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Introduction

Les Anciens — des ftres monstrueux aux pouvoirs et 4 Uintelligence
surhumains — régnaient autrefols sur notre monde. Pour une raison
inconnue ils n'occupent plus lz devant de la sociine ; ils se sont retinés
et dorment sous les ocfans, ou sous terre, & meins qu'ils ne soient
{temporairement) retournés vers les profondeurs de I'espace d'od ils
venafent. Léur présence avait tellement marqué les hommes que de
nombreuses refigions sont fondées sur leur souvenir, souvenis & coup
siir vagoe et déformé, car nul ne pent contempler ces étres dans toute
leur homeur inhumaine. L'homme se leurre lorsqu'il croit & leur
bonté et & leur volonté de ['aider, mais certaing vont jusqu'a espéter
leur retour et travaillent dans ce sens. lls ne seronl pas dégus de cet
espoir mais, comme e savenl les vrais imitiés, ce jour-li ils
regretteront de ne pas s'étre trompls.

Les quélques personnes qui possédent la connaissance soténque
requise peuvent déceler ces influences dans la religion et la
mythologie et remonter jusqu'a lears sombres sources. Une corréla-
tion frappante entre les croyances humaines et le mythe est celle qui
se rattache aux cultures amérndiennes de la Mésoamérigue : les
Mayas, les Toltecs, les Aztéques, les Olmees, les Zapotacs et d'autres
civilisations qui prospéraient autrefois an Yucatan, au Guatemala et
au centre-sud du Mexigue,

Religions dérlvées du mythe en mésoamérique

Dans « Le Tumulus », un court roman officiellement de Zealia
Bishop, mais £crit en grande partie par Lovecraft, de nombreuses
références apparaissent. Nous y apprenons que les habitants humains
du monde des cavernes bleues de K'n-yan, situé sous ferre an
sud-ouest de 'Oklahoma, adoraient autrefois Yig et Cthulho, déités
qui pour euwr avaient toujours partagé le méme temple. Yig est
indubitablement I'égal du diew azteque Quetzalooatl, tandis que le
nom de Cthulhy était abrégé en « Tulu » vraisemblablement pour fa
commodité des cordes vocales humaines. La civilisation de K'n-yan,
anciennement liée aux autres races préhistoriques, influenca des
cultures plus récentes telles que les Mayas, les Toltes et les
Axntiques, par des contacts peu fréquents. Deux aufres mondes de
cavernes plus profonds et plus sinistres étaient rattachés & K'n-yan ;
« Yoth-la-Rouge » et « N'Kai la Sombre et Noiee », ce dernier monde
habité par la chose-crapaud informe; Tsathoggua et les Etres pires que
répugnants qui I'adoratent.

Le Mythe de Cthulhu dans
la religion mésoaméricaine

M estincontestable que les aspects horriflants de la religion méspaméricaine
sornt dus i la présence d' dires érranges issus die mythe de Crialhu,

Yig et Cthulhu

Comme & K'n-yan, Yig et Cthuthu étaient adonds dans toute la
Mésoamérique, en général sous les noms de Ouetzaleoat et Thaloc. A
Pépoque de la conguéte espagnole il n'existait pas une seule culture
qui ne les reconniit tous les dews et parmi les cultures pré-hispaniques
disparues depuis longtemps, les Olmecs étaient les seuls 4 ne pas
connaitre ces dieux. Les Mayas de la edte semblent méme avoir eu
des contucts avee les serviteurs de Crhulhy eus-mémes, tout comme
les habitants de Innsmouth dans le Massachusetts, On disait que
Cihulhu, qu'ils appelaient « Chac » vivait & Chichen Itza & I'intérieur
d'un puit sacré — un cenote — une fosse d'environ 60 métres de
diamétre remplie d'eau trouble. Le Yucatan est parsemé de tels
cenotes, formes aprés ['effondrement des plafonds des cavernes ; ils
sont remplis d'eau et reliés anx riviéres souterraines qui serpentent 4
travers des kilométres de groties caleaires poreuses, jusqu’i la mer.
Ce sont des repaires parfaits pour les serviteurs de Cthulhu et dautres
&tres toul aussi macabres,

A Chichen Itza les visapes de pierre du dieu Chae, qui ornent Jes
vieux monuments, sont ung évidence frappante du culte de Cthulhu,
Les sculptures du dieu présentent toujours un long appendice
recourbé qui ressemble & un tentacule équipé de disques de succion.
A Uzmal, cité Maya en ruines 4 environ 80 kilométres au sud de
Merida, les visages sculptés de Chac sont encore plus {rappants. La
I'appendice recourbé sur lui-méme est décoré de disques en
bas-relief, bien visibles, qui possédent en leur centre un point qui
ressemble & une ventouss. La pyramide la plus escarpée, la plus
impressionnante, connue des Mayas modernes sous le nom de Maison
du Sorcier, est si richement décorée de ces visages sinistres que c'était
sans aucun doute un temple dédié @ Cthulbu lui-méme,

T n'existe aucun document siir guant a 'utilisation originetle de ce

seule journée — un magicien né d'un wuf et qui avait |2 taille dun
nain. Peut-dtre était-il un Profond, un de ces betraciens bossus,
serviteurs vaguement humsenofdes de Cthulhu 7 Des légendes
assurent que cet individu, de quelque onigine qu'il filt, renversa le roi
d'Uxmal et régna sur la cité grice a la sorcellerie ; il est possible
quainsi il ait permis smx Profonds de se méler librement a fa
population durant son régne. Le front fuyant tant simé des anciens
Mayas' avail probshiement iz méme signification que les yeux
globuleuy de poisson des habitants de Innsmouth des siécles plos tard,

-



Apres que les Profonds furent partis ou qu'ils sient été chassés et que
leur sang se soit dilué dans les générations swivantes, Je front fuyant
batracien {1ait éncore considéré comme une margue de distinction, st
gtait méme provoqué chez les enfants en leur attachant une planche &
la Ete,

Kabah, une ruine maya & vingt kilométres au sud d'Usmal,
présente un bitiment remarquable dont la fagade entidre est faite de
ces visages stylisés de Chac, avec leurs protubérances enroulées et
leurs yeux ronds vides d'expression, I est possible qu'en des temps
reculés les prétres nhumains de Cthulhu ment logé dans ce bizare
edifice:

La plupart de ces sculptures de Chac/Cthulhu se trouvent sur des
bitiments de vieuy style maya. DVautrey congtructions, érigées plus
tard par les conguérants Toltecs, sont décorées de nombreux motifs
représentant des serpents. 11 est évident que: fes Toltecs: subordon-
naient I'adoration de: Cthulbu 4 celle de leur propre diew pnmaire
Kukulcan, prototype de I' Aztec Quetzalcoatl. Les Mayas le connais-
saient sous le nom de £k, un mot qui dans la pratique est identique 4
Yig.

1 Au Mexique, Yig était autant adoré gue Cthulhu, souvent
d'ailleurs en compagnie de K'n-yan. Dans 'immense site archéelogi-
que de Teotihuacan, qui déja du temps des Aztéques n'était qu'une
ruing hantee par les legendes, les tétes de pierre des dews entites
alternent sur les cites d'une pyramide, Le visage stylisé de Crhulhu —
conny dans cette région centrale du Mexigue sous le nom de Tlalse —
¥ possiede encore un aspect écailleur et squamenx ave dis veux ronds
vides d'expression ot un apendice protubérant couvent de ce qui
pourrait &tre des ventouses, bien que ces caractéristiques ne soient
pas aussi prononcées que celles des masques de Chac du Yucatan,

Lestétes sculptées dans la prerre de Thaloc et Quetzaleoat! sur
une pyramide de Teotihuacan,

Soit les Teotihuacanos n'avaient aucun contact direct avee Cthulhu
mais en avaient eu une description vivante par les civilisations
chitiéres, soit ils n'avment conserve qu'un souvenir trés ancien d'un tel
contact. Vaillant {dans son cuvrage The Aztecs of Mexico, publié par
Penguin) révele que l'ancien nom de cette pyramide était le « Temple
de la Grenouille » et suggére que ce fail « pourmit provenir de
Fassociation symbolique des grenouilles avee Tlaloc... » Limpor-
tance des grenouilles dans lo mythe de Cthulhu est bien connue. En
testant charitable, de nombreux serviteurs de Cthulhu peuvent dtre
décrits ‘comme Tessemblant & des grenouilles,

Yig. bien entendu, est représenté par les tetes de serpent
habituelles, Le proche voisinage de cette déité et de Cthulbu sur la
meme pyramide suggére un lien culturel ancien entre le centre du
Mexique et K'n-Yan ln souterraine. En fait, les Aztéques et d'autres
Titions mexicaines (ainsi que les lointains Incas) prétendent étre
anginaires de cavernes quelgue parf au nord. Ceéci peut n'étre qu'une
simple comeidence,

Aprés Teotthuacan, la grande cité toltéque de Tula prit une
importance dominante dans le centre du Mexique. Elle était dédige
en grande partie & Yig, bien que d"autres dieux v fussent aussi adorés,
Au muste de Tula on peut voir un grand brasero de pierre sculptée
représentant Tlaloc, le diew de la pluie. Certe représentation de
Cthulhy, bien qu'elle conserve les yeux ronds vides d'expression, a
davintage un aspect humain que celle des Mavas et des
Tealihuacanos ; son nez, i la longueur et 4 la courbe grotesques, st
cependant tout 4 fail humain, Pourtant des vestiges d'anténnes el de
tentacules subsistent aux quatre coins de la bouche grande ouverte,

On dit que le nom « Tula» vient des mots nahuatl roflan
xicocotitlan, c'est-a-dire « site de la colline tordue » ; mais s1 L'on
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considere que Cthulhu étuit appelé « Tulu » par les habitunts de
K'n=van, on est en droit de donner an nom une origing plus sotbre.
D'un autre cité, le plus haot sommet des légendaires monts R'lyeh,
recouverts de stroclures non evclidiennes et o repose Cthulhu
lui-méme dans un tombeau déformeé pourrait irés bien étre décrit
comme une « colline tardus ».

Par canséquent, et bien que loin de la mer, les civilisations du
plateau du centre du Mexigue, 5'accrochérent avee ténacité au culte
de Cthulhu. Sous le nom de Thaloc le dieu de la pluie il demeura I'une

‘e leurs principales déités et malgeé un anthropomorphisme croissant
ses reprisentations ne perdirent jamais complétement és grands veus
ronds et le long appendice. Cthulln et Yig, comme il convenait,
£taient vénérés & grands coups de sacrifices humams, et le sang de
dizames de milliers de victimes colorait leurs autels & certaines
périodes, « quand la position des étoiles V'exigeait »,

Le Mythe et les Aztdques

Ceci nous améne aux Azteques. Quel rdle a jout Peffroyable Cthulhu
dans leur religion ?

Francis T. Laney, dans un arliche {pas inutile par certaing cités)
intitulé « Glossaire de la Mythologie Cthulhu » {Arkham. House,
1943), déclare : « Sous l¢ nom de Hutzilopocheli, Cthuthu était
vénéré comme dieu de Peau des Quichue-Avors dans le Pérou
pré-hispanique », Avec tout le respect que nous devons & M. Laney,
‘nous affirmons qu'il se fourvoie complitement. Les Cuechuas étajent
bien des habitants du Pérou mais Huitzilopochtli était un dien
aztéque. M. Laney I'a placé sur le mauvais contineat. Il est possible
gu'il ne fasse gque reprendre ['erreur de quelquun J'awtre mais
‘malheureusement il ne mentionne pas sa source, On trouve un
commentaire plus intéressant chez Derleth (in The Trail of Ctivdhu,
1962), une phrase attribuée & un certain docteur Laban Shrewsbury,
qui supgére un paralléle entre « Le Dévareur, le dieu de la guerre des
Ouechua-Ayars, et le Cthulhu du Mythe ». Ceci est plus proche de la
vérite, puisque Huitzilpochtli £tait un digu guernier et n'avait tien 4
vair avee ['eau ; et puis le Dr Shrewsbury ewt e bon sens de ne pas
faire de rapport enire la déite aztéque et les indiens Quechua. Je
remarque qu'on retrouve lerreur de Laney dans I'article par ailleurs
recommandable de Lin Carter intitulé « Les Dhewx » (in The
Shuirered Room, Arkham House 195%).

Il est ironique de constater que M. Laney n'a raté 'emplacement
de Cthulhu que de quelques pisds, La pyramide de Hurtzilpochtli
dans la capitale aztéque de Tenochtitlan, ctait double, et surmontée
aussi du temple de Tlaloc, de sorte que les deus dettés sanguinatres
n'étaient pas seulement voisines maispartageatent en quelque sorte le
méme duplex. Tlaloc, comme nows |'avans vu, etait le nom nahuat! du
Grand Cthulhu.

Qui donc était Huitzlpochtli 7 Les Aztéques déclaraient qu'il
était leur diew protecteur et ils le vérénment méme davantage que Yig
et Cthulhu, Il semble avoir été inconnu des autres cultures
mésnaméricaines, Le conquistador Bernal Diaz (in The Bernal Diaz
Chronicles, Doubleday) le décnt d'une maniére ideuse (et probable-
ment symbalique) comme un humancide « au visage trés large, avec
d'horribles yeux monstroeux ». Victor von Hagen {in The Aztec .
Man and Tribe, 1958) dit que les Aztéques ont trouvé Huitzilpochtli
dans une caverne avant qu'il ne les aide & prendre le powviir, Au
premier abord il ne semble pas aveir de relation avee Pancien Mythe.

Le probléme peut €tre résalu d'une maniére détournce. Le
Dr Euschio Davalos {in Le Guide Officie! du Museo Nacienal de
Antropolagia, Mexico City, 1956) déclare que Huitzilopochthi « était
peut-tire & Uorigine 1i# 4 un autre diew \rds important, Tezcafiipoca,
e« Miroir qui Fume o « Tezeatlipoea, » poursuit-il, « était une deite
sinistre, apparentée du jaguar el associee d la nuit, & la sorcellerie el
au mal », Ceci nous rappelle le Sombre Demon Nyarlathotep, le

Maitre du Mal. Prescott (in Conguest of Mevico. Modemn Library) le
décrit comme « méritant presque autant d’honneur que |'Etre
Invisible, le Dieu Supréme qu°aucune image ne pouvail representer et
qu'aucun temple ne pouvait enfermer », Ce dieu invisible, bien sar,
est Azprhoth, Seigneur de Toutes Choses, que de nombreuses
cultures, d'une maniére ou d'une aulre, révéralent avec un respect
mélé d'effroi. 1l était trop harrible pour qu'on pit le contempler dans
sa réalité ou Padorer directement et les Aztéques l'appelaient Tolgue
Nohuague, » Celui Par Qui Tout Vit». Tout ceci suggére que
Tezcathpoca, qui est si proche du Dieu Supréme, n'est autre que le
sombre, le sinistre Nvarlathotep, qui est en fait le messager du
demon-sultan Azathoth lu-méme, et gui ¢oceupe des problémes de
Phumanité.

Le titre de Tezcathipoca, « Miroir qui Fume » suggére fortement
les mille formes de Nyarlathotep ainsi que sa propension & octroyer
des connaissances et des visions hormhles 4 ses serviteurs, Lassocia-
tion de Tezcatlipocs dvec o L nuil, 12 sorcellerie et e mal » se passe
de commentaire, Prescot dit © « 1l était représenté sous les traits d'un
jeuns homme et son mmisge était taillée dans une pierre noire polie. »
L'une des nombreuses formes de Nyarlathotep et Mune des plus
utilicées est celle « d'un homme grand et mince de teint noir, trés
neir, et qui porte comme seul vétement ung robe informe taillde dans
un fourd tissu noir », Les prétres aztéques portaient d'ailleurs
exactement les mémes robes, Nombreux furent ceux qui grurent que
la forme d'Homme Noir de Nyarlathotep était démvée de son
pppantion comme meneur de rassemblements de sorciéres en
Europe, Quoi qu'il en soit, son rappon avec Tezcatlipoca semble, b,
ne faire qucun doote,

Sous le nom de Tezcallipoca, Nvarlathotep &ait connu des
Teltées, des Chichimees el des Texcocans el £tait la prinsipalé déé
des anciens et mystérieux Olmees. 52 représentation sous lés traits d'un
japuar peut étre rattachée i cette citation du poéme prophétique de
Lovecraft « Les Fungt de Yuggoth . dans lequel « les bétes sauvages
le suivirent et lui léchérent les mains, » (11 s'agit de Nyarlathotep).
Une autre des nombreuses formes de Nvarfathotep est an sphin sans
visage, aux ailes de vautour et au corps de hyéne qui posséde de
grandes serres et des griffes, La Béte tire sa foree de Nyarathotep.

La liaison étroite entre Huitzilopochth et Tezvatlipoca suggére la
possibilité que Huitzilopochtli ne soit qu'on avatar de Nyarlathotep
assez malin pour séduire |a nature barbare et simpliste des premiers
Azigues nomades qui le trouverent dans une caverne — probable-
ment & Ventrée d'ume de ces « cavernes ricanantes » a ['intérieur
desquelles Nyarlathotep « hurle comme un aveugle, dans l¢ noir, au
son de flite de deux joueurs amorphes et idiots. » Les Aztéques
offrirent plus de sacrifices humains i cette entité qu'd n'importe quel
wutre diev — suns compter & possibalite quiils Fajent aussi venérée
séparément sous le szul nom de Tezcatlipoca. 1] est wussi possible gue
Huitzlopochtli ne soit pas Nyarlathotep, mats quelque autre
démonisque Grand Ancien, inconnu de Phomte moderne, ou
tellement dépuisé que cet essal, qui ne fait qu'effleurer le sujet, ne
peut le démasquer et révéler sa vértable forme et s yraie nature,

Bernal Dinz déclare que « Tezcatepuca étuit le diew de l'enfer »
€t que dans som temple « fes murs et e sol étaient si imprégnés de
sang que méme les abattoirs de Castille ne dégapeaient une telle
odeur. » Une société pervertie par Nyarlathotep présentait toujours
tng dégénération morale et culturelle, mais dans & civilisition
arteque il se surpassa. L'anonyme soldat espagnol cité par Prescotr el
qui prétendait que « le diable s'introduisait dans le corps des idoles,
€t persuadait les prétres simplets que seuls des creurs humains
pouvaient constituer sa nourrimire » £tait peut-érre plus prés de la
vénité que ne le pensent les érudits modernes.

Diaz poursuil sa deseription de Tezcatlipoca - il avait « le visage
d'iin ours et des veux brillants, » et le-vieil espagnol tentait peut-tre
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it de décrire Nvarlathotep lorsqu'il éeait déguisé en Sombre Démon,
horrible chose couverte de fourrure et pourvue d'un groin de sanglisr,
d'veux verts et de menacantes serres et griffes. En ce qui concerne
Huitzilopochtli et Tezeatlipoca, Diaz dit @ «ils (les Indiens) les
disaient fréres », ce qui laisse entendre que fes Aziéques 3 I'époque
de la conguéte Gtaient vaguement conscients de la relation entre les
deux déités, Si Huitzilopochtl n'est pas réellement Nvarlathotep il est
peit-étre touf aussi bien que cette descendance particuliére des Dieux
Extérieurs se soit évanouie dans les limbes.

Une derniére corcelation frappante ; Nyarlathotep est représente
avec, d la main, une Crosse faite de serpents ; de son cote J. Eric
Thompson { Mexico Before Cortez. Scribner's) décrit ainsi "arme
terrible de Huitzilopochtli, le « xinfcoard ou serpent de feu qui
ressemblait 8 un animal tenant du lézard et du serpent ».

Shub-Niggurath

Une autre citation de Bernal Diae me permettfa de présenter la déité
suivante :« Dans la partie la plus élevée du cu (le temple-pyramide) il
¥ avnit un autre renfoncement... ol se trouvalt une autre sithouette,
mi-homme, mi-lézard... On disait que son corps était plein de toutes
les semences de la terre. Cétait le diew des semis et du miinssement,
mais je ne me rappelle pas son nom. Tout était couvert de sang, les
murs aussi bien que 'autel et Nodeue tait si lorte que |'on quiita les
lieux le plus vite possible. D'aprés Vaillant, ¢'était « Xipe, Ie Diew des

Statue de la déesse Coatligue.

Semis ». Il est étroitement 1i€ & Tezcatlipoea et il est par conséquent
possible qu'il soit un autre avatar de Nyarlathotep, 4 moins qu'l ne
soit une teprésentation d'ume sutre déité Ctroitement lige A
Nyarlathotep:: Shub-Nigpurath, la déesse de la fertilité des Anciens.

Dons le Mythe de Cihufhu il ¥ a trois étres qui sont
particuligrement prolifiques ; Abhoth ['fmpur qui sans cesse enpendre
toutes sortes de progénitures difformes ef monstrueuses ; Lbbo-
Sathla, qui de maniére similaire enfante les effroyables prototypes de
la vie terrestre — les tritons informes des premiers temps, ef
finglement Shub-Niggurath, Abhoth et Ubbo-Sathla sont certaine-
menl « pleing de semences » au sens oo il8 sont particuli#rement
féconds mais ne sont ni 'un ni 'autre des entités adorées. De plus,
Ubbo-Sathla n'est que la source de toule vie ferviense tandis
qu'Abhoth semble ne produire rien de plus que, par hasard, des
anomalies bologiques. Shub-Niggurath, cependant, symbolise ls
fertilité cosmigue. A K'n-yan, elle est adorée comme « une sorte
d'Astarte sophistiquée » et lide aux moissons et au mirissement,

Shub-Nigeurath est I'une des déités les plus frustrantes du mythe.
Bien gu'elle soit mentionnée plus souvent que n'importe quel étre du
parthéon, nous ne savans pratiguement rien d'elle ; son nom apparait
principalement dans des titres ou dans des chants d'adulation. Sa
caractéristique dominante semble £tre sa capacité & se reproduire. On
sait qu'elle est hideuse et qu'elle s'est accouplée avec « Celui Qui Ne
Dioit Pas Etre Nommé ». Comme tous Iey Anciens elle est sans doute
invisible dans son élat naturel el son physique véritable n'est connu
que par les formes qu'elle a engendrées parmi les humains,
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La déité aztéque qui correspond & Shub-Niggurath n'est probable-
ment pas Xipe mais la déesse Coatligue dont I'horrible statne, sy
Musée National d'Anthropologie de Mexico, mesure deux métres
quarante et n'a d'humain que le {ait qu'elle soit bipgde. D'énormes
gritfes surgissent de ses pieds ; elle porte une jupe faite de serpents
entrelacés (i 'ongine sans doute dey appendices comme ceux qué
Wilhur Whateley, de Dunwich, cachgit si soigneusement). A la place
de sa téte deux gros serpents identiques émergent de son cou et lears
nez se touchent pour former un horrible visage fait d'yenx et de
crochets reptiliens. La forme de la statue est parfois considérée
comme symbolique plutdt que littérale mais les conngissenrs du
Mythe de Cthulhu pensent qu'il en est sans doute sutrement,

Autres corrélations

Chugha est, dans le mythe, le seul éwre de feu et les Azteques le
connaissaient sous le nom de Xiktecwhrl ) Etait wusyi pppelé
Huehueteot!, le « Vieux Dieu» et est souvent dépeint comme un
vigillard. A I'dvidence c'était 'un des premiers gtres qui fut adaré au
Mexigue, Par contraste Tezcatlipoca était considéré comme un jeune
diew, son adoration par les Aztéques étant relativement récente.
Ceci, et le fait que Niuhtecohtli « apparaissait le dernier au banquet
des diewx » (Caso) tandis que Tezcatlipoca élait le pramier, souligne
I'hastilite bien connue entre Cthughn et Nyarlathotep, On trouve des
images de Cthugha dans les vieilles cultures Totonac et Cutewilen, Les
tres anciens Olmecs vux-mémes le prisient, ce qui indique qu'il ne fut
probublement précédé au Mexique que par Tsathopgua, celul qui
ressemblait & un crapaud boursouflé,

Le culte de Tsathopsua avait perdu beavcoup de sa signification
& Pépoque des Astiques de sorte que la déité des cavernes érait
devemue un symbole pour ks terre elle-méme. Appelé Haltecuhli
dans sa langee nahuatl, Tsathogoua &ait déceit « comme une
grenguille fantastigue domt 1a bouche étdit pourvue de grindes
defenses et dont les pieds ¢l les mains #taient armeés de griffes (Casa) ».
Waillant le décrit comme « un monstre male @ Paspect horriliant qui
tenail 4l fois du crapand et de Palligator =, 1l n'est pas élonnant que,
anssi rapace, Tsathogeua soit étrottement associé & la mort,

Le peuple de K'n-yan, qui adorait Chulhu et Yig de mamcre
ouverte, it consterné par le culte de Tsathogaua et tenta méme de
le supprimer. [l fut effectivement supprimé au Mexique car & 'épogue
de la conquéte ne subsistaient que des traces de ce culte. Mais dans Jes

anciennes cultores Tlaltecuhtli il apparaissait de maniére plus. évi-
dente. Des images de crapaud sont particulierement fréquentes dars
tes sculptures Totanac tandis gue dans les ruines Zapotec de Yagul
au sud de Oixaca une idole de un métre vingt, au corps €l au visage
abimés par le temps ressemble & un crapand malfmsaat. Dans la
vallée du Mexique, le cimeliére duwillage de Huexotli posséde une
petite stitue, ramassée et sans tie, qui ressemble & ce que le guide
Petroleos Mexicanos {Mexico Arquelogico, 1948) décrit comme « la
torma de una enorme rana » (la forme d'une monstroeuse: gre-
nouille}. C"est sans dowte une bonne chose que les Espagnols horrifiés
wient fail disparaitre la téte i coups de marteau.

Nous avons finalement ung déesse de U'eau, Chalchiuhilique,
dort on dit gu'elle est la femme ou la seear de Tlaloe, I est possible
que e soit la o Mére Hydre », mentionnée comme déesse des
Prafands. 11 est aussi possible que 'on fasse référence ici a fa « fille »
de Cthulhu, une certaine Cthylla, dont on parle peu, ou 4 quelque au-
tre horreur marine inconnue auparavant. On dit que Chalchiuhtlique
aurait organisé fe quatrigme grand deésastre wrrien « ol survint e
déluge, qui transforma les hommes en poissons » (Vaillant), Ceci
pourrait-l Etre un vague souvenir du temps ob les Profonds,
descendants de la Mére Hydre mélerent leur sang de poissan 4 celul
des Mayas et d'autrey Indiens de |a cdte tout aussi infortunés ¥

Conclusions

Nous pouvans done maintenant considerer les cotrélations suivantes
comme £tant rasonnablement sires ; Cthulhu est Je dieu arteque
Tlaloe ; Yig est Quetzalcoatl soi-méme ; Nyartathatep est connu sous
le num de Tezeatlipoca ; Shub-Niggurath se cache sous le masque de
Coatlique ; Cthuga se fuit passer pour Xinhtecohtli et Tsathoggua est
Taltecuhel,

A cecl pous pouvans ajouter la probabilité que Huitzllopochth
est un avptar. soit de quelque autre borrible Ancien et gue
Chalchiuhtligue est sans doute la Mire Hydre elle-miéme 2 moins que
o ne Soil un autre monstre maria tout aussi sinistre, Xipe powrrail
symboliser Shub-Niggurath ou étre un autre avatar de Nyvarlathotep a
moins qu'il ne &t un Etre non: jdentfic,

Nouy n'avons en aucun cas ¢puisé les possibilités de relations
entre les dicuy des mythologies cthuluiennes et mexicaities. Pourtant
nous pouvans justifier le postulat d*un lien culturel avee Te Mexigue.

{Préface du traducteur : certains de nos lecteurs ont peat-étre appris Je
déces récent du prodigienx érudit @« prand connaissenr de la

Notes Supplémentaires
sur le Nécronomicon

par Philews . Sadowsky, PRI, DLise, FRCS, eec.”
Traduit du bufgare par William Hambiim

mythologie et de I'occulte, quiétait Herr Doktor Phifeus P, Sadowsky,
professeur de litbérature et de philo-psendologie & I'université de Soffa
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en Bulgarie. L'éminent professeur a été brilé vif dans mn incendie
d'origine mystérieuse, chez fui, 4 Sofia. Comble de malheur, se
trouvail chez loi su moment oo le feu éclata la senle copie compléte
connoe de |z verson arabe du Nécronomicon disponible en Europe,
qu'il avait empruntée a In Magyar Tudomanyes Akademia Orienia-
lisztidai Kozlemenyei. Dans son testament, il avait demandé que ce soit
ol — qui avais nagpére é6 son éive lorsqu'il était professeur associé
aux Efats-Unis, ef qui m'étais pris pour hui d'une profonde et durahle
amitié — qui compile et dirige la publication de ses articles et de ses
recherches, Cette tiche a été cruellement simplifiée par le fait que la
plupart de ses motes et de ses écrits a péri avee lui dans 'incendie.
Cependant, munpurlnnteﬂladjundemﬂnummiﬂdlm qui
rureueltllt le travail des derniéres anmées du Dr Sadowsky, lui a
survéca dans son bureau de Puniversité de Softa. Le texte qui suit est
un de ses articles inachevés qui, bien que fragmentaire, n'est pas sany
intérét pour les personnes qui étudient le Mythe de Cthulhu et I'occulte
en général. Cecl est une traduction du manuscrit bulgare do
Dr Sadowsky auquel je n’ai apporté que des modifications mineures.

Durant ces derniéres annces je me suis engagé dans une £iuds
extensive d'un important texte arabe du Kitab-af-Azif, plus conou
sous le nom de Nécromomicon, Manuscrit Arabe n° 2781 de la
Magyar Tudomanyos Akademia Onentalisztidai Kozlemenyei, L'im-
portance de mes découvertes pour les étudiants de folklore comparé,
de mythologie, de religion, d'occulte et de philologie rend nécessaire
la publication de ce rapport préliminaire avant que mon travail sur le
manuseril soit acheve,

Ce manuscrit, de format 21 % 16 .¢cm est fait d'un parchemin
prossier, mité et en piteux état. Son coté inféneur droit est
partiellement brillé, comme s'il avait été jeté au feu puis repris avant
d"étre totalement consumé. Le texte est écrit d'une main tremblante,
peut-étre celle d'un vieillard, mais certainement pas celle d'un scnbe
professionnel, Le type de parchemin et le style d'écniture arabe
permettent d'affirmer que le manuserit date du VIII® siécle de notre
ere et vient probablement de Syrie ou d'lrak. A cause du mauvais état
du manuscrit seuls des fragments de fexte ont pu Stre Teconstitues
aver certitode mais il 4 €té possible de retrouver les noms arabes
ariginels de nombreuses déités du evele mythigue de Cthulliu et de fes
accompagner de quelques commentaires philologiques, Loarticle
ci-dessous présente - quelques découvertes préliminaires effectuces
lors d'une premiére éude de ce texte

Avant de pouvoir comprendre |a totalité de ces interprétations
philologigues il est important de reconnaitre les différentes transitions
par lesquelles est passé le texte du Nécronomicon avant d'ére traduit
en anglais, au XVI® sibele, Le texte original est attribué 4 un certain
Abd al-Azrad, dont e nom signific « P'adorateur ou l'esclave du
Grand Dévorateur ou de I'Etrangleur ». (Abd al-Arrad est plus
conny en anglais sous le nom d'Abdul Alhazred.) Le texte onginal
d’Abd al-Azrad subit plusieurs révisions en arabe ef fut d'abord
traduit en gree, puis du gree en latin et enfin du latin en anglais. De
plus et c'est 13 ol commencent les difficultés du chercheur, cet
puvrage occulte avait été congn dans un tel cadre qu'une grande
masse de manuscrits apocryphes du Nécronomicon avait ét publice,
créée par des charatans qui n'avaient ren 3 voir avee 'authentigue
tradition du Nécronomicon. Certaing de ces manuscrits ont été
publiés en anglais ces dernifres années et chacun prétend refléter la
tradition authentique, Pourtant aucun ne s'inspire du manuserit arabe

origingl.

A I'epoque médiévale, on eut beaucoup de difficultés i traduire
les noms propres d'une langue & autre. Ainsi des noms arabes
apparurent souvent sous des formes de latin de cuisine — Ibn Rushd
devint Averoes, Al-Cluahira devint Cairo, Un aotre probléme est
qu'en arabe les voyelles étaient rarement Gerites, seules les consonnes
apparaissaient dans ['deriture courante. Aipsi pour un lecteur
etranger non entraing il existe une large gamme de prononciations

possible pour e méme mot, De la méme fagon différents dinlectes
régionaux prononcent e méme son de maniére différents. Par
conséquent il faut s'attendre & trouver d'étranges transformations
quand des noms sont transmis d'une langue & une autre: Ceci est
certainement vral des noms des entités lides 3 a tradition Cthulhu et
qui apparaissent dang les diverses éditions du Nécronomicon.

Azathath
Latin = Azathoth

Grec = 2 A % RS 0E = Azthoth

Arabe = q_.'r'}-ﬂ‘b 3=

Izzu Tahuti.

Azathoth, le sultan des démons, régne, d'aprés I'anthentique
mythologie Cthulhu, sur les qutres Dreux. Son nom est
apparemment de deux particules différentes « Aza » et « Thoth ». 11
est. clair que Thoth a un rapport avec e nom de I'ancienne déité
égyptienne Tahuti dont le nom est indiment prononcé Thath en prec.
Az est une légere corruption verbale du mot arabe Izzu qui signifie
« pOuvVoir, puissance, ou force ». Le nom arabe serait donc = lmu
Tahuti », c'est-d-dire «le Pouveir de Thoth s Apparemment
Theodorus Philetas, qui a traduit le nom en grec vers I'année 950 de
notre ére, & préféré & Tahuti la forme plus familiére en grec de Thoth,
ce {ui donne & Ia déité le nom grec de Azathoth, nom sous lequel elle
sera connue en latin et en anglais. Comme nous le mentionnons plus
loin, Thoth ou Tahuti est un nom de code utilisé par les philosophes
qui s'intéressent @ Cthulhu et nomment ainsi Nyarlathotep I'entité du
Mythe de Cthulhu la plus adorée dans V'ancienne Egypte. Ainsi le
nom Azathoth 3 la fois dans sa traduction et dans son interprétation
veut dire « e Pouvoir de Nyarlathotep » et fail allusion au fait que
Nyarlathotep exécute tous les ordres d"Azathoth ce qui en fait son
Pouvoir ou son Agent ; sinst le pouvoir dermére Nyarlathotep était
bien Azathath,

Les Cthoniens
Latin = Cthonius
Grec = XEOV10S = Xthonios

Anbe = < o2 (&)1

al-Ghariyun

Le mot Cthonien est une [atinisation directe du mot grec
Kithonios, qui vent dire « habitant sous la terre » et c'est exactement
ce que sont les Cthoniens daprés la doctnne du mythe de Cthulbu, A
l'origine le nom arabe de cette race, d'aprés le Necronomicon arabe,
est « al-Ghariyun », ce qui veut dire litéralement « ceux des
cavernes », le singulier du mot étant « Gharl », ce qui veut dire
wd'une caverne »,

L’endroit qu'on a le plus souvent nommé comme étant celui ol
est apparue la race cthonienne est le site de « G'harne » en Afrigue
du Nerd, La ressemblance entre le nom de ville G'harne et le mot
arabe al-Ghariyun est si grande qu'elle se passe de commentaire.
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Le Professeur Phileus P. Sadowsky.

Cthulhu
Latin = Ctholhu

Gric = X € L > UV = Xthulu
Arabe = QJ 9 SA = Khadhulu, ou
cJ)o v wJ = al-Khadhuly

Le nom Cthulbu est une tentative de translitération en gree d'un
mat arabe difficile qui apparait fréquemment dans [a version arabe du
Nécropomicon. La forme grecque est Cthulhu. Bien qu'il soit une
suite de sons difficiles en anglais, en latin ou en grec, le mot & un sens
précis dans la langue arabe. Cthulhu est parfois uppelé Khadhulu
dans le Nécronomreon arabe, Le nom Khadhulu en arabe veut dire
« celul qui abandonne, qui délaisse ». Le terme est utilisé dans le
Coran (25:29) par Mohammed le Prophéte qui dit © « Pour 'humanite,
Satan (en arabe - Shaytan) est Khadhulu ». Traditionnellement ceci a
€té interprété par les commentateurs musulmans du Coran comme
voulant dire ; « Satun est celui gui abandonne 'humanité », c'est-4-
dire gu'au jour du jugement dernier, Satan déldissera ceux qui
I'avaient suivi dans cete vie-dl. Cependant comme le terme
o Khadhulu » est trés souvent utilisé duns le Neécromomicon arabe pour
parler d'une déité puissanie, comme Theodoras le traduil par Xthulu
€t Olaus-en latin par Cthulhu il yaut misux traduire oz verset du
Coran par « Pour 'Humanité Satan est Cthulhu », identifiant ainsi Ja
deité Cthulhu (ou Khadhulu) adorée par des Arabes paiens avant
Mohammed, au Satan de la tradition islamique et judéo-chrétienne. 11
appargit que le centre du culte de Cthulbu en Arabie pré-islamique
était la famewse cité sans nom, connue également sous le nom de Cié
d"Airain ou d'« rem aux nombreuses colonmades. en arabe « lram
dhat al-Imad. »

D'umautre eoté, 1l est mentionné de petites tribus dans différents
lieux isolés (comme le Groenland) qui font allusion & une diviniré
pré-chrétienne qu'ils appellent « Cthulhu » ou d'un autre nom qui b
ressemble, bien qu'il ait été peu probable qu'ils pient eu entre les
mains le Coran ou la version de Wormius du Néeronomicon.
Peut-étre Cthulhu ou un terme similaire est-il en realite le « vrai »
nom de cette entité et la smilarité du mot srabe « khadhulo » a
amené les adorateurs arabes 8 se réferer & leur divinité par le mot de
leur propre langue,

Les Chevreaux Noirs de Shub-Niggurath

Latin = juvenis nigntiae -
s a Jr ":._J wﬂ'

C_.Jﬁ . 5

Ash-Shubab al Muothlimun

Arabe

Ce nom a subi énormément d'altérations duns s transmission de
Varabe au grec, au latin et & 'anglais et est en réalité un assemblage
de différentes épithétes de ces langues. Une partie du probléme viem
du fait que le nom Shub-Niggurath que I'on pense en général faire
référence & la « Mére » du chevresu Noir, est peut-8tre en réalité le
titre des Chevreaus Noirs eux-mémes, leur mére est en fait connue
plus précisément sous I titre de « La Chévre Noire des Bois aux Mille
Chevreauy ». On comprend micux le nom en le réduisant & des
phrases composites. || est probablement pluy correct d'écrire Shob en
arabe sous la forme chabb, qui veut dire « jeunssse » ou « jeune




homme », Ce mot pourrait se référer aux chevreaux (The Dark
Young). Niggurath est apparemment une altération du latin
« migeitia s gqui veut dire fa « nomeeur». Ainsi, Shub-Niggurath
semblerait étre un mot gqui combine l'arabe et le latin 21 qui
littéralement voudrait dire « un petit de noirceur », ou en d'sulres
mofts, ['un des Cheyvreaus Noirs. Le terme arabe original utilisé par
Abd al-Azrad pour ces entités est au singulier « Ash-Shabb
-al-Muthlim » : le petit de couleur nowre (le Chevreau Noir). La forme
pluriel est « Ash-Shabab al-Muthlimun » - les petits de couleur noire
{les Chevreaux Noirs). Mulheureusement la portion du Nécronomi-
con grec qui discute de ce sujet est endommapée par Veau, Ju
moisissure et les vers, et est illisible, Une partie de la difficulié
pourrail étre résolug s nous savions cxactement comment Theodorus
a traduit la phrase arabe en gree mais pour le moment nous n'en
SAVONS FHen,

Comment ce composé barbare latino-arabe s'est-il formé ? Lors
de Ia chute de I'Empire Romain le latin classique s'aliéra en de
nombreux dislectes, ancétres du francais, de I'itaben, de Vespagnol,
du portugws, du toumain et du romanche modernes. Un grand
nombre de ces dialectes dérivés du latin se sont développés en Italie
durant le Moyen-Age, (L'italien moderne ne descend que du dialecte
florentin, [l existe de nombreux autres dialectes parlés en Italie). La
phrase ariginelle lating, pour les Chevreaux, « juvenis nigritiae » qui
veut dire littéralement « une jeune eréature toute de noir » est dussi
passée par cette période d'altération linguistique. 1l semblerait gue les
Chevreaux Noirs alent été adorés par des cultes décadents de la
fertilité dans ["ltalie médiévale et que les Chevreaux Noirs étaient
appelés par ces adorateues « juyents nigritise ». Cuand ley Musul-
mans conguirent la Sicile au IX® sigcle leurdangue et leur culture e
répandirent dans ile, La Sicile était & Pévidence un haut-lie
d'adoration des Chevreawy Noirs et les immigrante arsbes furent
séduits par cette religion, Les Arabes altérérent Ja phrase latine
Juvenis negritiae, traduisant juvenis en arabe par shabb tandis quils
transformuient la prononciation du latin nigritiae en nigpurath,
Quand en 12285, Olais fraduisit e Nécronomicon en latin 1l tait
apparemment a0 courant du culte sicilien des adorateurs des Noirs
Chevreaux et traduisit I'expression grecque qui parlait d'eux par
Shub-Miggurath, vocable sous lequel il est possible que Iz culte fit
conti de quelques érudits et hommes d'église rtaliens, Cette
expression est passée du latin de la version d'Olws en anglais.

Quel serait donc 12 nom arabe de la créature connue [errond-
ment, cela est probuble) dans B mythologie de Cthulhu sous ke nom
de Shub-Nigeurath 7 Dans le Kiab al-4zif arabe, la phrase « Chévre
Noire des Bols aux Mille Chevreaux » alterne sous les formes
« Al-Ma'iza as-Sauda al-Ghabati » = « La Chévre Noie des Bois » ;
« Umm al-Alf al-Muthlimun » = « La Mére des Mille Choses
Noires » 1 oo finalement « Umm ash-Shabab al-Alf » = « La Mére
des Mille Petits. »

Les goules
Arabe = C_)_f?—'g"

= (hul

Les goutes mentionnées dans le Nécronomicon sont directement
lies 2 |a créature mythique des légendes arabes, la ghul, D'apris des
spurces arabes, | ghul p one forme homane mas une apparence
canine ou monstrueuse. Elle hante les tombeaux et les cimetiéres. 'y
repait des cadavres et tente d'attirer les passants. Ceci correspond
clairement aux diverses descriptions des goules que ['on trowve duns
la littérature sur le mythe de Cthulhu.

Nvarlathotep

Latin = Nyarlat Hotep

Gree = \qapxeT ¢OT€TT = Niarlat Hotep

Amabe = C'.L_J)L_g-l.-: = Niyharlat Hotep
Epien = ICANNEER = Ny b e botep

Nyarlathotep est le:seul nom du mythe de Cthulhu dont on peut,
avec certitude établir les origines chiez les anciens Egyptiens. Le nom
est une contraction de la phrase suivamie : Ny har rut hotep, qui
signifie « Il n'y & pas de paix. (de sécurité, de repos) i la porte », La
signification de ce titre st qu'apparemment Nvarlathotep, dans son
rifle de messager des autres Dicux est la « porte » entre les différents
univers et en particulier entre leur dimension et la ndtre. Cest du
moins linterprétation des anciens adorateurs égvptiens. Ces anciens
adorateurs égyptiens de Cthulhu utilisaient le nom du dieu égyptien
Tahuti {ou Thoth) comme autre nom pour Nyarlathotep puisque
Thoth et Nyarlathotep aviient des fonctions similaires,

La clé de I"alteration du mot estqu'en Nouvel Epyptien la letire
dlw qui est un glyphe représentant un lion Couché représentait
aussi le son grec s o, Ainsl le ¢ » du nom Cléopdtre s'écrit par un.
glyphe représentant un lion codché, Quand Abd al-Azrad {ou celui
qui transhiéra 'égyptien en arabe) fut e met Ny har rut hotep, 1l prit
pur erreur fe et de w rut v pour un o et la phrase devint en arabe
Niyharlar Hotep. Quand au grec. la ledtre o H 3 ne peat apparaitre
gu'an début d'un mot. Theadorus ne put dinc pas translitérer fe o hop
de Mivharlat gui devint en grec o MNiuglat o, Olaus poursuivit
Fultération en changeant le « 1w en son homophone wy s el les
traducteurs anglais acheverent le processus en contractant la phrase
entiére en un seul mot.

Shudde M’ell

s
Arbe = l\}_.ﬁl.a-” = Al-Mu'ell

Shudde M'ell, le souverdin des Cthomens, est dans le Neerome-
mricar arabe al-Mu'ell fou al-Muill) cest-i-dire « Celul qui séme
Destruction ». La destruction en guestion est sans aueun doute, le
pouvoir cthenien de provoquer d'énormes tremblements de terre, Le
mot Shudde est presque certainement une déformation du mot arabe
Shidda qui veut dire « violence », Ainsi Shudde M'ell {ou certaine-
ment de manigre plus comrecte Shiddu al-Mu'ell) ne s¢ référe
spécifiquement qu'aux tremblements de terre causés par cette déité et
ses serviteurs les Cthoniens ; ¢'est-bdire que les séismes sont In
violence « shiddi» conste par al-Mu'ell, « Celui qui séme la
Destruction », A un moment donné de la transmission du nom de
celie entité quelgu'un, probablement Olaus prit la phrase entiére.

Shidda al-Mu'ell, pour le nom de |a Déité, gui n'est que al-Mu'ell.

TRADUCTION A VENIR .

Le travail de traduction du reste des documents laissés par Phileus
P. Sadowsky est en cours. Le professeur etait trés épronve nerveuse-
ment par ses recherches sur ies manuscrits insolites, <i 'on en juge par
I'état de désordre qui régnait dins les notes qui subsistaient, o
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PRISONS

Des Investipateurs intrépides s'attirent souvent les foudres de la loi,
car celle-ci a été créée pour gérer une conduite humaing routiniére et
non pas une activité exteaordinaire 3 la limite de ['humain. Les
Investugateurs résolvent leurs problémes en faisant sauter une ming,
en mcendiant une maison ou en décapitanl un sorcier, toutes
solutions en général condamnées par un jury d'assises. La société
peut aglr comme un parent pervers qui punira I'Investigateur pour
avoir fait le bien. Une des fagons de punir de la sociéte est
I'emprisonnement.

On donne pour chague prison son nom, une description des
lieux, la théone pénale utilisée, les fonctions routiniéres, son
personnel et les communications avec le monde extéricur disponibles
pour les prisonniers.

PENITENCIER DE GRAND MAISON, USA

TAILLE DE LA PRISON — Détenus : | 800 ; personnel : 429,

DESCRIPTION — C'est une prison entourée d'un double mur
{chaque mur fait dix métres de haut) sur une ile. Les murs,

Compléments d’Information
sur les Années 20

Description de cing prisons différenies, de leurs theories penales et de leurs fonctions rottintéres,
L article contient awssi dews newvelles competences of une chronologie de Lovecraft,

cependant, ne courent que sur la moitié de ['le. Les jardins potagers
de la prison occupent une partie ouverte. Des projecteurs et des tours
de guet armées, ainsi que des chiens et des fils de fer bachelés
occupent I'espace entre les deux murs. Mais e climat est tempéré et
de violentes pluies ou des chutes de neipe peuvent affecter les
defenses de la prisen. Il y a six blocs de cellules principaux, des
cafétirias, des équipements médicaux et des ateliers. La prison est
une véritable petite ville avec des boutigues, des générateurs, des
équipements. sanitaires, ¢te., tout ceci indépendant de 'extérieur.

THEORIE PENALE UTILISEE — 5i I'Investigateur n'ftait pas
coupable, il ne seruit pas emprisonné. 1l doit une dette 3 la société et
celle-ci est en droit de se faire payer cette dette comme elle le
souhaite, La société est plus dure que n'importe quel escroc et
I'Investigateur a intérét i se tenir & carreau ofl il se fera coffrer pour
de bon. Ne donnons jamais une seconde chance 3 un bon & rign. Les
gardes savent que tous les détenus sont des fauteurs de troubles et ils
les séparent donc par nationalité, race et gravité du crime afin de
structurer ce tourbillon de criminalité. Les détenus ont intérét & se
tenir tranquilles, & faire ce qu'on leur dit et & ne pas résister. (Les
détenus fiers et agressifs savent quune fagon de survivre en prison est
de s'organiser en bandes rivales que méme les gardes armés
craindront. )

FONCTIONS ROUTINIERES — La plupart des cellules sont
doubles, avec des toilettes et aucune intimité, Elles ouvrent toutes sur
le devant. Towt le monde travaille dans Grand Maison, soil 4
I'entretien 2t 4 1'organisation de la prison elle-méme, soit & exécuter
des commandes de 1'Etat (par exemple la fabrication de plagues
minéralogiques). Personne n'est payé pour cela. Ii peut y avoir de
temps 4 autre des expositions d'artisanat que des méres de famille
visitent pour acheter pour un ou deux dollars des exemples de
I'application des détenus. La literie et les vétements sont résistants et
nettoyés a intervalles réguliers. Les distractions sont limitées aux
offices obligatoires du dimanche et aux [Etes relipieuses, au cours
desquelles la pompe des cérémonies et les chants des chorales offrent

 un peu de detente.

La semaine de travail est de six jours. Les soins médicaux sont
corrects mais les diagnostics subtils n'existent pas, pas plus que
les traitements « modernes » des maladies psychotiques ou neuro-_
tques.

Les blessures sont recousues avec compétence, mais lmissent des
cicatrices. Les Investigateurs sont § pew prés en streté 8'ils ne se lemt
pas d'amitié avec d'autres détenus, des gardes ou des membres du
personnel. L'appartenance & un gang side 4 s'immuniser contre les
frustrations quotidiennes quant & son identité mais apporte des
risques de rencontres fatales avec d'autres gangs ou avee des gardes.
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PERSOMNNEL — Les gardes de Grand Maison sont des experts aux
pouvoirs limités. 1ls savent intimider les détenus, ou les persuader en
douceur, mais ils ne savent pas (tache impossible 7) comment faire de
ces détenis des citoyens responsahles, [l suffit de quelques mois d'une
aussi fourde vesponsabilité pour rendre les gardes insensibles,
indifférents et bien souvent brutaux. La plupart des gardes sont des
bureavcrates explrts, qui se repassent les Tesponsabilités avec une-

facilité exaspérante comme si les Tevolvers qu'ils portent tous ne-

fuisaient d'eux que des gens armés, sans aucun courage vértable,
Leur niveau de connaissance du mythe de Cthulhu est généralement
nul car la plupart de ces hommes ne peuvent imaginer une auire
réalitt que celle dans laquelle ils opérent.

POSSIBILITES DE COMMUNICATION — Recevoir du courrier,
lire des livres, etc., est fonction du degré de conformité du détenu
4 linstitution, ce ne sont pas des droits, La communication
téléphonique est partout illégale car elle ne peut étre censurée,
L'usape systématique des communications disponibles, surtout pour
lesrecherches en bibliothique, dépendra probablement des relations
plus ou moins harmonieuses avec e chapelsin car ces choses sont
généralement de sa compétence.

Ferme de travail du comté de Wayshearn

TAILLE DE LA PRISON — 103 prisonniers, 7 gardes, 14 chiens,

DESCRIPTION — La ferme de travail est située sur 30 hectares
d'argile rouge, if y a un bitiment pour admimistration et les
gquipements, un quartier pour les prisonniers blancs, et un autre pour
les noizs, entourés d'une cliture de trois métres de haut en fil de fer
barbelg, Bien que les baraguements de bardeaux aient des feagtres
_barreaux une dévasion seralt relativement facile si les prisonniers
n'étaient pas conslamment enchofnés, soit éntre cux dorant |4
journée, soit d leur couchette durant b nuit,

THEORIE PENALE — Puisque les detenus sont principalement des
voleurs, des bagarreurs ¢f des proxénétes (les grands criminels vort 4
la prison d'état), le comié de Wayshearn charge simplement
I'administration pénale de bien les surveiller. Les gardes savenl que
les groupes de détenus qu'ils dirigent n'en font pas lourd : tant que les
prisonniers avancent cf gardent les' yeux fixes au sol, les jours
passeront dans la paix et la tranguillité. Les gardes et les forgats
enchainés peuvent se tolérer ou méme devenic amis, mais c'est une
question de choix personnel, pas une politique institutionnelle. Les
gardes ne mélent jamais les blancs et les noirs car cela peut provoquer
des hagurres, Chacun sat que la loi appartient & ceux qui Ia
possedent | st un detent n'a pas assez d'influence pour Eviter la
ferme de travail el ses chaines de forcats, il n'en dura certainement
pas suffisamment pour &tre libéé par une cour d'appel.

FONCTIONS ROUTINIERES — Les prisonniers dorment sur des
lits de camp dany de grands baraquements. La nuit, ils sont enchainés
4 leur lit. Dans 2 jowrnée, ils sont enchainés les uns aux autres par
bandes d'une douzaine environ. Plus le groupe ¢st important, moins
le comte doit paver pour la garde de chaque prisonnier, Les groupes
qui travaillent sur les routes ont une semaine de travail de siy jours
qui leur donne de 'exercice. Leur nourniture est tantdt bonne tantit
mauvaise, selon le cuisinier fourni par |'administration, 1 o'y a pas de
distractions, & part des évanpélistes itinérants el quelques evénements
spécialy comme ln kermesse du comté. Les soins médicaun ne sont
pas extraordinaires mais les maladies praves seront probablement
bien soignees & 'hipital du comee. 8i I'Investigateur obéit aux gardes,
nourmit personnellement les chiens & I'occasion et réussit 4 ne pas étre
enchaing i un psychofigue; il purgera sa pene sang danger.

PERSONNEL — La plupart des gardes sont d'anciens militaires qui
n'ont rien trouvé de mieux. Certains ont eu une éducation secondaire,
d'autres sont @ peine capables d'ferire leur mom, Pour eux
I'expérience compte plus que Péducation mais il est possible que

certains gandes aient une conngissance, ne serait-ce qué superficielle,
des sciences occultes et du Mythe de Cthluhu. En leur parant de
confort, on peut Taisonner la plupart des membres du personnel — les
prisonniers peuvent obienir des changements si leur suggestion
semble faciliter la vie des gardiens; les prisonniers sapes ne devront
pas abuser de ce powvoir,

POSSIBILITES DE COMMUNICATION — Les Investigiteurs
emprisonnés s"apercevront quil est facile de recevorr du courrier (et
d'en envoyer s'ils ont du liquide pour les timbres) et que les visites,
une fois par semaine ou ume fois par mois, seront rarement
interrompues. Les cadeaux luxueux seront probablement inspectés et
refusés, car les pardes ne veulent pas bouleverser |'économie de
pénurie qui rége dans les baraquements ; ceci dit, plos la ferme de
travail sera petite. plus il sera facile de graisser |a patte aux gardes qui
inspectent les cofis: si Pintention du détenu est anodine, Des
commumications formelles, comme des hibliothéques ou des entre-
tiens sont hors, de portée dey prisonniess.

Deathoak, prison de Sa Majesté, Grande-Bretagne

TAILLE DE LA PRISON — 488 détenus, 160 gardes et membres du
pemonnel.

DESCRIPTION — La prison de Deathoak fut établie sous le régne
de Henry VIN et 4 lentement évolué depuis. Elle fut agrandie au
KVIIT® sigcle pour recevoir des manins muting puis deux fois au
XIX® siecle pour des bandits venus des quatre coins de Pempire
britannique. La prison o’est qu'un grand batiment de différents styles
architecturaux entrecoupé de cours 'exercices entourées de murs de
fi & 10 metres de haut. Lintéricur ressemble parfois & un labyrinthe,
car les architectes successify ne s'intéressérent pas 4 14 hauteur des
étages des corps de bitiment précédents, De certaines cellules on a en
fait une yue sur les sites industriels des environs, mais avec des 2-pics
sur des grilles de fer forgé. Au cours des siécles tous les passages
propices a une évasion facile ont £t& obturds, et la routine de la prison
compense les autres depuis longtemps. Le personnel a totalement
confiance en I'intégrité bien établie de Deathoak. En fait il n'y a eu
ducune évasion depuis celle de Bantry Steadam en 1862, au cours
d'une émeute fomentée par des Américaing,

THEORIE PENALE — Les droits, les priviléges et lgs responsabili-
tés sont déferminés @ la naissance par la classe sociale. La classe
socigle détermine nos comportements, ¢est un code d'honneur qu'il
est impossible d'oublier . ou de contourner, |'éducation réapparail
toujours 1t ou tard : les Iévriers ne sont pas des bouledogues et ils
n'ont aucune faison de vouloir le devenir. Il s'ensuit que chacun doit
Etre traité selon son rang, méme en prison. La mixité entre
prisonniers serait indécente ; il serait & peine moins décent de foreer
les classes & se mélanger dans une démocratie bitarde. Un Pair du
Royaume emprisonné pour meurire est malgré cela d'une plus grande
noblesse e d'un plus grand raffinement que son directeur et ses
gardiens roturiers et devrait bépéficier d'un logement et d'équipe-
ments appropriés. On ne peut pas s'attendre & ce qu'un grand de ce
monde abandonne son style de vie habituel et déchede jusqu'a n'étre
plus qu'une brute. Les pauvres ne devraient pas voir leur style de vie
s'élever car cert aussi perturberait ki divine ecologie des relations de
classe, Le but de la prison est d'isoler de la société jusqu'a ce qu'une
certiine décence puisse étre rétablie et les criminels sont mis A 'écart
jusqu’s ez que la socideé puisse les accueillir & nouveau. Les fonctions
normales de la sociétd ne pewvent etre interrompues d cause de
Fexistence des prisons,

FONCTIONS ROUTINIERES — On ne s'attend pas i ce que les
prisonniers paient pour leurs crimes, § moins qu'ils ne viennent de la
classe ouvridre dont c'est le moins qu'on puisse attendre. Les riches et
les puissants peuvent acheter des logements confortables et louer les
services d'un valet/cuisinier §'ils en trouvent, et ¢l n'en trouve pas ce
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sera au grand regret de "administration bien embarassée, 11 n'existe
el ¢'est regrettable que peu d'exercices & part faire les cent pas dans la
cour. Les soins médicaux sont corrects, mais s'améliorent évidem-
ment selon votre place dans 1'échelle sociale. Les celiules, de tailles
variées & cause de ['hétérogéntité de 'architecture, peuvent accueillir
de un & trois hommes. A moins que I'Investigateut ne décide de
commettre des crimes en prison, son séjour devrait étre relativement
sir.

PERSONNEL — I est plutdt moins facile de graisser la patte & ces
gardiens qu'd leurs cousins américains car ils sont pratiquement
convaincus que l'argent seul ne peut ten accomplir. Ce qui compte
est la naissance, et il est difficile d'en chunger. Les détenus croient &
moitié en cela et malgré une agitation de paunche i y a peu de
violence. Ainsi sécurisé, le pedlier sera un peu plus & méme de
prendre un intérét personnel & sa charge. Le fait que 'Tnvestigateur
soit catholique ou protestant ou appartienne i 'Eglise anglicane n'est
pas sans importance pour le gedlier.

COMMUNICATIONS — L'amélioration de soi-méme est du ressor

de chaque individu et en cas de mauvais 1emps il est utile de savaoir
s'exercer |'espril. L'utilisation de la bibliothéque et des préts entre
détenus seront encourapés par le chapelain si le comportement du
prisonnier st satisfaisant. Comme 2 ['accoutumée, les formes de
communication qui ne sont pas contrilables seront extrémement
limitées — les wisites sont hebdomadaires et I'usage du téléphone
n'est pas autorisé,

Boleta Ocho, Amérigue Latine
TAILLE DE LA PRISON — 312 détenus, 21 gardes,

DESCRIPTION — Deée baraquements 3 deux étages longent les trois
ciités dune grande cour ; le quatriéme est un haut mur de ciment qui
entoure aussi les batiments. Des tourelles d'observation équipdes de
mitrailleuses sont. perchées sur les murs, Le long de ce rempart,
encerclés d'un auire mur se trouvent les bureaux de 'administration,
les cuisines, les boutiques et les quartiers des gardes, Le temps est
chaud mais pas humide et ¢'est heureus, car dans la journée les gardes
ferment souvent les baraquemcnts d clé apris que les pn'snnniers
soient sortis, afin de pouvoir les observer plus facilement. Des cing
prisons décrites dans cet article, les gardes de celle-cd sont les moins
consciencieux et encouragent parl‘ols les évasions par leur inattention,
mais cela ne veut pas dire que des gardes individuels ne peuvent pas
étre intelligents et travailleurs.

THEORIE PENALE — Toute vig est une prison, du moins pour les
bommes qui, gardes ou pnsonmiers, ont le malheur de resider &
Boleta Ocho, et de nombreux gardes ne font pas la différence entre
eux-mémes et Jes détenus. Bien que les pardiens ne veuillent pas
pendre leur gagne-pain ils ne trouvent pas valorisant 'effort de bien
garder les hommes. Certains gedliers sont différents, et cherchent
désespérément & s'enrichir ou @ obtenir de l'avancement | ces
hommes ont un équilibre mental précaire et peuvent £tre dangerex.
Gardez-vous de les récompenser ou d'étre honnéte avec eux. On ne
trouvers & Boleto Ocho que des hommes sans influence ni argent ;
ceux qui en ont, sont soit exilés soit condamnés 4 une amende. Seul
un changement de gouvernement national aurait une chance de
diminuer la longueur de 1a sentence,

FONCTIONS ROUTINIERES — Quiconque introduit des biens
dans la prison les perdra, 4 l'exception des vétements qu'il porte, La
nourriture, ignoble, est servie & intervalles irréguliers car les comptes
de Fintendance sont trés souvent débiteurs avant la fin de chaque
trimestre, chose que le commandant de la prison rechigne & révéler 4
ses supérieurs. Il n'y a ni travail ni distractions organisés bien qu'd
I'oceasion un ponte local réquisitionne une centaine d’hommes pour
travailler sur un pont ou une toute, pour couper la canne A sucre ou
pour Eteindre un incendie ; ces sorties sont les occasions normales

d'évasion pour les détenus. Les soins médicaux, méme pour de
simples blessures, sont tout & fait aléatoires. Par mangue de personnel
médical le commandant s'assurera un jour les m de mission-
naires méthodistes & la déontologie ngide et le lendemain Faide
tremblante d'un charlatan imbibé de thum qui s'est fait expulsé & trois
reprises de la faculté de médecine pour cause de stupidité. Si les
gardes des tourelles n'ouvrent pas le fen, pris de panique. quand un
petit incendie se déclare dans 1a cour, sl 'Tnvestigateur prisonnier est
au moins TAT 13 et si personne ne contamine I'eau qu'il doit boire, il
a ung chance de survivre plusieurs années & Boleta Ocho. Le
prisonnier ne sera attaqué que s' n'utilise pas les biens qu'il &
apportés avec lui pour se faire des alliés. 8'il tente de s'en sortir seul 1l
mourra certainement d'un coup de couteau ou d'une balle d'un garde
qui se sera senti insulté,

PERSONNEL — Gardien de prison n'est pas un métier bien
Témunéré et puisque les prisonniers sont dans leur majorité patvres
eux-mémes, un gardien ne peut faire grand-chose pour s'enrichir. Et
parce que ce métier est sans issue un merveilleux mélange de
sadiques, d'incompétents, de pottes, de révolutionnaires, d'handica-
pés mentaux et didiots de village prennent racine en ce lieu. Le taux
de chimage étant de 40 % il y a peu de démissions ; et comme le job
est 5i peu recherché il o'y & pas non plus beaucoup de licenciements.
La partie de la tiche fa plus agréable est I'entrainement & la
mitrailleuse — tout le monde mime ¢a. Durant les nombrewses
vacances, les tireurs des tours font fréquemment montre de lewr
patriotisme & grands coups de balles tragantes. Dans ces moments-1
le plus sir est de se précipiter dans les latrines. Comme la plupart des
hommes se considérent comme les victimes du destin, les requétes
avant e plus de chances d'aboutir feront appel 4 leurs sentiments —
une mére mourante, ef un dos se tournera au moment crucial ; un
enfant handicapé, et une parte sera pent-gtre laissée ouverte. Pas loin

d'un pour cent des gardes a quelques connaissances du Mythe de
Cthulhu mais peu d'entre eux savent vraiment ce que ¢'est.

COMMUNICATIONS — Dres colis envoyés 4 la gare principale de la
capitale ont de bonnes chances d’arriver intacts ; des paquets envoyés
i Boleta Ocho n'ont aucune chance d'arriver & destination, Le
commandant a ilmprcssmn, probablement 4 juste titre, que la
présence de biens parmi ses prisonniers est un fagteur de division st
dangereux pour leur santé qu'il intercepte et confisque soigneusement
tout ce qui arrive, En compensation, il fournit du melon & satiétt
lorsque c'est la saison, Les letires ont une petite chance d'arriver ou
d*éire envoyées ; elles peuvent parfois étre retenues pendant deux
ans. Seules sont autorisées les visites arrangées par le mimstére de
PIntérieur et méme cellesci sont sujettes § des interruptions
intempestives, I n'y a pas de téléphone.

Chays Ranas, située soit en Afrique du Nord, soit
au Moyen-Orient

TAILLE DE LA PRISON — 600 détenus, 14 gardes.

DESCRIPTION — Au XVILF sidcle, le Bev de Ranas résolut son
probléme de forcats en lewr faisant creuser une mine de sel et en les
enfermant. Les 10 hectares de galeries Etaient bien en dessous de la
surface et Iz Bey s'apercut que, en faisant inspecter quotidisnnement
sa mine par un bataillon (les soldats exécutaient les détenus qui
crensaient les parois) lordre Etait maintenn de la fagon Ia plus simple
du monde. De telles lecons ne furent pas perdues pour ses
descendants, qui conservérent |'arrangement. Une fois par jour les
gardes (accompagnés par un escadron de soldats nerveux) donnent A
buoire gt & manger aux prisonniers, mais le reste du temps les hommes
sont liveés & eux-mémes dans ['obscurité de la mine de sel. La seule
entrée est dans un puits gardé & 60 métres sous la surface. Sik hommes
sont montés & la surface quotidiennement pour activer la pompe & air
{un trés bel engin du début du XIX® sidcle, aux accessoires de cuir)
qui permet i leurs camarades du dessous de survivre, Les détenus qui
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doivent etre libérds sont appeléy sept fois pendant sept jours ; 5 au
bout de ce laps de temps ils n'apparaissent pas, ils sont présumeés
morts. Limposture est fréquente et punie de ['habituelle décapita-
tiof.

FONCTIONS ROUTINIERES — Les prisonniers sont réellement
maudits. 1l n'y a rien d'autre 3 faire que d'attendre assis que la folie
vous gagne ou de mourir de matnutrition (causée habituellement par
le vol de nourriture par les détenus les plus fons), 3 moins d'étre
emporte par une des bagarres paniques qui halayent les galeries sans
raison apparente. Selon leur humeur, les gardes du Bey peovent ou non
laisser des torches briller. Il n'y a ni blanchisserie, ni soins médicauy,
ni ducling communication avec les gardes. Des hommes sont tugs pour
ln possession d'wn megot de ciparette,

PERSONNEL — Pour les quelques gardes les centaines de
prisonniers sont moins que des chiens. 15 ne ressentent aacune pitig,
aucun intérét simplement du ressentiment contre ces hommes qui ne
peuvent pourvoir & leur propres besoins en air et nourriture; ce qui
ullegerait lewr fardear 1 n'y & aucune communication entre eux et les
hommes ; de temps & autre un ordre vienl de la capitale de libérer tel
ou tel homme: Le gardien appelle le prisormier, puts n'a plus aucune

ghligation. Il o'y 4 méme pas de liste de prisonniers 4 la prison. Les
gardes s'empurent souvent de prisonniers ot les vendenl comme
esclaves pour gere sacrifiés & Cthulbu. 1y 1 une chance sue deuy qu'un
garde it une connaissance de 25% du Mythe de Cthulhu,

COMMUNICATIONS — Aucune,

NOTE SPECIALE

L'ARGENT ET LA PRISON — L'argént est universellement une
telle source de friction parmi les détenus qu'il est toujours pardé par
les gedliers. La monnaie de ks prison est la cigarette, le paquet de
cigarettes ou la cartouche de cigareites. | homme qui saura se retenir
de fumer son compte ¢n bangque en trouvera sa vie facilitée. Parce
qu'il est facile de voler de grandes quantitds de cigaréties, une tefle
monnaie d'échange ne sert en général qu'a acheter de petites faveurs.
Elles ont un avantage supplémentaire © les cigareites sont idéales
pour acheter les détenus mais les gardes ne se Tnissent évidemment
par corrompre par elles.

NOUVELLES PHOBIES

ACROPHOBIE : peur des hauteurs, Ce qui monte doit redescendre.
Flus- vous montes haut, plus longue sera la chute. De grands
immeubles, des pomts, des montagnes, des falaises — plus vous
montez haut plus vous approchez ces Choses Etranges gui sont dans
les éaonles,

AILUROPHOBIE : peur des chats, Tout le monde sait que les chats
ne sonl que des sorcieres ou des diables dépuisis. Ces yeux
diaboligues, ces dents et ces griffes sont faits pour pomper et sucer
votre sang ! Ils s'avancent, silencieux et sinistres, sur leurs partes de
velours | ils sont partont, ils vous regardent et attendent 'occasion de
vous attraper ou de vous jeter un sort |

ALGOPHOBIE : peur de la douleur. Soyons franes @ rien, par
définition, ne peut &tre pire que la doulewr. Les pires monstres ¢t les
pires horréurs ne tuent pas rapidement — ils vous infligent wne
doulenr atroce ¢t infinic. Vous feriez n'importe quoi plutét que d'étre
foreé de subir cetre agonic.

ANDROPHOBIE : peur des miles (ne convient qu'aux Investipa-
trices). Les hommes sont brutauy et cruels. Les hommes vous désicent
avec 14 seole envie de détruire et de faire mal. Les hommes sacnfient
des femines & des monstres ou A leur propre lubricité, Les hommes
connaissenl des secrets quancune femme ne peut sonder.

Compléments
d’Informations sur les
Regles

FPlus de trente phobies, deus types de démence et onze déités, races er mowstres du mythe de Ctiudh potr miewe embrouiller
ley fnvestiputeurs

ANTHOPHOBIE : peur des fleurs. Les fleurs ne sont pas
naturelles | elles ressemblent & de brillantes tumeurs cancéreuses qui
absorbent la foree et la vie de la terre. Elles ont des couleurs et des
formes bizarres, comme des petits visages malfaisants qui vous
regardermient en ricanant. Leurs racines s'enfoncent profondément
dans e soil et qui sait de quel fenilisant maléfique slles se repaissent ?
Vous n'étes pas dupe de leur beauté criarde el malsaine — qui ne
séduit que les imbéciles. Les fleurs ne sont que des monstres et 13 od
elles poussent d'sutres monstres s'assemblent.

APIPHOBIE : peur des abeilles. Les pigiires d'abeille peuvent tuer.
Les abeilles vous haissent ; elles sentent votre peur. Prenez vos
jambes 4 votre cou au moindre bourdonnement ; évitez les fleurs et
les vergers | c'esl i que oes petits monsires s¢ rassemblent, pleins
d'une folie agressive.

ANTHROPHOBIE ; peur des gens. Les pens sont fous, tordus,
violents, roublards — iis sont b seule erreur de |z nature. Tout crime
D peut ELre Commis que par Wne personne, Les josmax sont remplis
d’horreurs commises par des gens. Chui sait quel désir secret, quelles
envies de meurtres et quelle hostilied se cache dernére le visage de
couy gue vous crojser ¥ Evitez les pens & tout prix.

ASTRAPHOBIE : peur du tonnerre, des éclairs et des vrages, Le
tonnerre peut faire éclater lus witres, détruire votre maison ¢t vous
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laisser & la merci de l'orage. L'approche des monstres est toujours
signalée par un orage.

BATHOPHOBIE : peur des profondeurs. Des monstres émergent
des grands fonds marins ; dautres sortent des puits les plus profonds.
§i vous creusez suffisamment profond, vous déterrerez des abomina-
tions qu'il vaut mieux laisser od elles se trouvent. L'espace est
profond ; il fourmille de monstres. Votre propre cave clie-méme
s'enfonce encers trop profondément dans les entrailles de la terre.
N'entrez jamais dans un passage souterrain,

BELONEPHOBIE : peur des aiguilles et des épingles. Aucune
douleur n'est pire que celle infligée puar de petits objets pointus, qui
de plus sont porteurs de maladies. Avant d'enfiler un vétement
examinez-le sous toules ses coutures de peur qu'une épingle n'y soit
restée attachée ! La pite chose imaginable, celle qui hante vos réves
et que chaque centimétre carré de votre peau soit torturé aves des

BOTANOPHOBIE ; peur des plantes. Les plantes sont débiles,
horribles & regarder, toucher ou sentir. Elles creusent partout, en
secret, de leurs ipnobles tentacules. Les plantes veulent votre mort,
afin de se repaitre et de se paver horriblement de votre cadavre. Les
plantes sont des monstres.

CHROMOPHOBIE : peur de certaines couleurs (le gardien doit les
choisit), Certaines couleurs représentent des monstres et les attirent.
Elles symbolisent la folie et la peur. D'une couleur peut se
matérialiser un monstre, et le monstie peut méme étre Ja couleur
elle-méme !

CLINOPHOBIE : peur des lits. Tout le monde meurt dans un lit. I
fuut étre fou pour <'allonger sur un lit. C'est le premier endroit anquel
un maonstre | Pire encore, sous les lits se tapissent des choses
i ! Peut-&tre un monstre vous attend-il en ce moment, sous
votre lit.
DECIDOPHOBIE : peur de prendre une décision. Faut-il aller &
droite ou & gauche, en haut ou en bas, travailler ou rester & la
maison ? I semble qu'un destin tragique vous attende & la suite de
chaque décision que vous aurez prise, el vous ne pouIrez vous en
prendre qu'd vous-méme. Evitez 4 n'importe quel prx de vous
engager. Yous pourrez ainsi retarder et méme modifier votre destinde
inéluctable.

DOMATOPHOBIE : peur d'étre enfermé dans une muison. La
miaisen n'est pas vokre chiiteau, c'est votre pnison | N'y entrez pas car
c'est 14 qu'ils vous attendent. Vous devez passer autant de temps que
possible & I'extérieur. Les endroits les plus hantés ne sont-ils pas les
maisons ? Tard dans Ia nuit, quand les rues sont vides, vous errez,
redoutant de rentrer chez vous.

ERGOPHOBIE : peur du travail. Le travail est une dégradation, une
punition et un esclavage. Le fait que ['on doive travailler pour vivie
est un signe du Mal qui régne sur ['univers. §i les montres s'emparent
du monde, tout le monde sera astreint & une lache monotone et
Ereintunte, sans repos ni vacances,

GEPHYDROPHOBIE : peur de traverser les ponts. 1! est impossible
de dire |'amplitude du désastre que vous courez lorsque vous vous
aventurez sur un pont. Il peut s'écrouler et vous tomberez en hurlant
dans le gouffre qui s'ouvre sous vos pieds. A moins que des monstres
difformes ne s cachent sous le pont et vous y coincent, ne vous
laissant d'autre altiernative que de vous jeter par-dessus le parapet,

GYNEPHOBIE : peur des femmes (ne convient quaux Investiga-
teurs). Les femmes sont iniéressées et leur cruauté est Iégendaire. Les
femmes sont des sorciéres, Les femmes connaissent des secrets
qu'aucun homme me peul percer.

HEMATOPHOBIE : peur du sang. Le sang signific douleur et mort.
Les monstres aiment le sang. Le sang sttircra toujours les monstres,

LATROPHOBIE ; peur des médecins. Demigre leurs masques
blancs sinistres et leurs scalpels ensanglantés, les médecins connpais-
sent de ternbles secrets. Les docteurs né se montrent que lorsque
vous étey malade, faible ou mourant. Un médecin essaiera peut-étre
de vous mutiler ou de faire de vous un monsire.

MONOPHOBIE : pear d'étre seol. Vous ne devez pas &tze seul, Les
monstres et les démons attendent pour s'emparer de vous et vous
posséder dés que vous serez hors de vue de vos compugnons. Bt 5, &
un moment ob vous étes seul, vous disparaissiez, qui le saurait 7 Qui
pourrait vous aider 7

NECROPHOBIE : peur des choses mortes. 1l n'est pas d'horreur
pire que la mert, Les choses mortes sont froldes, pleines de vers et de
pourriture, Les morts haissent les vivants et usent des pouvoirs malins
de ['obscurité pour nous entrainer vers le méme sort lugubre.

NUCLEOMITIPHOBIE : peur des armes nucléaires (ne convient
qu'aux Investipateurs de Ia fin du vingtiéme sigcle). C'est lépogue de
la Bombe. Elle détruira toute civilisation. En un éclair, elle surpira du
ciel ne laissant que brifures, blessures et radisactivite. A la moindre
provocation; nos eangmis licheront la Bombe.

OMBROFHOBIE ; peur de la pluie. La pluie a jadis détruit le
monde — elle recommencera. La pluie inonde, prend des vies, fait
annuler des matches de football, Les terres humides subissent des
malédictions. Qui sait quelle horrible Chose se tapit derriére les
masses orageuses of dinge Ja pluie 7

OFTOPHOBIE : peur d'ouvnir les yeux. Chague jour Je monde est
plus gris et plus laid. Chagque jour plus horrible et corrompu. Cela
suffit & rendre fouw. Micux vaut ne pas le voir venir.

PECCATOPHOBIE : peur de commettre des péchés. Les pouvoirs
de PEnfer nous attirent vers lo péché. Si nous péchons, nous
deviendrons |'esclave impuissant ¢ dégradé des forces infernales. Si
nous péchans, nous ne nous controlerons plus et deviendrons un
diable nous-méme. Les pécheurs vont en enfer et y vivent § jamais en
compagnie d'horribles diables. Jugeons toutes nos actions —
ussurons-nous qu'elles sont sans péché.

PEDIPHOBIE : peur des enfants. Les enfants sont sbumnois et
mauvais. Les enfants sont sauvages ils mutilent et tuent aveuglément.
Vous: rappeles-vous votre enfance ?

PHOBOPHOBIE : pewr de vos propres peurs. Yous savez que vos
peurs vous détruiront, Quel que soit votre désir de réagir, quand le
danger est i vous vous figez ou bien, pamiqué, vous fuvez. Yous serez
déshonoré, ridiculisé, et méme puni. Vous ne devez jumais ¢tre sujet
i la peur.

PSYCHROPHOBIE : peur du froid. Le froid noinat ef tue les chairs,
il détruit. On peut perdre ses mains ¢ ses pieds & cause du froid.
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L'espace et les poles sont froids. Clest de tels endroits que jaillissent
les: monstres,

TRICHOPHOBIE ! peur des poils et des cheveux. Les cheveux sont
lnids et insalubres, Les cheveux tombent dans volre nourmture, en
particulier dans le beurre, et vous coupent 'appetit. Ls démangent,
chatouillent et poussent. Les monstres et les bétes sauvages ont un
abondant systéme pileux, Restez 4 l'ecart de tout ce qui est velu

TROPOPHOBIE : 2ur de déménager. Yous ne devez pis aller vivee
ailleurs — vous avez une situation el une vie intéressantes, du moins
ca pourrail €tre pire 81 vous cssayies de changer les choses. Si vous
deviez déménager, vous pourmez perdre votre stubilité, Li-bas vous ne
seriez qu'un paume parmi les paumés.

VERBOPHOBIE : peur des mots. Les mots ont un pouvoir
malfaisant, En magie noire, les sorts jetés sont faits de mots. Les
fivres interdits tissent d'horribles combimisons de mots. Les mots
transmettent des idées qui corrompent. Les mots nous informent des
horreurs cosmiques qui démolissent I'dme, Leurs lettres tordues
harctlent votre cerveau. N'en Ecoutez pas, n'en lisez pas.

VESTIOPHOBIE : peur des vétements. Les vétements vous enfer-
ment &t vous étouffent. Nous ne sommes pas nis habillés et par
conséquent aous défions 'ordre nature] en nous yetissant, C'est une
tare, une souillure de s'habiller. Les gens qui portent des vétements
doivent avoir un horrible secret & cacher — pent-étre ne sont-ils pas
réellement des personnes, mans des monstres 7 La liberté, la sécuritg
et la mudité vont dans le mdme sens. Déshabillez-vous — entiére-
ment.

ZOOPHOBIE : peur des animaux, Les animaux mordent, griffent,
déchiquétent et piguent. A P'évidence les monstres ne sont qu'un
avatar de l'animal. Les amimaux sont porsurs de maladies et
d'ignobles parasites. 118 sont partout, Les ammaux haissent lhomme
et le feront bientdt disparaitre de la planéte.

DEITES, RACES ET MONSTRES
COMPLEMENTAIRES Al MYTHE DE CTHULHU

Abhoth, Source d’Impureté (Dieu Extérieur ?)

Description : Abhoth est une grande mare de matiere grise de
plusieurs métres de large. Elle bouillonne constamment et produit des
membres, des bouches ¢t des pseudopodes. La masse grise excréte suns
arrét des monstres obscénes qui s'tloignent en rampant de leur
o parent », Les tentacules ¢t les membres d’Abhoth s'emparent de la
plupart de ses rejetons et les devorent pour les reintéacer 4 la matries
mais une importante partie de cette progeniture réussit & s'échapper
ei s'enfuit en rampant dans les cavernes noires ou se trouve Je monstre
dieu.

Culte ; On ne connait pas d'adoratenrs humains & Abkoth, mais il est
possible que des horreurs souterraines oy méme la propre progéni-
ture d’Abboth le vénérent.

Notes : Abhoth n'est  'evidence pas né sur notre plangte. En fait, sa
forme (ou son absence de forme) &L son esprit cynigue semblent
indiguer qu'il est un parent de Tsathogeua et les cavernes noires gui
sont sa demeure et qu'il ne quitte jamais peuvent tout & fait appartenir
au monde de N'Kai, i

Si un groupe & le malhenr de reacontrer Abhoth lui-méme,
bovillonnant grassement dans sa mare de saletés, T dieu étendra une
main ou un membre qui ira survoler lés intrus puis s"abaissera et $'en
relournera en rampant, Les visiteurs seront ensuite soil attrapés et
dévorés par dantres appendices d"Abhoth, soil ignorgs, cela dépend
du choix du gardien: On sait qu'Abhoth peut correspondre par télé-
pathie avec les intrus mais peu d'entre eux ant survéen i la rencantre,

Larsqu'on s'approche d'Abhoth, les divers reistons monstrueux
gu'exeréte continuellement san corps deviconest de plos en plus
nombreux et peuvent harceler ou atiaguer I'Investigatesr. La
progéniture d'Abhoth peut présenter des aspects extenieurs divers et
variés et il vaut mieux en laisser la description sn Gardsen. La TAl de
la plupart de ces rejetons n'excéde pas | 4 6D6; du moins au départ —
au bout denviron un an, bien nourri, un rejefon peut atteindre
w'imporie guelle Llle.

Caractéristiques

FOR 40

CON 100

TAl il

INT I3

POU 50

DEX 1

PVic g0

Dpt 0

Arme An. % Dommages
Appendices ol % Saisit et absorbe

Armure s Aucune arme utilisant la force cinétique ne pourra blesser
Abhoth de manidre permanente, 11 se répénére de tout dommage
cinétique & 1a vitesse de 20 points par round de combat, Lé feu on la
magie lui canseront des blessures normales. §'il est réduit 4 0 poit de
vie, il s2 retirera et s'enfoncera sous ba terre, o il sera inaccessible &
une seconde sttague; 1 se glissera de nouvenn a la surface lorsque ses
blessures seront guéries.

Sorts ¢ Aucun, mais il est possible qu'il donne 4 quelgu'un qu'il aime
bien (pour des raisons insondables) une partion de son propre corps,
qui peut &tre utilisée pour eréer une créature identique aux rejetons
d' Abhuth,

SAN : Voir Abhoth e rater un jet sous la SAN coite 4 celui qui I'a vu
1D20 SAN. Aprés une réussite & un jet sous la SAN il en résnlte
malgeé tout une perte de 1D3 SAN.

Atlach-Nacha (Grand Ancien)

Description : Atlach-MNacha ressemble superficiellement & une fm-
mensi araignée noire, velue et hideuse an visage étrange, vaguement
humain, pourvn de deux petits yeux rouges bordés de cils,

Chlte ; On croit avec superstition qu'Atlach-Nacha est e souverain de
toutes les araignees, sans doute 4 cause de la forme de son comps. 11
wi pas de culte. Cestaing sorciers tirent de fui des sorts et du POU.
Il ¢st possible d'invoquer Atluch-Nacha au moven de sorts anciens.
Mais ceci-est dangereux car Je die-araignée a horreur de quitter son
tissage céternel,

Motes + Atlach-Nacha vil sous terre, o0 il tisse terneliement sa toile
fantastique, essavant de jeter un pont au-dessus d'un sbime insondable
et pour une riison ineannue. De viewx serits mentionnent la croyance
selon laguelle, une fois la toile fintz, la fin du monde serait proche.

Tous ceux g tombent dans la toile d'Atlach-Nacha sont pris.
Pour s'échapper 1l leur faut au moins égaler la FOR de 30 de la toile
{plusieurs individus peuvent sg metire ensemble pour essayer de
libérer le prisonnier). Tot ou tard, Atlach-Nacha viendra chercher sa
proie qu'il dévorent.

Atluch-Nacha preut soil tisser une gutre toile autour de la proie
potenticlle, soit moedre. §il parvient 4 lancer sa toile sur une cible,
celleci est immobilisée jusqu'a ce qu'elle puisse se libérer de la
FOR. 30 de la toile. Il est possible qu' Atlach-Nacha tisse encore de la
tusile ik Jui semble que la cible va s'échapper. 8i Atlach-Nacha mord
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sa cible, il injecte immédiatement un poison paralysant ef [a victime
sera immobilisée, incapable d'agir ou de se défendre. Atlach-Nacha
sucera ensuite les iquides orgamiques de la victime & i3 vitesse de | Dé
de FOR, définitivement perdu pour 1a victime, par round, Une fois que
la victime a atteint 0 en FOR, 2lle meurn, Siune victime de la morsure
paralysante d'Atlach-Nacha est sauvée de la mor, elle récupérera

lentement — le processus nécessitant plus de six mois de repos.

Caractéristiques

FOR 30

CON 75

TAl 25

INT 15

POU W

DEX %

PYie 50

Dpit 15

Arme Au % Dommages

Morsure 60 % Pénétre toute protection
et injecte un

poison paralysant
Taile B & Enchevétrement 30 FOR

Protection : |2 points de chitine et de fourrure: Quand les points de
vie d'Atlach-Nacha tombent & 0, il s'enfuil aussitht dans les méandres
de sa toile jusqu'd un repaire secret ol il attend que ses blessures
guerissent.

Sorts : Tous |es sorts de contact.

SAN : Voir Atlach-Nacha colte 1D10 peints de SAN ou | point de
SAN & lon réussit un jet sous fa SAN.

Cyaegha (Grand Ancien)

Description : Cysegha est une énorme masse noire pourvae d'un seul
et immense (il vert. 1l est possible que la forme de Cyaegha soit celle
d'un énorme ceil bordé de longs tentacules,

Culte : Cyaegha est adoré par les habitants d'un petit village d'un coin
perdu d'Allemagne qui surplombe son habitat, Le culte exige des
sacrifices humains mais Cyaegha se fiche pas mal d'étre adoré et
n'attend qu'une chose : ['heure de sa libération.

Notes & Libérs, Cyaegha planera au-dessus d'une zone, surveillant
tout ce qui se passe au-dessous. Il choisira des proies an hasard qu'il
terasera et éouffers avee ses tentacules,

Cracgha pent attaquer aves 1D10 tentacules & chague round,

Caractéristiguey

FOR &)

CON 120

TAI 200

INT 20

POU 35

DEX 14

PVie 160

Diplt 25 en volant

Arme At % Dommuages
Tentacule 100 % 8Db

Protection : Aucune. Quand Cyaegha a subi des dommages égaux &
ses points de vie, il se retire sous terre, Les armes capables d'empaler
ne lvi oceasionnent qu'un dommage minimum.

Sorts : Tous les sorts d'Appel et de Contact,

SAN ¢ Vair Cyaegha et rater un jet sous la SAN codte 11300 SAN.
Un jet sout la SAN réussi cotle malgré tout 1010 SAN.

Ghasts (Race Inférleure Indépendante)

Description : ,..tres pépugnants qui meurent d la {umidre... el
bondissent sur de longues pattes de derriére comme des kangourous. ..
dars les ténébres de la grove luisair... une paire d'yewr rouges awy
nugnces jaundtres... les phasis ont un odorat vraiment trés développé...
guelque chose de la wille d'un petir cheval bondit dans e erépuscule
gris ef Carter eut un hawr-le-cenr o la vie dé cenie bite malsaine of
obscéne dont le visage est si curigusement humin malgré labsence de
nez, de front et d'augres désails... iy Yexprimuaient dans une sorte de
totr putturale. (“A lo recherche de Koduth" de HF. Lovecraft).

Notes : Les ghasts ne sorient jamais des yastes cavernes souterraines
oil le soleil ne pénétre jamais. Quand ils sont exposés a la lumicre
directa du soleil ils tombent malades et meurznt. Iis somt cannibales et
se dévorent entre eun, tout comme s dévorent les créatures qu'ils
attrapent. Les horribles bipedes & moitié humaing qui sont monies par
les humains aux prandes connaissances scientiques mais moralement
dégénérés qui habitent les cavernes de Kn'Yan sont peut-Etre de la
méme famille ou méme des exemples de ghasts. Bien que ftres
primitifs et sauvages, il est évident que les ghasts sont domptibles.

Dans chaque round d'un combat, un ghast peut ruer une fois de
ses sabots et aossi mordre une fois.

Caractéristiques Moyenne

FOR e +12 2223

CON  4D6 14

TAl 406+ 12 26

INT 1D6 34

POU 3D6 10-11

DEX De+6 13

PYie 20

Dpit 10

Arig At % Dominages
Morsure 40 % 1D
Ruade 25 % 1D6 + 2D6

Protection ; J points de protection cutanée.
Sorts : Aucun,

Compétences : Discrétion 70 5.

SAN : Voir un ghast cofite IDR SAN. Sil'on réusit un jet sous Ja SAN
on neé perd aucun point de SAN.

Ghatanothoa {Grand Ancien)

Description ; Ses myripdes de tentacules, ses jabots ef ses orpanes
sensonels répugnants font de Ghatanothod un spectacle ahsolument
horrible: L'ensemble, bien qu'abominable, a cependant des contours
précis,

Culte : Ghatanothoa est parfois associé au Noigor, A ['époque
actuetle, on ne lui connait pas d’adorateurs humains, Jadis fes prétres
de Mu offraient réguliérement des sacrifices humnains & Ghatanathoa
de peur qu'il ne surgisse de son volean éeint et ne techerche par des
carnapes de son cru, des sacrifices encore plus grands.

Les adorateurs de Ghatanothoa n'étaient pas des amis de leur
terrible diey mais adoraient uniquement pour empecher leur propre
destruction.

Notes : Ouicongue en présence d'une parfiite image de Ghatanothoa,
méme petite, meme lointaine, les yeux fermés ou pas (un mur opaque
ou une barriére protége assez bien cependant) subira ce qui est connu
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sous le nom de malédiction de Ghatanothoa. En quelques minutes la
chair et les muscles durciront jusqu's avoir la consistance du cuir et de
l'os. Le cerveau (ainsi que led autres organes internes) resteront
alertes et vivanis dans leur prison dure et immobile, conscients du
passage du temps dans leur cage insupportable. Seule la destruction
du cerveau peut mettre (in aux souffrances de la victime. L'individu
sera problablement atieint de folie incureble longtemps avamt la
délivrance tant souhaitée,

A chaque round ol est présente l'image de Ghatanothea, tous les
humains doivent tenter d'obtenir leur CON%5 ou moins en jetant
1D100. Si un personnage n'y parvient pas. il perd alors 1D6 de DEX,
ses muscles se raidissent et il commence & ressentir les effets de la

paralysic. 5i la DEX d'un personnage tombe 40 il sera complitement

immobilisé. Le processus de pérrification est normalement irréver-
sible.

Ghatanothoa avail élu domicile dans les galerics souterraines
d'ung cité construite & 'origine par les Fungis de Yuggoth, habitée
ensuite par les humains antédiluviens. Ces galeries énient surmon-
tées du cone tronqué d'un yolean. Lorsque Mu coula, 'abri du dieu
fut englouti par les vagues ct il fut emprisonné.

De temps & auire, des dislocations tectoniques font remonter 4 la
surface ['habitat de Ghatanothoa comme un hornible prélude & ce jour
terrible de son avénement définitif en compagmie de R'lyeh, Les
Investigateurs devraient s¢ méfier de toute tle entre la Nouvelle-

Zélande et le Chili qui correpond 4 la description du repaire de’

Ghatanothoa, y
Caratéristigues

FOR 90

CON 50

TAl 140

INT 20

rOU 35

DEX g

P¥ie 120

Dot 9

Arme A % Dommages
Tentactles B0 % 7 D6

Protection : L'équivalent de 10 points de protection, plus régénéra-
tion des blessures infligées 4 la vitesse de 10 points par round. Quand
la diité est & moins de ( point de vie, son pouvoir de pétrification est
annulé, mais dés qu'elle a récupéré ne serait-ce qu'l point de vie, les
personnes présentes se solidifieront & nouveau.

Sorts ; Ghatanothoa connait tous les sorts pour invoguer et hier. 11
connait ausst le Contact avec les Anciens, les Cthoniens, les Profonds,
les Polypes volants, les Goules, les Larves de Cthulhu et les Habitants
des Sables, :

SAN : Si un personmage voit Ghatanothea il perd 1D100 SAN 3
moins qu'il ne réussisse un jet sous la SAN auquel cas il perd, malgré
tout, ID10 SAN. Ce sera le moindre de ses soucis cependant car il est
presque cerlainement pétrifié. La victime aveugle ¢l paralysée perd
1D6 points de SAN par jour jusqu's ce qu'elle soit réduite 4 0 point
de SAN.

Gnoph-Keh (Grande Race indépendants)

Deseription ¢ ... la come pointue de Gnoph-Keh, fre velu mythigue
des glaces du Groenland, qui marchait parfois sur dews jambes, parfois.
Sur quatre et parfois encore sur sit. (L'Horrewr du Musée, de
H.P. Lovecraft et Hazel Heald)

Notes : Dans les premiéres histoires, un seul étr¢ se nomme Gnoph-
Keh, mais plus tard il semble qu'il y en eut toute une race : il est méme
possible que ce soit une tribu humaine dégénérée. Nous supposons ici
que c'est une race clairsemée d'étres pew nombreux, associés au
Wendigo. On ne rencontre en général qu'un gnoph-keh & la fois et on
ne les trouve que dans les glaciers, les catutles ghaviaires et les sones
extrémement froides et gelées. Des hivers excepiionneliement rudes
peuvent les faire descendre dans les plaines. Si quelques tribus
humaines ont pris le nom du legendaire Gnoph-Keh ¢'est sans doute
qu'elles le venérent comme une déité ou qu'elles T'utilisent comme
animal (otEmique.

Le gnoph-keh a le pouvoir d'invoquer un petit blizzard autour de
Tai, limitant la visibilité & 3 métres maximum. Ceci cotte & la créature
1 point de magie de I'heure ¢t donne un blizzard dans un rayon de
100 métres. Pour chaque point de magie supplémentaire ce rayon
peut étre £tendu de 100 autres metres. Dans les rares moments ol
deux {ou méme davantage) gnoph-keh se retrouvent ensemble, ils
peuvent combiner leurs points de magie pour créer de giganiesques
blizzards. Le blizzard aura toujours le gnoph-keh comme centre,
méme approximati{ et tuera humains et animaux en les gelant ou en
les recouvrant de place. Pour chaque quart d’heure que passe un
humain dans le blizzard du gnoph-keh, il doit réussir un jet sous sa
CONXS ou moins ou bien enlever un point de dommage par pel de
ses points de vie, 51l n'a pas de protection adéquate contre la glace et
le vent, il doit enlever le dommape automatiquement, S est
extrémement bien abrité, 4 lintéricur d'un igloo, d'une caverne de
neige, ou de toute autre structure aussi bien isolde, il sera protégé.

En dépensant ses points de magie, le gnoph-keh peut aussi créer
un froid intense autour de son corps. Pour chaque point de magie
dépensé, la température s'abaissera de 10 “C. Cette température
durera une heure et d'autres points de magie devront étre dépensés
pour la maintenir, Le rayon du froid est le méme que celui du
blizzard. Si la créature le désire, elle peut combiner cette capacité 4
produire du froid avec la possibilité qu'elle a de créer un blizzard de
vent et de neige afin de rendre la zone réellement inhabitable,

Dans n'importe quel round de combat, le gnoph-keh peut
attaquer avec sa corne el 2éro, deux ou quatre griffes sur les six qu'il
possede. §'il n'ntilise pas ses griffes, il peut ajouter 2D6 de bonus aux
dommages effectifs occasionnés par ses coups de come (il @ dans ce
un meilleur appui sur la neige). 'l utilise deux priffes il a son
bomus de dommages normal, et 8'il en utilise quatre il soustrait 2D6 de
tous ses bonus de dommages, méme & ceux des griffes car il dépense
de I'énergie & rester debout au lieu d'investir de la force dans ses

coups,

Caractéristiques Moyennes

FOR D6+24 31

CON 3D6+12 2213

TAl De+24 3l

INT IDo+12 1516

POU  6D6 2

DEX 4D 14

PVie )

Dpit g

Arme Am. % Dommzzes
Coup de comne 65%  IDW-+{3D63D6, ou 1D6)
Giriffe 45 % 1D6+{3D6 o= 1D6)
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Protection : 7 points de cartilage, fourrure €t peau.

Sorts ¢ Faites un jet de dés de 1D20 pour un gnoph-keh moyen. 5i le
jet de dés est égal ou inférieur & I'INT de la créature, celle-ci connait
le nombre de sorts indiqués par les dés. Sinon elle n'en connait aucun.
SAN : Voir Gnoph-keh cotte |DI0 points de SAN & moins de réussir
un jet sous Ja SAN, auquel cas rien n'est perdu.

Gugs (Race Inférieure Indépendanta)

Description : C'érait une patte de presque un méitre de long, équipde de
formidables serves. Puis vint une aulre pate et aprés cela wn grand
membre de fourrure noire auguel les dewx pattes &aient attachées par
de courts avant-bras, Puis brillérent deux yeux roses et la téte de la

senitinelle Gug, réveillée, apparut en bringuebalant. Les yewr faisaient .

saillie de cing centiméires de chague cité, protégés par des protubé-
rances ossewses couveries de poils dras. Mais ce qui rendait lo (éte
terrible ¢'était surtoui la bouche. Cente bouche, pourvue de grands
crocs jaunes, parait du haut er descendait fusqu'au bas de la e,
§"ouvrant verticalement et non pas horizontalement. (A la recherche de
Kadath, de H.F. Lovecraft)

Notes : Les pugs adorent divers Grands Anciens an' cours de
cérémonies si répugnantes qu'elles ont été tant bien que mal bannies
sous la surface de la terre. Ils se repaissent avec délice de tout
habitant de Ia surface sur lequel ils peavent mettre Ia patte. Les gugs
sont immenses — un gug moyen fait au moins six métres de haut.

En combat, un gug peut soit mordre, soit frapper de ses pattes,
Chaque patte 4 deux avani-bras, et done deux griffes de sorte que le
bras frappe deux fois. Les deux griffes doivent frapper le méme
adversaire,

Caraciéristigues Moyenne

FOR  6Do+ 24 45

CON  3D6+18  28:29

TAl 6D6+36 57

INT 2D6+6 13

POU 3D 10-11

DEX iDg 10-11

PVie 4

Dpit 10

Arme An. B Domemages
Morsure ol %6 1D10+4D6
Griffe(s) 4 & chacune 4D

Protection : 8 points de peau dure, de poil et de cartilage

Sarts : Certains gugs connaissent quelques sorts. Jetez 1D100 pour
chaque pug pris au hasard. Si le jet de dés est plus élevé que le POU
du gug, celui-ci ne connait pas de sort. Si le jet de dés est égal ou
inférieur au POU du gug, il connait un certain nombre de sorts, égal
au jer de dés.

SAN : Voir un gug codte 1DB points de SAN. Un jet de dés sous fa
SAN réussi indique qu'il n'y a pas de perte.

Liclgor (Grande Race indépendante)

Description : Les loigors sont des tourbillons d'énergie dans leur
forme naturelle, complétement invisibles & I'eeil humain. En de rares
occasions, ils montrent des corps tangibles et visibles. Ces corps sont
monstrueux et présentent une légére ressemblance avec d'énormes
reptiles mais un examen approfondi révéle qu'ils n'ont rien en
commun avec les reptiles de notre planéte.

Notes : Contrairement & P'esprit humain, I'esprit d'un lloigor n'est pas
divisé en plusieurs couches de conscience, Les loigors n'oublizn!
jamais et ils n'ont ni imagination,m subconscient pour les induire en
errenr. Lewr air de pessimisme absolu dégage une atmosphére

Une idole de pierre loigor.

lugubre qui rend I'esprit et les actes des Hoigors compltement
incompréhensibles aux humains. Linfortuné humain qui entre en
contact mental avec les lloipors tombe toujours dans une dépression
suicidaire:

On pense que les loigors viennent de la galaxie d'Andromede et
que leur premiére colonie lerrienne était sur un continent perdu
quelque part dans ['océan Indien ; il est possible que ce soit e méme
continent qui ait coulé en emportant la cité de R'lyeh et ses habitants
venus des étoiles. Les lloigors utilisaient des eselaves humains, traités
avec une cruauté inhumaine (ce qui apres tout est naturel pour des
extra-terrestres), Pour maintenir 1a discipling, les loigors amputaient
des membres, provoqualent des tumeurs ou faisaient pousser des
tentacules cancéreux sur les corps des esclaves récalcitrants, La race
llvigor continua de s'altérer et de décliner puis se réfugia sous terre £1
sous les mers, of leur énergie vacillante les maintient en vie,

Les lloigors conservent toujours quelques zones de contact avec
les humains dans des buts mystérieux. [l se peut qu'ils refassent
surface et assujettissent & nouveau la race humaiing, & moins que leor
pessimisme fondamental ne les entraine & me rien faire:

Aujourd'hui, Melincourt au Pavs-de-Galles ; Providence, Rhode
Istand et al-Kazimiyah en lrag sont des endroits ol 1'on sait que les
Toigors se sont manifestés ces derniéres années. Mais il estfuit allusion
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4 eux dans des folklores aussi différents que ceux de Hait, de
Polynésie et du Massachuseits,

Les lloigors sont quelquefols associés avec le Grand Ancien
Ghatanothou, qui git maintenant au fond du Pacifique en compagnie
de Cthulhu, pour le plos grand bien de Phumanite. A leur tour les
lioigors ont pour serviteurs des agents humains dégénérés. En pénéral
les serviteurs des lloigors vienment de familles 2 antécédents
dinstabilité mentale (sans doute dus & leur contact avec ces horreurs
venues d'ailleurs). Individuellement, ces hommes ont en général un
casier judiciaire plein de vols 4 main armée et de crimes encare plus
crapuleux et dépravés.

De nos jours, les lloigors ont besoin des humains pour survivee,
Afin d'accomplir les thehes qui leur sont nécessaires, ces enfites
immatérielles doivent trer leur énergie d'étres intelligents. En
dépensant un de ses points de magie, un lloigor peut prendre 1D6
point de magie & un humain endormi et 'utiliser pour quelque action
magique. Ces points de magie doivent étre utilisés immédiatement et
ne peuvent pas servir § remplacer les points de magie perdus par le
lioigor lui-méme. Un loigor peut soutirer de I'énergie & plusicurs
humains 4 4 fois, d’une distance de plusicurs kilométres, & travers des
murs et des portes fermées, Quand le llmigor a besoin de beaucoup
d'énergie et pour me pas se faire remarquer, il soutirera D& points
de magie & chacun des membres d'une communauté humaing — par
exemple chague habitant d'une petite ville. Le lendemain matin, les
victimes se réveilleront affaiblies, avec un mal de téte mais pendant la
journée régénéreront leurs points de Mmagie perdus, jusqu'a ce qud
nouveau, les Noigors aient besoin d'émergic pour un acte de
destruction quelcongue. [l est important de noter que le [oigor ne peut
soutirer d'énergie que d'individus endormis.

Le lloigor peut attaguer de maniére surnaturelle de trois fagons ©

1) 1l peut drainer directement des points de magie d'une victime
endormie dont le total de points de magie sera maintenu & 0. Une
condition si anormale affaiblira lz personnage & la fois physiquement
et intellzctuellement ; il finira par tomber malade et peut-Etre méme
par mounr. Aprés chagque journée entitre passée avee 0 point de
magie, la victime doit tenter de réussir un jet sous sa CONX3 sur
1D100. S elie echoue, elle perd un point de vie. 8i elle fait 96-00 aux
dés de pourcentage, elle perd un point de CON defmitivement. De
touie fagon, tant qu'elle sera & 0 point de vie, la victime ne guérira pas
de ses blessures et ne récupérera pas.

2) Le lloigor peut créer un effet cinétique qui pousse les gens et
manipule les objels, comme V'aiguille d'une bonssole ou le loguel
d'une porte. Le llpor doit étre physiquement présent, @ quelques
metres, pour créer un tel effet. 1 faut 10 points de magie pour ceéer
une force cinétique de FOR | au-dessus du sol, 11 n faut que 6 points
de magie pour créer [a méme FOR ¢inétique sous le niveau de la mer
mais dans une zone & ciel ouvert comme un ¢anyon o le lit dune
rividre, et il n'en faut que 3 pour créer une FOR cinétique de | dans
un tunnel souterrain ou dans une caverne. Le Iloigor agit dinsi pour
prévenir un Investigateur qu'il se lance dans quelque chose qu'il ne
pourra pas contrdler. Il peut avssi s'en servir pour provoquer des
w accidents » (p. ex. faire tomber dans |'escalier d'une cave). Trés
menace, le loigor peut se lancer dans des actions de plus grande
envergure, comme faire disparaitre un avion en vol,

3) L'arme la plus redoutable de lloigors est un tourbilion
silencieux; une implosion gui massacre leurs ennemis. Cette attaque
ne fait pas plus de bruit qu'un roulement de tonnerre lointain. Muis
tout e qui se trouve dans la zone d'explosion est réduit en pieces el

le sol se fracture. Restent ensuite des mares verditres ou bleu-gris qui
défigurent le paysage.

Si Pexplosion n'est pas trop forie, |'tnergle soutirée des
communautes avoisinantes sera suffisante. Mais il faudra parfois
emmagasiner plusieurs années d'énergie pour réussir un holocauste;
Tl faut au moins cent points de mage pour créer un effet desiructeur
sur une zone de 10 métres de diamétre. Tout ce qui est & l'intérieur de
cette zone subira 10100 points de dommage, 1l faut plusieurs rounds
de combat i 'explosion ou au tourbillon pour s¢ manifester. Par
conséquent, si un personnage observe des remous dans U'air et entend
unson vibrant qui pénétre son corps, il peut éure capable de fuir luzone
avant l'explosion, si toutefois celle-ci me couvre pas un trop. vaste
perimetre, Ces explosions ont Hew en pénéral Ta nuit car de nombreus
humains dorment et donc davantage d'énergie est disponible,

Pour revétir leur forme physique (d"hormibles reptiles difformes),
les loigors doivent dépenser un nombre de points de magie égal & leur
TAI reptile. Une fois le corps formé, il peut étre maintenu
indéfiniment ou rejeté 4 tout moment, 51 ke loigor est massacré sous
si forme de reptile, il meurt définitivement. Plusienrs loigors
peuvent combiner leurs points de magie pour permetire 4 'un d'entre
eux de prendre rapidement son aspect physique. Un lloigor reptile a
tous les pouveirs d'um loigor immatériel sauf qu'il ne peut passer &
travers les murs ¢t perd (g'est dvident) son inwisibilite. T peut
cependant manipuler des objets matériels et attaguer directement
sans grandes dépenses de pomts de magie.

Sous sa farme de monstre, un Uigor & toutes les caractéristiques
citées ci-dessous. Sous sa forme intanpible, il perd les caractéristiques
entre parenthéses ¢l ne posséde que INT, POU ot DEX.

Caractéristigues Moyenne

FOR 3D64+ 3 4142

CON  (ED6) 28

Tal (ZDdx1y 50

INT 4D6+6 0

POU 406 14

DEX D6 1011

FVie (39

Dpht T3 & travers les pierres sous sa forme
immatérielle

Arme A % Dommages

Griffe 30 % |DB+35D6

Morsure % 2D64-5D6

Protection : Le cuir reptilien d'un loigor dans sa manifestation
physique lui danne § points de protection. Dans son éat nature] i ne
peut pas Etre alteint par une arme physique, magique ou non,

Sarts : Tous les Hoipors connaissent au moins 1D4 sorfs,

SAN : Dans leur état naturel, les Hoigors sont invisibles aux humains.
Tout témoin qui les voit sous leur aspect reptilien, doit réussir un jet
sous Ja SAN ou perdre 1D6 points de SAN. Un jet réussi n'entraine
aucune perte.

Quelgues spéculations

Dres apparitions de loigors sous leur aspect reptifien sont sdrement 2
Vorigine des légendes de dragons et de cerpenis de mer. A notre
époque, les gens qui onl essayé de photographier d' éranses aéatures
comme le monstre du Loch Ness se sont figes s moment crocial, ont
vu leur appareil photo tomber en panne ou leass photos disparaitre

mystérieusement. Peut-étre coci est-il dib & Ninflsence wiépathigue ou
télekinétique du Boigor 7
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Les lles Britanmiques sont une mine de trésors pour Pamateur de
dragons. Le dragon est le symbole do Pays-de-Galles — lien de
prédilection des loigors. Les apparitions dé dragons terrestres sont
devenues rares (bicn qu'elles persistent en Afrigue) mais celles de
drapgons marins, appelés « serpents de mer » sont trés fréquentes, Un
environnement aquatique hautement ionisé conviendrait-f mieux aux
manifestations physiques des loigors 7

Il est concevable que les dragons aient été plus nombreux jadis
en Grande-Bretagne car les lloigors pouvaient obliger les premiers
habitants i construire le systeme de mégalithe qui o'est plus que ruines
de nos jours et qui resle un mystére pour les archéologues. Nous
savons maintenant gue ceux qui ont érigé ces mégalithes avaient une
connatssance approfondie de l'astronomie et des mathematiques. Les
piecres sont plactes au-dessus de rivieres souterraines 4 [ort courant,
Elles agissent comme amplificateur d'une force tellurique qui change
avec les cycles de la lune, Les pierres marguaient-elles des endroits ot
les Tloigors prenaient des bains d'énergie ! L'énergie immédiatement
disponiihle leur permettait-elle d'apparaitre plus fréiquemment sous la
forme de dragons qui devastaient tout ? Est-ce simplement une toinci-
dence élonnante qu'un nombre ahurissant d'églises anciennes érigies
sur des sites mégalithiques soienl consacrées & des sainls tueurs de
dragons comme saint Michael ou saint Georges ?

Bétes de Lune (Race Inférieure indépendante)

Description : C'érair... de grosses chojes visgueuses de coulenr pris
blane, qui pouvaient 5'allonger et se raccowrcir @ volonté, et dont (o
forme principale — bien qu'elle changedr souvenr — éait celle d'une
sorte de crapaud sans veux, mals au groin aplan couvert d'ure masse
vibrante de perits tentacules roses. (A la Recherche de Kadath, de H.P,
Lovecraft)

Notes : Les bétes de lune sont une race que 1'on ne rencontre pas sur
terre, Elles asservissent d'autres races pour Nyarlathatep. 8i le mot
sadisme a un-sens pour des extra-terrestres, on peut dire que ces éres
sont abominablement cruels et torturent fréquemment les membres
d'autres races qui tombent entre leurs pattes. [ est possible qu'il y ait
une colonie de ces créatures sur notre lune.

Bien que I3 seule amme recensée ici soit la lance, on peul
s"attendre & ce que ces £ires possédent de nombreuses merveilles de
technologie. Leurs soldats sont pour la plupart des prisonniers
asservis,

Caruciéristigues Moyenne

FOR  3Db+6 16-17

CON 20646 13

TAl iD6+10 20-21

INT D6+9 16

POU DG 10-11

DEX D643 1

PVie 17

Dpit i

Arme Alt, % Diommages
Lance 25% 1D10+141D6

Protection : Aucune, mais o forme particuliére de leur corps fuit que
les armes & feu ne leur occasionnent que des hlessures minimes.
Adinsi, un revolver occasionnant un dommage de 1D6 ne fera qu'un
point de dommage 4 une béte de lune, Si le pistolel empale (causant
normalement un dommage de 2D4), il n'eccasionnera que 1 points de
dommage.

Sorts : Les bétes de lune connaissent au moins 1D3 sorts.

SAN 1 Voir une béte de lune colite | D8 points de SAN. Si I'on réussit
un jet sous la SAN, pas de perte.

Zhar, la double obscénité (Grand Anclen)

Description : ... la chese qui se tapissait dans 'étrangs semi-obscurité
verte diait une masse vivante & horreur frémissante, une horrible
montagne de chairs sensibles et palpitantes dont ley tentacules, qui
§'étendaient jusqu'au éfonds de la caverne, émetatent un étrange
bourdonnement, tandis que des profondeurs du corps de la créature,
Sélevait une ululation sumenrelle e tervifionte, (Le Repaire du
Rejeton des Etodes, d'August Derleth)

Culte : Zhar vit dans une cité morte, enterrée sous le plateau de Sung,
en Chine. Deux monstres, tous deux titaniques, v habitent. Il est
possible que Zhar posséde deux corps, reliés par un réseau de longs
tentacules. Le nom de lloigor est constamment associé & celui de Zhar
et le second géant s'appelle peut-étre Lloigor (& ne pas confondre
avec la race extra-terrestre du méme nom), 4 moins que fes loigors ne
soient tout simplement les adorateurs ou les exploiteurs de Zhar.

Le peuple Teho-Tcho qui habite (eatre autre lieu) le plateau de
Sung a la réputation d'adorer Zhar.

Notes : Quand on 'approche ou qu'on le dérange, Zhar attaque en
langant un tentacule. Quiconque sera attrapé se désintégrera au
round suivant. Les tentacules ont une portée d'au moins 30 métres, A
chaque round, Zhar peut attaquer un objectif par tentacule,

Caraciéristigues

FOR 10

CON 100

TAI 100

INT X

POU 28

DEX El]

PVie 100

Dplt 20050 en volant

Arme Al % Dommages
Tentacules 100 % Mort au deuxiéme round

Protection : 22 points de chair grasse qui lui sert d'armure.

Sorts : Invoquer et lier Byakhee, Appeler Hastur et peut-étre
d'autres, cela dépend du Maitre de Jeu,

SAN : Voir Zhar coite 1D20 points de SAN, & moins de réussir un jet
sous la SAN auquel cas on perd 1D6 points de SAN.

Zoth-Ommog (Grand Ancien)

Description : 11 a un corps de forme conigque ef une téte de lézard,
D'épais tentacules en forme de serpents recouvrent sa téte. A la hase
de son cou s€lancent quatre pse s épais, (un de chagque cité
du corps) qui ressemblent @ des bras d'étoile de mer.

Culte : 1] n’a pas de culte actif parmi les humains, Quelques Profonds
adorent cette entité malfaisante. [1 est évident que Zoth-Ommog est
enterré sous le Pacifique dans la ¢ité morte de R'lyeh,
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Notes : Zoth-Ommog, comme de nombreux autres Grands Anciens,
peut se manifester par l'intermédiaire de I'uns de ses statues. I
attague en général n'importe quel humain & vue, soit & 'aide d'un de
ses énormes psendopodes, soit en le mordant,

Cargciéristigues
FOR 40
CON 1M
Tal il
INT 0
POU 35
DEX 12
PVie 0
Drplt 50

Arme Alt, % Dommages

Tentacule 50 % S'empare de vous — au
prochain round
5D6 dommages

Morsure 00 % 1D6+3D6

Protection : Sa peau grasse lui donne I'équivalent de 10 points
d'armure el il s régénére de toute blessure 4 la vitesse de 3 points par
round de combat. A 0 point de vie Zoth-Ommog se retire pour une
périnde prolongée.

Sorts : Tous les Sorts d'Appel et de Contact avec les déités.

SAN : Rater un jet sous la SAN aprés avoir vu Zoth-Ommog colite
1020 points de SAN. Si le jet de dés rédussit, I'Investipateur perdra
tout de méme 1D6 points de SAN,

I 1ie faut pas non plus croire que 'homme est le plus ancien des
maitres de la terre ni le dernier ; Ihomme ce réceptacle commun de la
vie: ¢ de la substance, ne marche pas seu), Les Anciens étaient, fes
Anciens sont, et les Angiens seront. [ls avancent, sereins et premiers,
sans dimension et invisibles de nous, non pas dans les espaces que
nous connaissons, mais entre ces espaces. Yog-Sothoth connal la
Porte. Yog-Sothoh est la Porte, Yog-Sothoth est Ie gardien et la clé de
la Porte. Le passé, le présent et le futur me sont gu'un en
Yog-Sathath. 1 sait Nendroit olt les Anciens, jadis, ont péngtré, et ol
ils pénétreront & nouveau. 11 sait o s ont foulé les champs de la
terre, et ol ils les fouleront & nouvean et pourguoi personne ne peut
contémpler leur marche. A leur odeur Jes hommes peuvent parfois les
savoir proches, mais personne ne peut voir leur apparence, souf dans
les traits de ceux gu'ily ont engendré et laissé parmi les hommes ; et
ceux-14 sont de nombreuses sortes, allant du plus authentique idéal
humain & cette forme invisible, sans substance, qui est Eux. Iis
s'avancent invisibles et immondes dans des lieux désolés ot les Mots
ant £té dits et o les Rites de leurs Saisons furent hurles, Leurs voix
bégayent dams le vent et la terre murmure leurs consciences. Ils
oppressent |2 forét et Ecrasent la ville et ni forét ni ville ne voient la
main qui chitie, Dans les froides étendues, Kadath les a connus, mais
qui connait Kadath ? Dans le désert de glace du sud et les iles qui ont
sombrées dans I'Océan, (et sceau est gravé sur des pierres mais qui
a vu les cités prises dans les glaces ou la tour scellée enguirlandée
depuis Jontemps d'algues et de crustaces 7 Le Grand Cthulbu est leur
cousin, pourtant il ne peut les apercevoir que vaguement. Jfa | Shub-
Niggurath ! Tmmondes, vous les connaitrez. Leurs mains sont sur vos
gorges ¢l pourtant vous ne les voyez pas ; el leur habitation ne fait

Extraits et Priéres

Ces extraity sont tirés du Necronotmicon, deg Révélations de Glanki, de celles d' Al Azif erdes
écries d'un viewx sorcier hollandais.
Figurent aussi une ancienne priére sacrificielle et un rituel pour les Grands Anciens.

qu'une avee e seuill que vous gardez. Yop-Sothorhest |a clé de la Porte

ol les sphéres se rencontrent, 00 ils régnaient jadis, 'homme régne

maintenant, bientdl ce serant enx qui régnetont 4 la place de 'homme.

Aprés I'été vient ['hiver, aprés hiver I'été. Ils attendent, patients et
puissants, car ils rigneront & nouveau ici.

— Traduit directement de la traduction du Necronormicon en fatin

par Claus Wormius.

Les profondeurs des cavernes ne peuvent étre sondées par les
yeux des hommes ; car leurs merveilles sont étranges et terribles.
Maudit soit le sol ol les pensées mortes revivent dans des corps
hizarres, et haissable soit I'esprit qui erre sans téte. Ibn Schacabao dit
avec sagesse que sera heureuse la ville ol aucun sorcier n'a séjourné
et heureuse la ville ot la nuit, les sorciers ne sont que cendres. Carle
bruit court depuis des lustres que I'ame des vendus au diable ne fuit
pas sa glaise charnelle, mais engraisse et instruit fe ver qui ronge ;
Jusqu'a ce que de cette corruption une vie horrible jaillisse, et que les
termes nécrophages de la terre dépensent des trésors d'ingéniosité
potr la combattre et se changent en monstres pour la harceler, De
grands trous sont creusés secrittement ol bes pores de fa terre auraient
di suffire et les choses qui auraient di ramper ont appris 4 marcher.

— Traduit directement de la traduction du Necronomicon en latin
par Olays Wormius,
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Au-deld d'un abime dans |3 nuit souterraine un passage méne &
un mur d'épaisses briques et au-deld de ce mur se dresse Y'golonac
qui sera servi par les silhouettes dépenaillées et sans yeux qui hantent
Uobscurité. 11 dort depuis longtemps derritre ce mur et ceux qui
rampent sur ces briques parcourent son corps sans savoir que c'est
Y'golonac ; mais quand son nom est prononcé ou lu il s"avance pour
etre vénéré ou pour $¢ nourrir et prendre la forme et I'ime de ceux
qu'il dévore, Car ceux qui par leurs lectures recherchent le mal
provoquent le mal et Y'golonae pourra ainsi s'avancer de nouveau
parmi les hommes et attendre dans une terre dévastée I'heure o
Cthulhu parmi les herbes folles sortira de sa tombe, ou Glaaki fera
sauter sa trappe de cristal, ol 'engeance d°Eihort se montrera au
grand jour, ou Shub-Niggurath fera éclater I'image de la lune, o
Byatis jaillira de sa prison, od Daoloth déchirera [iliusion pour
exposer la réalitd qui se cache derriire,

— Tiré des Révélations de Glaaki, volume 12,

Les secrets des monstrueux Etres Premiers dont les mots sibylling
relatent des choses cachées qui existaient avant I'homime ; des choses
que personne sur terre ne devrait apprendre, de peur que l2 paix ne
soit perdue & jamais ; par moi ne souffriront jamais révélation. A
Yian-Ho, cette cité perdue et interdite des temps immémoriaux et
dont 'emplacement ne peut étre révélé, je me suis rendu en chair et
en s, et nul autre humain n'y fut jamais. Li j'ai trouvé, et j'ai
emporté avec moi, cette connaissance gue j'aimerais oublier mais que
je m'ai pas e droit d'oublier, J'ai appris & jeter un pont sur un gouffre
qui ne devrait pas étre franchi, et je dois invoquer des profondeurs de
la terre Ce Qui ne devrait &tre ni réveillé ni appelé. Et ce qui est
envoyé pour me suivre ne dormira point tant que moi ou mes
descendants n'aurons trouvé et accompli cé qui doit ére trouve et
accompli,

Ce que j'ai réveillé et emporté avec moi, je ne peux m'en

séparer. Cela est écrit dans le Livre des Choses Cachées, Ce qui s'esl

mis 4 vivre par ma volonté a entortillé sa forme hornible autour de
moi et — si dans e cours de ma vie je n'exécute pas ce qui m'est
ordonné — autour des enfants nés et & naitre qui me suivront, jusqu’d
oe que I'ordre soit exécuté, Etranges seront les rapports avec cux et
ternble Vaide qu'ils pourront in jusqu'a ce que leur but soit
atteint. La recherche doit se poursuivre jusque dans des terres floues
et inconnues, et il faudra construire une maison pour les gardiens de
lextérieur,

Ceci est la clé de la serrure qui m'a ét¢ donnée dans la ternble et
immémaoriale cité de Yian-Ho ; cette serrure que moi ou les miens
devons placer sur le vestibule de Ce Qui doit &tre trouvé, Et puissent
les Seigneurs de Yaddith venir en aide, & moi ou & toute autre
personne qui devra installer cette serrure ou en tourner la clé.

— Traduction d'un écrit laissé par un sorcier hollandais,

++« €51 le seigneur du Bois, méme &... et les présents des hommes

de Leng,.. ainsi des tréfonds de la nuit jusqu'aux abimes de 'espace et

des abimes de I'espace jusgqu'aux tréfonds de la nuit résonneront les

louanges du Grand Cthulhu, de Tsathoggue et de Celui Qui ne Doit

pas Etre Nommé. Que résonnent leurs louanges et que vienng

I'abondance pour la Chévre Noire des Bois. Ia ! Shub-Niggurath | La
Chévre aux Mille Chevreaux |

{réponse) ¢ fa ! Shub-Niggurath ! La Chévre Noire des Bois aue

Milfe Chevroguy !

Et vint le temps ot le Seigneur des Bois.,. de nonante et sept ans,

descendit les marches d'onyx... (hom)mage & Lui qui est dans

I'Abime, Azathoth, Lui de Qui Tu nous a enseigné les mer(veilles)...
sur Jes ailes de 1a nuit au-deld de 'espace, au-deld d... vers Celui dont
Yuggoth est le plus jeune enfant, et qui déferle seul dans I'éther noir
aux. confins de...

(réponse) : Va parmi les hommes et trowve les voix que connait
Celui qui est dans ['abime. A Nyarlathotep, le Puissant Messager,
toutes ces choses doivent étre dites. Et if prendra {'apparence d'un
hormme, le masque de cire ef la robe qui cache et il descendra du monde

des Sept Soleils pour se moguer...

_« (Nyarljathotep, le Grand Messager, celui qui & travers Iz vide

intersidéral apporte d'étranges joies 4 Yuggoth, le Pére d'un Million
d'Elus, Celwi qui traque parmi,..

— Fragment d'un rituel ou d une pridre aux Grands Arciens

Et, si paralléle 4 la vie que nous connaissons, existait une autre
vie qui ne meurt pas, qui ne posséde pas les Eléments qui détrnisent
notre vie T Peut-étre dans une autre dimension existe-t-il une force
différente de celle qui engendre notre vie. Peut-étre cette force
émet-elle une énerpie, ou quelque chose de similaire, qui passe de
cette dimension inconnue et crée une nouvelle forme de vie cellulaire
dans notre dimension. Personne ne sait quune telle vie cellulaire
existe dans notre dimension, Ah, mais {"ai vu ses manifestations et
leur ai parlé, Dang ma chambre, la nuit, §'ai parlé aux Doels. Et dans
mes réves j'ai vu leur créateur, Je me suis trouve sur la berge teme
entre le temps et la matiére et a1 vu cette chose. Elle se meut en
d'étranges contorsions et avec des angles impossibles, Un jour je
voyagerai dans le temps et la rencontrerai face & face.

— Tiré de Le Guetteur Secret, de feu Halpin Chaimers

O ami et compagnon de la nuit, toi qui te réjouis de |'aboiement
des chiens et du sang répandu, toi qui erres su milieu des ombres
parmi les tombes, toi qui es avide de sang et apportes la terreur aux
mortels, toi Gorgo, Mormo, lune aux milliers de visages, accueille
favorablement nos sacrifices.

— Vigille prigre malefigue

Peu le savent, mais c'est néanmoins un fait incontestable, la
volonté d'un sorcier mort posside un pouvoir sur son propre corps qui
peut 'extraire de son tombeau et lui faire commettre des actions qu'il
n'avait pu réabser durant sa vie. De ftelles résurrections somt
invariablement vouées & des actions maléfiques qui portent préjudice
4 autrui, Le cadavre sera ranimé d'autant plus facilement que ses
membres seront restés intacts ; et pourtant il est des cas dans lesquels
la forte volonté d'un sorcier a ranimé dentre les morts les fragments
d'un corps éclaté en de nombreux morceaux, et les a utilisé 4 ses fins,
soit séparément soit dans un regroupement temporaire. Mais dans
chaque cas, aprés que l'action eut été complétée, le corps était
retourné & son état de décomposition.

— Tiré de Al Arif

Nombreuses et protéiformes sont les sombres horreurs de la
Terre, qui inflige ses sévices depuis le début des temps. Elles dorment
sous les pierres qu'on n'a pas retournées ; les racines les-engendrent
£n méme temps que I'arbre | elles évoluent sous la mer et sous la
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terte ; elles occupent le sanctuaire Ie plus profond ; elles émergent
moultes fois du sépulere de bronze arrogant et scellé et de a tombe
basse ot fermée 4 Pargile. Certaines dentre elles sont connues des
hommes depuis longtemps; et d'autres remettent & plus tard leur
apparition. Les plus hormibles et les plus détestables de toutes ne se

sont pas encore déclarées. Mais parmi celles qui se sont déja révélées
et ont rendue manifeste leur présence, il en est une gui ne peut étre
ouvertement nommée de par son extréme répugnance, (est cetle
engeance que 'hite caché des nécropoles a lache parmi les mortels,

— Tiré du Necronpmicon

INFORMATION GENERALE

Douglas Kimball a #fcu la majeure partie de sa vie dans une petite
maison au 218, Aylesbury Street 4 Amuoldsburg dans le Michigan,
D’pe mir, solitaire, il ne vivait que pour ses livres et la Jecture. 11
lisait dans son bureaw, au lit, et La bible & I'église. Et il 8'était mis aussi
4 lire dans e cimetidre avoisinant,

Des heures durant il s'asseyait sur une tombe basse et lisait, Une
nuit, 'obscunté le surprit dans sa lecture, Une lune pleine et brillante
se leva et Douglas remarqua un fait singulier, Une dalle & sa gauche
ghissa sur le edté et une créature étrange sortit sa téte el pémit
doucement,

Ce fut le début June amitié des plus bizarrss, une amitié qui
dura cing ans. jusqu’d ¢e qu'une nuit Douglas suive son ami dans le
monde crépusculaire des goules, ol il demeure depuis, satisfait de son
soft.

Une année 4 passé el Douglas Kimball a acquis de nouvelles
habitudes. une ipparence légtrement modifide et des goits dictét-
ques imhabituels, 1| s mettait & lire [2 ooit,

Muis on ne peut pas toujours hire les mémes livies. Un soir il
retolrna dans sa maison, occupée maintenant par un de 5es neveuy,
et récupéra quelques-uns de ses livies quiil wimait tant,

Maintenant, toutes les nuits, Doublas Kimball s'asseont sur sa
petite tombe basse et lit paisiblement, Mais ces livies ne hui dureront
pas étemnellement. Défh il a UVintention d'aller en récupérer d'autres.

INFORMATIONS POUR LE JOUEUR

L'Investigateur est contacté par on certain Thomas Kimball, I semble
que sa maison ait été cambriolée et que cing des livres préfénés de son
défunt oncle aient été wolés, Tls n'ont pas ome grande valeur
marchande — seul son oncle les utilisait ; mais celui-ci avait disparu
sang laisser de trace un an suparavnl.

Thomas Kimball simerait que Uinvestigateur découvre qai & volé
les livres, qu'il les rapporte si possible et savoir si son oncle, Douglas
Kimball, gst encore vivant,

La Course aux Documents

On demande d ['Investigarenr de révoudre le vas simple d une persomme

dispariie, pendant qu'il est en ville, Ce scénario dott émre joué avec un
Gardien et un [nvestipatenr

INFORMATIONS AU GARDIEN
Questions aux amls et aux voisins

Un jet d’Eloquence réussi soutirera des voising quelques informations
sur Douglas Kimball, L'un d'eux, une certaine Lila O'Dell, se
rappelle avoir vo Mr. Kimball partir & pied en direction du cimetiére,
un livee sous le bas, mais, aprés tout, il emportait ses livres partout ou
il allait.

Le gardien du cimetieére

Si I'on contacte Melodias Jefferson, le gardien du cimetiére, un jet de
« Crédit » réussi lus fern une telle impression qu'il révélera sur quelle
pierre tombale Douglas Kimball s'asseyait pour lire,

51 I'Investigateur peut réussir un jet de dés pour trouver Ohbjet
Caché, 1l remarquers gqu'one bouteille dépasse de la weste de
Melodias Jefferson. En supposant gue la bouteille est pleine d'aloool
(et elle I'est) Mnvestipateur pourrs en le faisant chanter Ini soutirer
d'autres informations. Ceci esl obtenu en opposant UINT de
I'nvestigateur & UINT 11 de Melodias sur la table de résistance. A
moins que le personnage n'essale de [acheter plus ard avec de
I'aleool.

Pour trouver et acheter de alcool pendant la prohibition, un
joueur doit faire aux dés le POU + INT + EDU de son Investigateur
ou moins sur |D100. §90 réussit, un demi-litre d'aleool pent étre
obtenu pour 103 dollars, 5'il rate son jet de dés il doit réussir un jet
de « Chance » pour ne pas étre arrété. Un jet de 9600 a pour
consequence une arrestation automatique,

5i le chantage ou le pot de vin réussit, Melodias reconnaitra avoir
vt une silhouette dans le cimetiére tard la noit, assise sur une twombe,
mais qu'il avait trop peur pour aller voir de quoi il retournait. 11 y a
des choses auxquelles on ne touche pas. Il n'en dira pas plus.

Bibliothéque et histoire

Un jet de Ribliothéque réussi dirigera Plnvestigateur vers | Amolds-
burg Advertiser. Un article paru dix ans auparavant raconie la
prétendue apparition d'une bande de gens, apparemment nus et qui
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Douglas Kimball ¢1 ses livres.

gambadaient dans le cimetizre. L'officier de police ful appelé et le
cimetigre fouillé mais on ne trouva pas trace des étrangers bien que
des empreintes de pieds wux formes bizarres aient laissé un
temoignage muet de lewr présence.

L'Arnoldsburg Advertiser

Un jet sous I'Eloguence ou Discuter donnera au personnage l'acees
au dossier de Phistoire vigille de dix ans. §i ['vestigateur est
Joumnaliste ou Auteur, il v aurp automatiquement accés,

51 I'lnvestipateur ne passe pas i la bibliotheque (et ne voit pas
Phistoire) il doit réussir an jet sous son POU on moins comme
pourcentage pour voir par hasard histoire dans les dossicrs en
désordre du journal

Dans un¢ déclaration jamais publige concernant le cimetiére,
Mme Hilda Ward, une voisme insomniaque maintenant dgde de
td ans, déclara que pendant plus de vingt ans elle avait vo « Les
Enfants du Digble » qui se pavanaient dans e cimétiére. Ele declara
que bien gue leur aspect fiil humain, ils avaient des traits canins, des
sabots au bout des jambes et qu'ils taient couverts de moisissures,
Personne ne fut assez crédule pour avaler son histoire. Depuis,
Mume Ward a déménagé @ Detroit #t aucun des autres voisins n'a jamais
YU ou T jamais reconnu avoir v o Les Enfants do Diable .

La maison Kimball

A l'intérieur de o maison, Thomas Kimball 8'est installé dans toutes
les pigces sauf ke bureau qui est encombré des lives de son oncle. Iy
a des lvres de tous formats, de toutes formes et sur tous les sujets, la
seule chose gu'ils ont en commun est quils ont é1é hien entretenus.

Fouiller le bureay prendra au moins une journég, L'lavestipateur
devrait essayer de Trouver Objet Caché §'1 réwssit il trouvera un
journal intime, Le dermier texte est date de lu veille de la disparition
de Douglas Kimball. Ce texte mentionne une decision d'aller rejoindre
# 525 amis du dessous», B un personnage réussit un jet sous Lire
I"Anglais il doit fire un jer sous la SAN ou perdre | D3 points de SAN.
Le journal fait allusion & un résezu de unnels sots le cimetiére, habits
par de mystérienses créatures,

A oe stade de Uaventure, |'Investigateur & plusieurs options. 11
pourrait chercher avec soin dans le cimetiére des traces autour de la
tombe que fréquentait Douglas Kimball. 8i un jet sous Suivre une
Piste est réussi, passez directement au paragraphe « Le Souterrain »,
A moins que Iovestigatenr n'obsenve le cimetigre ou la maison dans
Fespoir de voir Douglas Kimball ou I'une des goules,

Observation de la maison ou du cimetiére

§'il observe [a maison et'ou le cimetiére de l'exterieur, I'nvestigateur
devra tenter un jet de Chance chague nuit, la premiére nuit of il e
réussit, une slhouette guittera ke périmétre du cimetigre, se dirigera
vers | maison et entrerd par la fenétre du bureau. Si elle est fermée &
clé (Thomas normalement ne |a ferme pas mais I'Investigateur a pu
déclarer prévédemment qu'il fa fermait) ln silhouette I'ouvrira d'un
coup d'epaule, cassant le bois et brisant la vitre,

La silhouette ressortita quelques minutes plus tard, chargée de
livres et retournera vers le cimetiére si on la laisse tranquille.

Si I'Inyestigateur aborde la silhouette, la poursuit ou tente de
Pattaquer, elle s'enfuira dans le cimetiére, portant toujours les livres.
Si‘elle ne peut s'enfuir, la silhouette (Douglas Kimball) se défendra
aprés avolr Kiché les livres 11 ne se batira que pour fure fuir ou
assommer son assaillant, puis il 'enfuira avec son précieux fardean.

Si |'Investigatenr réussit & tuer lo silhovette, celle-oi savérera
étre une goule marte qui ressemblait de maniere troublante & Douglas
Kimball. Faites deun jets sous la SAN, Le premier 8 cause de
Fhorrible aspeet de la gowle: S0l échone, le personnige perd 1Dé
points de SAN (sinen il ne perd rign). Le second jet sous la SAN est
parce que vous vous étes rendu compte du destin de Douglas Kimball,
5Nl echoue, vous perdez [DB points de SAN. 'l réussit, vous perdez
malgre tout 1 point de SAN. Comme I'Investigatear se reléve apres
avoir examiné la silhouctie morte, 1l entend le bruit de démarches
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trainantes tout sutour de lui. Le-gardien devrait alors demander 3
I'lnvestigateur ce gu'il compte faire. §'il décide de rester et de voir ce
qui se passe, i} doit faire un jet sous la SAN car des douzaines de
goules, menagantes, sortent de la pénombre, 5i le jet échoue
I"nvestigateur perd 6 points de SAN, subit une bréve crise de
démence, horle et s'évanowt. Tl se- céveillera au Sanatorium
d'Arnoldsburg. (Pour une suite différente, voir L'Aule d'Aliénés un
supplément i 1'Appel de Crhulhi). A Uendroit ob l'on & retrouvé
I'Investigateur inconscient il ne restait auowne trace de goule ot
Thomas Kimball ne sera plus ennuye.

Si I'Investigateur tentait de se battre avec les goules ou de tieer
sur elles il serait rapidement doming. elles Femméneraient dans leur
soutermuin €1 on ne le reverrait jamais. [

Si 4 un moment quelcongue I'nvestigateur s'enfuit; les goules
prendront e corps de Douglas Kimball et retpurneronnt au cimetiére,
Thomas Kimhall ne sera plus ennuyg,

Si on appelie Douglas Kimball par son nom, il retournera malgre
fout du cimetdre, mais lentement, et pourra étre facilement suivi. 11
s'nssiéra sur su pierre tombale préférée et parlera & Ilnvestigateur.

La conversation

L'Investigateur doit alors réussic un jet sous la SAN oy perdre IDG
paints de SAN. Douglas Kimball répondra & toutes les questions qui
lui seront posées poliment.

Douglas dira qu'il était simplement fatigué de la vie banale qu'il
mienait parmi fes humains. La senle chose qu'il voulait dans la vie était
gu'on le laisse trapquille afin qu'il puisse lire quand il e voulait. Mais
les autres humains €taient trop exigeants. 1| trouye sa vie de goule
formidable. Il n'a pas besoin d'argent. 1l o'a pas 4 shabiller pour
diner. Il n'a pas i rencontrer des pens sauf au moment des repas. 01
peat lire quand 1l le désire, de jour comme de nuit.

Mais les goules sont en train de fermer cette entrée et il lui restait
donc une dernidre nuit pour aller récupérer quelques-uns de ses
livres. il ¥ a tant & voir et & faire dans ce monde souterrain qu'il &
I'mtention d'scrire un fivee sur son expénznce.

I demandera & ['Investigatenr de ne pas révéler & son neven gu'il
est’ toujours vivant (cn quelque sorte). Puis il se glissera dans
V'ouverture di souterrain et la refermera derriére lui. Si I'Investiga-
teur a &t€ séduit par les merveilles de la vie souterraine ou pour une
autre raison veot e suive, il lg peut | mais alors on n'entendra plus
jamais parler de lui.

Aprés sa conversation avec la goule qui était Douglas Kimball
Plnvestigateur gagnera + 3 % en « Connaissance du Mythe de
Cthulhu » et perdra ID4 points de SAN.

Le souterrain

5i Ilnvestigateur réussit 2 suivre la goule ou ses iraces jusqu'au
cimetiére, les empreintes de pieds fourchus le méneront 4 la bonne
tombe. 5i I'lnvestigatenr veut ouvrir la porte i lui faudra surmonter
une TAI de 10 avec sa propre FOR sur la table de résistance. Si la porte
de la tombe est ouverte, une horrible puanteur s'en Echappera. Sile
Joueur n'a pas déclaré clairement que ['Tnvestigateur retenait sa res-
piration, celui-ci s'évanouira sous I'effet des miasmes.

5i I'Investigareur s'évanouit, il se réveillera au milieu de la nuit,
Douglas Kimball 3 ses cités (faites un jet sous la SAN), S
['lnvestigateur a retenu sa respiration et descend dans le souterrain, il
rencontrers Douglas Kimball qui 'attend (faites un jet sous la SAN),
Dans les deux cas, vous reporter au paragraphe « La Conversation »,
Si 'Investigateur ouvre I'entrée du souterrain mais n'y descend pas,
Douglas Kimball ira lui rendre visite, la nuit, dans sa chambre.

On ne reverra plus jemais 'nvestipatenr 'l attague Douglas
Kimball au cimetiére,

Derniéres notes

Le joueur peut trouver une solution différente, originale, 4 ce
dilemme, Cimenter la tombe n’aura pas beaucoup d'effet sur les
goules qui sont en train d'abandonner le cimetigre de toute fagon.
Dans tous les cas, s'il arrive 3 parler 3 Douglas Kimball, il peut gagner
1D6 points de SAN s'il apprend qu'il y a au moins tne goule qui n'a
pas lintention de revenir.

Douglas Kimball
FOR17 CON13 TAL1 INT 16 POU 13
DEX B EDUL7T SAN 0  PVie 14

Griffes 50 %, 1D6 + 1D6
Morsure 50 %, 1D6 + D6
Toutes COMPETENCES de connaissance 30 %

SORT : Contact avec les gouley
Douglas Kimball, devenu goule, ne subira gque la moitié des
dommages lorsqu'il sera blessé par balles, 0




INFORMATION POUR LES JOUEURS

Le professeur Willard Gibbson, paléontologue au British Museum, a
&té retrouvé assassing dans la région du Loch Feinn, oi il effectuait
des recherches, Loch Feinn est un lac du nord, prés de la ville de
Gregor. Le corps ¢t les objets personnels de Gibbson onl été envoyes
ir 5a fille Elaine, dpée de 22 ans, qui hahite 4 Londres.,

Les personnages/joueurs peuvent étre attinés dans celle aventure
de trois fagons, Le défunt professeur pouvait étee 'ami de tous les
Investigateurs ou simplement de |'un d'emtre eux, tout comme
pouvait I'érre sa fille Elaine. Des licas d'amitié pourraient ainsi les
meter au Loch Feinn. A moins qu'ils ne soient contaclds par Eluine,
qui veut une enquéte supplémentaire et qui alléche les Investigateurs
¢n leur disant que son pére lui avait déclard ao téléphone qu'il Stait
sur e point de faire « la découverte scientifique la plus importante des
deux derniers sitcles ». Malheureusement le professeur Gibbsom
n'avait pu donner d'autres détails au télephone et il Etalt mort peu de
temps apras, Une telle découverle potentielle devrait aliécher & 1a fois
les chercheurs et Ies journalistes. Enfin, le British Museum pourrait
louer fes services' d'Investipateurs churgés de découvrir ce que re-
cherchait le professeur et de liveer son #ssassin @ [a justice.

Selon le choix du gardien, deux ou plus de ces méthodes
pourraient étre utilisées pour amener les Investigatéurs dans les
Highlands, De toute fagon ils n'oublieront pas les aventures qu'ils
vont y vivre,

INFORMATION POUR LE GARDIEN

Le Loch Feinn est un centre d'activité pour les lloigors. Ils
accumulent de {a puissance afin de dominer foute la région, ol une
famille, les MacAllan, sert leurs intéréts, L'apparition d'un lleigor,
sous forme de reptile, # lasurface du loch, est 1'élément primordial du
plan de domination. Cette apparition est appeiée le Cheval Marin par
les gens du eru,

INFORMATIONS GENERALES

La ville de Gregor ; Les Ecossais du coin n'aiment guére gue des
€trangers viennent par ici — surtout lorsqu'ils $'approchent trop du
loch. Le professeur fut brutalement poignards i l'extérieur de la ville.
L'enquéte menge par la police locale fut 4 lq fois molle et inefficace,
Un jet saus Eloguence de la part d'un des Investigateurs les aidera &
obtenir davantage d'informations de lewrs contacts locaux. Certains
pensent que le clan des MacAllan est responsable du meurtre. La
famille des' MacAllan est dispersée lout autoar du loch, Liam

Le Mystere
du Loch Feinn

La rumeur de Uexistence d'un plésiosaure a fuit venir en Ecosse le célébee profissewr Willard Gibbson.
Mais on e découvre assassing avant gu'il it pu rassembler des preuves concluantes,
L' Investigutenr réussira-t-i & résoudre @ o fois fe mysidze
ol pegrtre et el de fa béte ?

MacAllan est le chef du clan. Depuis plus d'un siécle on |es 4 accusés
de vol de betail, d'agression, de viol, de meurtre et d'autres crimes.
Plusivurs membres de [a famille ont ét¢ envovés en prison ; d'autres
ont rencontre leur destin su cours de violentes bagarres. 11 n'est pas
trés sage de leur chercher naise, ni d’empiéter sur leur territoire. Les
MacAllan ont o réputation de patrouiller les rives du |och armés de
fusils.

La maison MacKenzie | c'est i que le professeur assassing a séjourné.
Si I'expédition 2 besoin d'un logement, I'endroit est correct. S'ils
veulent la chambre du professeur, ils peuvent I'avoir. Erma, ['épouse
du propriétaire dira aux Investigatenrs, (5'ils le lui demandent) que
tout ¢e que le professeur Gibbson possédait & ét¢ envové anx
autorites focales. i le groupe réassit & avoir aceés & la chambre un jet
reussi pour Trouver Objet Caché lewr révélers le journal do
professeur attaché loin des regards. par du papicr-udhésit, en haut de
Varmoire. Erma ¢ son affable mari poseront peu de questions et
shttendront & ce qu'on les |wisse teanguilles. La seule fagon dont les
Investigateurs pourraient offenser lewrs hites est die « pas payer ¢'gui
doivenl »

Le journal de Gibbson : Le journal trouvé dans |'armeire révile que fe
professeur croyait que les légendes du Cheval Marin indiquaient la
survivance d'une vie préhistorique, peut-Etre un plésiosaure, Gibbson

Loch Feinn
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indique que les autochtones les plus superstitisux croent que pour
celui gui voit le Cheval Mann la moet est proche. Apparemment les
personnes les plus & méme de Paider dans ses recherches. les
Mazallan, sont d'on contrat difficile et onl méme menacé de [ui tirer
dessys 8'il pendire 4 nonveau sur feur lerre, Par bonheur la ferme & un
certain Palon MacGoffin, qui déteste les MacAllan, domme su
prafesseur une bonme vee du loch.

Plus loin dang le journal, il dit avoir trouvé un megalithe sur une
ile du loch Feinn et un autre prés de la berge sur les tesres des
Mag Allan: Le professeur Gibbson s¢ plaine d'avoir &é & plusieurs
reprises éloigné de ces pieres intéressantes par les shires des Ma-
cAlan.

Giibbsan {ail eéférence & deux fivees, Les Légendes & Orkney e

d'Ecogse du Nord et I'Hisiotre du Comeé de Tumiin. Ces ouvrages lui
confirmérent I'existence do Cheval Marin, On trouve ces deuy livres 3
la bibliothégue municipale de Crregor. ;

L'Histoire du Comté de Tamiin recense plusieurs appanitions
récentes du Cheval Marin en pénéral su sud de I'le an megalithe,
Plusizurs dicés ¢t dispanitions furent atiribués au monstre, En 898,
Amery F. Skein fut retrouvée mutilée et  moitié dévorée, flortant dans
lzs gaux du Loch Feinn,

(nibhson & de plus en plus Fimpression paranalague d'étre suivi
el ohserve. 1L fait vaguement référence a une dispute devant un pub
aver Liam MacAllan. Ceel ne fait gu'agacer lao pugnacité du
professeur gui aborde alors le jeune Sesn MacAdlan, le fils de Liam,
dans un pub (la Rose des Highlunds) et fait boire au jeune vayou
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whisky sur whisky ; Sean alterne Jes. vantardises et les menaces. 1l
semble fier de détenir un secret et fait des références imbibées
d'alcool & « ceux du d'sous ».

Gibbson estalors de plus en plus attentif aux aliées et yenues des
MacAllan e craint & Vévidence qu'ils tentent de moettre fin 8 ses
recherches: 11 cache son jourmal car il ne se sent pas en sirege.
Gibbson apprend que les MacAllan s¢ rassemblent dans les nunes de
Laineay Castle pour célébrer de vieilles fées palennes.

Le ton du journal, & ce moment, indigue qu'il sait des choses
quil n'ose dévoiler. Peut-étre le professeur a-t-il peur de la
calomnie ¥ Le dermer texte mentionne la recherche du livre miitulé
Les Pierres Dreysées de Grande-Bretagne,

Les Investigateurs et le Cheval Matin

Elaine Gibbsom : |a fille du professeur-est le seul membre de sa famille
engore en vie. C'est elle qui a regu ses effets aprés son meurtre, Le
groupe qui Finterrogera la trouvera plus que coopérutive, Elle était
I'assistante de son pére depuis deux ans et Paurait accompagné en
Ecosse si ses études n'avaient pas retardé son départ, Elle soutenait la
thése de son pére selon laquelle les étranpes créatures des lochs
grossais sont sans doute des fossiles vivants.

Elame veut aller en Ecosse avec I'expédition. Elle ira seule si
nécessaire, mais elle ra. Elle a du cran et est indépendante, Si le
proupe ne lui donne pas suffisamment de travail wtile durant
Vinvestigation, elle ira elle-méme enquéter sur les indices fes plus
probants du moment,
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Elaine Gibbson
FOR 8 CON13 TAL10  INT 16
‘DEX 11 APP 16 SAN &9 PiVie 12

COMPETENCES : Lire/Berire latin 80 %, Lire/Ecrire allémand
50 5., Lire/Ecrire frangais 85 %, Chimie 45 %, Géologie 35 %,
;Histoire 30 %, Bibliothéque 90 %, Zoologic 65 %, Paléontologie
10 % D:a:uss:on 40 %,

POL 14

Les papiers de Willard Gibbson : Les papiers du professeur soni dans
J'appartement d'Elaine, Les lettres donnent d'abord des informations
génerales sur Lo ville de Grepor et sur Uespnit récaleiteant des
_-aum:htnness Gibbsan n's aucune preuve concluante de I'existence de
‘quoi que ceisoil dans le lach, mais il reste optimiste. Il mentionne
qu'il tieat un journal — gue la police de Gregor n'inchut pas dans ses
~effets lorsgielle les renvole,

Parmi 5es papiers se rouvent une pile de coupures de presse, de
notes manuscrites firées de livres et de références annotées, Cesnotes
wcamprennent une histoire de la vie de Saint-Anfac dans laquelle il
trouve kes hommes du loch Feinn « plongés dans une hérdsie des plus

‘damnables'», Le point d'orgue de I'histoire ¢st une bataille contre
- Satan (qui a la forme d'un dragon) et que Saint-Anfac repousse i
<T'aide d'une prigre, Catte histoire est censée avolr eu liew an IX° sitcle
'de notre Ere;

Les monstres réapparaissent dans d'autres réeils vieux de
plusieurs si¢cles et jusqu'a notre époque. Li monstee ¢st gris foneé, a

‘un Jamg cou, d'« étranges » pattes et dans les rapports: les plus

“anciens, posséde parfols de grandes ailes et plusieurs tétes. Le
“‘monstre est toujours vi dans le-loch ou e long de Ja rive, Pendant de
‘nombreises anndes la disparition de personncs ¢t d'animaux a été
atinibuge i des attagues du monstre. De nos jours on mentionne
eneare 4 |'oceasion des disparitions dues au Cheval Murin, mais les

Les environs

A, Pasa échelle

Mord

%~ Pieres dressées

I;'t_, Maison MacAllan
Chéte&!.l
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rapports officiels parlent plutdt de noyades, de cnses cardiagues ou
d'assassimats par des brigands.

Les: dermigres lettres parlent du sinistre clan MecAllan, Le
professeur est menacé par Liam MacAllan, mais pense que son
enquéte avance & grands pas et ne modific pas ses conclusions. Il
recommande  Elaine de ne pas se faire de soucis. Dans sa dernidre
lettre le professenr Gibbson demande 4 Elaine de l trouver deux
ouvrages, Les Pierres Dresséey de Grande-Breiagne et si possible
Umansprechiichen Kulren.

Les Livres : Elaine réussit & trouver Les Pierrer Dressdes de
Grande-Breiggne. Ce livee avance une théone selon laguelle les vicux
megalithes des fles sont situés sur des lieux importants et apissent
comme amplificateors de puissance. Dans une dispasition correcte ils
forment un champ d’énerpie magnétique cohésif, prétend V'auteur,
Certains alignements de sites de mégalithes Etaient appelés les
& Cheming des Dragons » par les anciens Bretons.
Unausprechlichen Kufren, qu'Elaine ne put se procurer, a
d'autres informations encore plus croustillantes. Si les joueurs ont
une copie de n'importe quelle édition de cet ouvrage horrible, ils

. pourront erouver ce qui suit en faisant le jet de dés approprié (la

Connaissance du livre fois § ou moins de IDI00). Les pierres
dressées ftajent érigées pour adorer de nombreux ires trés anciens
et malfaisants, Yon Juntzt note plus particuliérement le culte des
loigars: dans 'ancienne Europe el fait une corrélation entre les
pierres dressees associées aux Iloigors et les nombreus sites de
meégalithes en Grande-Bretagne. Von Juntzt dit que les loigors
vivent sous terre mais pe domne avcun détail quant @ leur forme
physique ov leur nature, sauf pour indiquer qu'ils sont « astraux ». 11
semble aussi impressionné par le fait qu'un ceriain Malcoim
Mackaireap, brilé vif & Edimbourg en 1396, est mon en hurlant ;
« Lloipor | Lloipor | Lloigor | » Voo Juntzt dit ensuite que ce cas
Etait typigue des [oigors: Ceux qui devenaient leurs serviteurs étaient
rapidement poussés au erime ¢t aux pires dépravations, sexuelies ou
autres. Leur simple présence pousse les gens instables & la cruauts.,

Le Chireau MocLaireag ; Des recherches approfondies en bibliothe-
que révEleront que le chiteau Macl alreag est une ruine situge sur la
ewe ouest du Loch Feinn, inhabitée depuis 1781, 11 fut comstruit 4
XINI* sigcle par les MacLaireag, clan de volers au triste renom, Ils
terrorisérent fa région du loch pendant quatre siecles, mais furent
ruinéy pendant la Révolte des Highlands en 174546, Aprés ce revers
e clan disparut e on ne connait aucun Ecossais vivant portant le nom
de Mackaireag,

Les MacAllar : La bibliothéque London et Gregor conticnt aussi les
informations suivantes concernant les MacAllan. Un Thomas MacAl-
lan se distingua au service du Prince William durant la Révolte des
Highlands. On accorda & Thomas les terres des MacLaireag mais sa
famille ne trouva pas la prospérité dans le nord. Dans leur nouvelle
demeure les jeunes MacAllan firent montre d'une propension & la
sauvagerie et a la cruauté, On accusd les quelques MacLaireag qui
Testaientd avoir corrompu ces jeunes gens et ils furent définitivement
chassés de la région. Ils sombrirent dams l'oubli et personne
n'entendit plus parler d'eux. Quant @ Thomas, il disparut en 1749
tandis qu'il naviguait sur e loch. Son fils Donald hérita des terres et
son tempérament dément rendit le clan impopulaire.

Le successeur de Donald, James, fut pire. Pédéraste et sadique,
il avait constamment des ennuis avec lu police, quand il ne
contraignait pas par la menace ke gendurme du coin & fermer fes yeus.
Durant le régne de James, la plus grande partie du Chéteau
MacLaireag fut détruite par une explosion, due & I'évidence 4 |a mise
a fen accidentelle d'une réserve illégale de poudre & canon.

La fortune des MacAllan, déja en déclin, fut anéantie par cette
catastrophe. Les survivants divisérent les terres autour du Joch en
plusicurs. propriétés et dés lors vécurent sur ces petites fermes
pauvTes,
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Le Loch Feinn : En parcourant la campagne ou en lisant attentive-
ment une bonne carte, on 5'apercoit que le Loch Femn est un plan
d'zau de huit cents métres de large et de prés de cing kiloméires de
long. Son aspect est typique des lochs qui emplissent les profondes
dépressions des lignes de faille des Highlands. La campagne alentour
est faite de vallons et de collines que n'égaye que Ia bruyére en fleur.
La plupart des habitants sont des fermiers qui cultivent de I'avoine,
des navets et des pommes de terre el élévent des moutons ou des vaches
des Highlands 4 poils longs.

Ity a plusicurs fles sur | Loch Feinn. 1y a peu de plantes
aguatiques mais les berges. reporgent d'arbres et de fourrés, Les eaun
sont d'un noir profond & cause de la tourbe qui filtre des collines
alentour,

Les ruines dq;(}h_&tnau Maclaireag

Celui qui explore les ruines n'en trouvera aucune partie visible
habitable. Il n°y a 12 que des mines noircies et lugubres avec des pans
de mur et des restes de tours. Le chiteau avait jadis deux niveaux
mais les étages supérieurs n'ont plus ni planchers ni plafonds. Aucune
plante ne pousse dans le chiteau lui-méme bien que la terre soit dnu d
plusieurs endroits.

Dans la tour nord est (la seule qui reste intacte) un Trouver
Objet Caché révélera une trappe cachée dans les dalles pourissantes
du sol,

Sous la trappe un escalier de pierre descend vers une série de
silles miteuses.

Sailes 1 & 3 ; Vides. Epaisse couche de moisissure et de poussiére.

Salles 4 & 9 : A P'évidence d'anciennes cellules pour prisonniers,
éguipees d'un banc de pierre contre un mur et de fers rivés dans les

Wil 72 man
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murs de pierre: Le gardien peut y placer tout prisonnier pris par les
MacAllan.

Salle 70 : Judis la sulle des tortures du chitean. L'absence de
poussitre prouve les passages réguliers d'un grand nombre de
visiteurs. Dans le coin nord-ouest un miroir de cuivie domine ; un
message en gaélique est gravé dams son cadre.

Clest 12 que les MacAllan — =t ls< MeeLaireag avant eux —
rendent hommage aux lloigors. Is psalmodient, dansent et font de la
musique. Le miroir inveque V'image redoutée de Ghatanothoa, Tous
ceux qui recitent le sort gravé dans le cadre du miroir perdent tous
leurs points de magie et doivent faire un jet de ID100. Si le jetest égal
ou inférieur aux points de magie perdus, image de Ghatanothoa
apparait dans le miroir, se tortillant et cherchant avec lubricité des
victimes dans la salle. Le personnage qui se tient devant le miroir et it
le sort n'a aucune chanoe — il sera transformé sur place en une momie
rigide comme du cair en une trentaine de secondes (et clest
extrémement douloureux), Ceux qui regardent le miroir tandis que le
jeteur de sort entame sa psalmodie en gaélique doivent tenter un jet
de Chance pour se retirer en catastrophe avant le désastre, Coux qui
échouent leur jet de Chanee perdent ID6 points de DEX définitive-
ment car leurs muscles commencent & s¢ raidir | ils doivent faire un
jet sous la SAN ou perdre 1D20 points de SAN (un jet réussi leur fait
quand méme perdre 1D points de SAN). Les autres occupants de la
piéces ne craignent rien. Tous ceux qui voient leur ami devenir un
cadavre rigide perdent 1D10 points de SAN & moins d'un jet sous la
SAN réussi avquel cas ils ne perdent que 1D3 poinis.

Si le jet de 1D100 est plus levé que les points de magie perdus,
une image flove de I'horrible déité apparait alors. Tous ceux qui
regardent le miroir perdent 1020 points de SAN & meins de faire on
jet sous la SAN. Danc ce cas, ils perdront tout de méme | D6 points
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deSAN. De toute fagon |'image ne dure pas plus de quelques secondes
sauf dans le cerveau et les veux du malheureux individu qui a avec
succEs jeté le sort gravé sur le cadre du miroir.

Salle 11 ; Un antre d’abomination. Y gisent les restent earbonisés et
les os rongés e plusicurs dowsmines d'humaing, Certaing os semblent
relativement récents, d'autres s'cffondrent dans une poussiére
séculaire; Un jet sous la SAN raté codtera au témoin 1D4 points de
SAN,

Cest I'endront o les MacAllan empilent négligemment les restes
de ceux gui ont subi e souffle de la mort des lloigors, que les victimes
soient des MacAllan ou des inconnus.

Salle 12 : Elle contient plusicurs corps apparemment momifics,
tordus dans des postures d'agonie. Ce sont, hien silr, des victimes du
miroir de b pigce 10.

Les Hlaigory ; Tant que les Investigateurs seront sous le chiteau il y a
10% de chances toutes les [0 minutes pour qu'un lloigor émerpe du
sol, alerte par la presence psychique des Investigateurs, Ces chances
doublent jusga's 20 % aprés qu'un sort ait éte jetd au sous-sol (y
comprs ['antienne 4 Ghatanothoa devant le miroir de la pitee 10). Le
lioigor gui apparit attague dvec un soulfle pyrokingtigue. C'est une
version minuscule et localisée du souffle plus important utilisé par e
Diigor pour détruire des zones entigres. Cela coiters au loigor s
réserve enliére de points de magie (15). Au débul de Pattaque, la
cible chomse sentira soudain ses cheveux se dresser £t es sons ne lui
parviendront plus qu'assourdis, comme s éeait soudain chargé
d'électricité statique. Ses vélements se mettront alors & fumer.

5i [a vicimee ne 5'enfuit pas vers la surface immédiatement {dans
les 10 ou 20 secondes), sa peau s¢ mettra aussitde A noircir et & se
carbomiser, comme sous |'influence d'une intense chaleur. Ses doigts
noirciront #f s¢ tordront et son corps entier se racornirs. En une
minute tout sra fini, La chaleur est intense muis localisée el peut ne
pas étre ressentie par les autres occupants de |a pitce, méme tout prés
de Iz victime. Tout contact avee la victime visiblement en train de se
ralatiner roussira les mains et enlévera 1D4 points de dommage.
Lancer du sable ou jeter de 'eay sur [a victime ne servira d ren, Sile
malheureux ne s'est pas précipité vers la sortie dés le début du
processus de combustion, son compte st ban., Et méme s'il court vers
la surface il mourra certainement. [1-se pent d'ailleurs que les
premiéres fumées ef le sentiment d'électricité statique paralysent la
vichme. Lz Gardien décide du choix de la victime mais nous lui
suggérons de npe pas prendre un des persomnages importants de
I'aventure.

Le résuitat final est une victime de ['un de ces mystérieux cas da
combustion humaine spontanée que ['on rapporte parfois. Le crine
est carbonisé et rétréci, et la plupart des os réduits en poudre, D'une
manidre étrange une ou deax extrémités (p. ex. un pied) peuvent
rester infactes. Il est aussi possible que la personne soit réduite en
céndres alors que ses vélements sont pratiquement intacts.

Aprés que |2 victime ait é1¢ brillée vive, tout le groupe ressentira
|a présence du Tloipor, Présence accablante, obsédante. Puisque le
lloigor est invisible et intangible il ne peut le pereeviir que de cette
manigre émotionnelle. Le lloigor n'a un nombre de points suffisant
que pour une attaque, mais les Investigateurs ne le savent pas et il est
vraisemblable qu'ils s'enfuient aprés la mort de leur compagnon. 8i e
groupe, témérmre, reste, le loigor ira chercher les MacAllan ou
méme un autre Noigor pour attaquer de nouveau les Investigateurs,

Les Mac-Allan et leurs secrets

Liam MacAllan est le chef du clan. C'est un fanatique si dément qu'il
ne pourrait fonctionner sans sa soumission 4 la domination 1€lépathi-
que du loigor. || essaiera de faire tuer les inconnus que ses menaces
n'effraient pas. 51 quelgu'un le doming dans une joute oratoire, il sera
furieus et jurers mais ne révélera nen d'intéressant. 1l est maigre,
V'air amer et ravage par la vieillesse et le péché. Son houge abrite sa
vieille harpie de femme, ses deux vicieux de fils. et sa souillon de fille,

Liam MacAllan
FOR 13 CON 11 TAI 12 INT & rou 14
DEX 100 APP 4 EDU 3  SANTU PtVie 12

COMPETENCES ; Fusil 60 %, Discrétion 30 %, Trouver ce qui est
Caché 50 %, Mythe de Cthulho 45 %,

Sean MacAllan est le fils de Liam. L'idée qu'il sera un jour & la
téte du clan Pemplit de suffisance. Il a environ 24 ans et son casier
judiciaire regorge de vols, d'agressions et de viols. Sa connaissance
des activités des Lloigory est tellement étendue qu'on ne pourrs
jamais le foreer & la divalguer toute entiére, le meilleur moment pour
le faire parler est quand il est ivre. Sion'y arive il dira des choses
eomme : « Wous approchez pas du loch. I appartient au Cheval
Marin. Ceux d'en dessous du loch ont des pouvoirs gu'vous
connaitrez jamas. Y 3 des pouvoirs dans les rochers. Clest les
MacAllun qui les ont dressés et qui les maintiennent dressés, » ILn'en
dira pas plus et agressera allégrement ou méme assassinera les
Investigateurs qu'il surprendra sur les termes des MacAllan,

Les secrets des Pierres @ Les MacAllan ont restauré les anciens
mégalithes autour du loch. Iy en a deux sur chague berge et un
cinguiéme sur une ile au milien du loch. Ils forment un pentagone.
Autour de chacun des mégalithes se développe un faible champ
magnetique de 34 4 méfres de diamétre. Au point central du
pentagone, au miliew du loch, il y & un puissint champ magnétique de

Les Pierres
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plus de 10 métres de dizméire, Une boussole prés d'une des pierres
ou an-dessus du centre du pentagony détecterait le champ, soit ¢n
indiquant la pierre d'ol il vient, soit en s'affolant (st elle survolait le
centre du pentagone), De petits objets métalliques se magnétisent <'ils
restent plus de quelques minutes au centte du champ du milicu du
loch,

Les forces concentrées au miliew du loch permettent iac:lleme-m
at llodgor de preudre forme physique — le Cheval Marin. [l n'y a
géncralement qu'un Cheval Marin dans le loch au méme moment,
mais de témps & autre plusicurs apparaissent simultanément,

Assis au miliew du champ un lloigor peut obtenir 1 point de
magie tous les quarts d’heure et peut "utiliser pour se marifester sous
la forme tangible du Cheval Marin. 1] faut done 10 & 13 hewres avant
que la créature ait colflecté suffisamment de points de magpie pour se
mitérialiser. Mais, une fois formé, le Cheval Marn peut exister
indéfiniment — jusqu’ii ce que Je Noigor décide de le dématérialiser &
nouveau.

Le comploi des sigors : Ils régnaient sur les fles britanniques il v a
5 000 ans quand de nombreux alipnements de mégalithes feur étment
eonsacrés, de sorte qu'ils povvatent parcourit le pays sous forme de
dragons. Les loigors essaient d aceroitre feur powvorr autour du foch
pour dominer outre le clan MacAllan, la ville de Gregor toute entiére
el 13 campagne environnante. [ls se serviront de leurs esclaves
humains & demi fcus pour restaurer d'utres mégalithes. A 'avenir les
loigors pourront infliger & la race humame phus de destruction qu'ils
n'ont pu le faire dans les sigcles demiers.

Les rifes des MocAllon : Les MacAllan pratiguent leurs rites
d'adoration dans la salle de tortures du vieux donjon du chitean. Tls
unt lieu & la. Chandeleur (12 2 féyrier), ila féte de Beltane (le |" mai),

4 la féte de Lammas (e [" aouth et & fa veille de la Tousssint (le
ZH petobre), En se cichant dans les ruines du chiteau on les verra se
diriger vers la tour nord-ouest pour v dunser des rondes bizarres el
perverses, psafmodier un gaéligue mal articulé, jouer o tleanges
mesures sur des comemuses bizarremnt accordées, et se lancer dans
des orgies incestueuses et bestiales,

A Tapogée des rites, un membre du clan essaigra dinvogquer
Ghatanothon devant le miroir. §i dans son extase fanatique il y
réussit, son corps pétrifié sera ranps dans la-salle 12,

Un Tloigor fait souvent une apparition invisible el incite les
MacAllan 4 dégager un maximum J'énergie par Ie biais d'une orgie
familiale particulitrement violente, d'une torture rituelle et du
meurtre d'un prisonniet ou de toule autre aclion aussi vile,

Les fréquents accouplements consangums des MacAllan font
quils ont besoin fréquemment de sang extéricur pour ne pas
totalement dépénérer. Quand 1'un des jeunes voyous miles MacAllan
décide d'épouser quelqu'un qui n'est pas du clan (ce qui est fréquent)
'obiet de ses attentions malsyines est attiré dans le clan par b force,
Lavictime est en général une jeunc personne en bonne santé, dgée de
18 & 24 ams. Si la date de V'aventure est assez proche dun congé
officiel, le gardien peut déeider qu'un membre du groupe réponddnt 3
gette description est la victime, Sinom, un jeune male MacAllan
{probablement e jeune Sean lui-méme) pris d'un intérét malswn pour
Elaine. la fera enlever par son clan. La personnc la plus résistante
peat devenir un [anatique dément lorsqu'elle est, des mois ou des
années durant, forcée de participer aux festivités des MacAllan, de
vivee dans leurs hultes crassevses, ligotée ot méme baillonnée la
plupart du temps, et bien sir continuellement sous Iintluence psychi-
que de la colonie des Tloigars.

Si le groupe est caché dans les sous-sols du chiteaw durant e
rituel des MacAllan, et qu'un Ueigor est présent, celui-ci pourra
télépathiguement sentir la présence des Investigateurs et alerter fes
MacAllan, et ensuite disparaitre, laissant les MacAllan s'occuper des
esplans.

Le Cheval Marin :
Chague nuit ol Je growpe observe le loch, il a 10 % de chances
Wapercevoir le Cheval Marm, i le groupe explore Iz loch en bateau il
420 % de chances de rencontrer la créature. 5i le groupe Sapproche
du centre du champ magnétique les chances montent & 40 %.
il est vu, le monstre disparaitra certainement sous 'sau, Si le
-groupe est & meme de menacer Je Noigor et que le Tloigor le sait, il gst
trés vraisemblable que le Cheval Marin atiagque.

Cheval Marin
FOR 40 CON 30 TAI 50 INT 18 POU 13
DEX 10 PitVie 40  protection 8 points

COMPETENCES : Morsure 50 %, dommage 2D6 + 3Da).

Si le Cheval Marin le désire il peut dépenser les 15 points de
miagie d'un coup, causant ainsi la combustion spomtanée d'un membre
du groupe, i le proupe st dans un bateaw. A cet effet, il doit faire
surface assez pres du bateau et concentrer son énergie psychique sur
la cible chowe pendant au moins 3 rounds, au bout desquels la
victime se ratatinera el s¢ mettra & noirer. Avant cela ses vétements
8¢ seTont mis & fumer, ses cheveus se seront dressits et tous les objets
métalliques qu'il porte sur lui se seront forfement magnétisés. En fait
il n'y & aucun moyen d'échapper a cette attague sur le lac, mais si le
Cheval Marin est tué ou repoussé avant la fin des 3 rounds Pattaque
sera anmulée. Pour repousser le Cheval Marn le groupe: aura hesoin
d'une méthode sous-marine d'attague efficace car si on tire sur la héte
en surface elle se contentera de plonger en restant suffisamment prés
du bateay pour continuer son attague. Elle doit étre entre 3 et 6
metres pour attaquer 4 coup de combustion spontiné. Comme nous
I'avons déji indiqué elle ne peut le faire gu'une fois.

Solutions possibles

Si 'une des pierres est brisée ou si on la change de place. la puissance
du champ magnétique est réduite de 30%. §f on en détruit (ou en
bouge) deux ou plus, Je champ est réduit & néant. Auguelb cas les
Ilpigors devront se retiter et suspendre leur complot jusqu’a ce gue les
pierres soient remplacées. i les MacAllan sont arrétés (ou éliminés
d'une autre fagon) les lloigors ne pourront plus placer de nouvelles
pierres mais continuerant & utiliser le champ magnétique si le groupe
ne touche pas aux pierres.

Les pierves ont 2,40 métres de haut et pésent presque deun tonnes
et dermi chacune. 5i une piere n'est pas détruite mais simplement
poussée sur locié, le champ fotal est réduit de 1D20 % par pierre
basculée.

Au debut les Investigateurs n'ont aucune raison de suspecter que
les picrres ont un alignement pentagonal, C'est en dressant la carte du
lach qu'ils peuvent le découvrir, Il est certain que loucher aux pieres
attirera I'attention des Hoigors. En ce cas, soit Je Cheval Marin surgira
du loch pour attaquer, détruisant d'ahord si possible le moyen de
transport des: coupables pour empécher Jeur fuite, soit les Toigors
requerront les MacAllan armes et 106 MacAllan arriveront quelques
mifutes plus tard.

I




Les réactions des Lloigors

Tant que le groupe ne sait pas grand-chose £t ne fait que furcter, les
lloigors ne s'intéresseront pas & eux, contrairement sux MacAllan que
celd pent déranger,

Si le groupe réussit & voir le Cheval Marm ou découvre trop de
preuves concernant les Noigors et leurs piertes, ceux-cl réagiront
rapidement et brutalement. ls peuvent envoyer leurs dgents hiquider
les Investigateurs ; un accident ou un événement dsngereux peut
arriver | un Investigatenr peut étre 2nlevé-ou pris en otage tandis que

l'on essaie de faire fuir les autres membres s growpe ; 4 moins que
les HNoipors n'essaient de russembler suffisssmest d'nergie pour
causer une implasion.

Echec

Sile grotipe ne réussil pas 4 réduire le champ magnétigue sur le lach,
une maladie émotionnelle s'abattra dans les années & venir sur loute
la région, et les habitants deviendront vils et fuyants. (s &rigeront des
mégalithes en certaing points strategiques, #loignant les &rangers qui
mettraient leur nez dans levr projets.

Le Sauvetage

Ll conseiller du Département d' Ftat uméricuin escassassing et sa fille disparait. Les Investigareurs découvriront-ils
un complot bolchévigue ou bign est-ce un criminel de droi commun le responsable ?

informations pour le gardien

Rogers Whittaker, conseller au Département d'Etat américain, & étd
assassing le dimanche 6 juin tandis qu'il effectusit une randonnée
dans les Appalaches, Son corps trés marqué a éif retrouvé dans les
Water Gap ou il flottait depws plusieurs jours. Pour le coroner du
comté de Tigee, il n'était pas certain que les lésions infligées au corps
P'aient £1€ avant ou aprés le dects | en Iabsence de preuves contraires
il classa le cas dans les « morts accidentelles ». La fille de Whittaker,
Edith, qui d'habitude I'accompugniat, n'a pas & vue depuls leur
départ pour ce week-end d'excursion.

En fait Whittaker et [a jeune Edith sont tombes sur un repaire de
loups garou . Le pére fut rapidement tué ; [a {ille est maintenant
prisonnitre de ces créatures méprisables et impies,

Informations pour les Joueurs

Pendant qu'ils effectuaient des recherches 4 la bibliotheque du
Congrés, les intrépides Investigateurs ont été informés de la mort de
Rogers Whittaker ¢t de la disparition d'Edith par un ami commun,
Carl Cabot Walsingham IV, sous-secrétaire au Diépartement d'Etat.
Walsingham est un camarade de classe ou une vieille connaissance
dun Investigateur aisé chaisi par le Gardien,

Rogers Whittaker était un juniste respect du Département d'Etat,
un expert en tarifs ¢l en questions dowaniéres. [l avait prés de 60 ans
el 5a vie n'éait que respectabilite et correction, Yeul depuis plus d'une
décennie Whittaker avail pris Mhabitude d'emmener sa fille Edith en
randonnee pedesire dans la vallée du Shenandoah: Les Whittaker, que
I'on trouve 4 Hantford, Boston et Washington, sont une vieille famille,
connue et respectée, Edith avait la céputation d'&re une jeune fille

respectable sans qualites particulitres | elle-devai renteer & Bryn Mawr
i l"sutomne,

Le lundi, Carl Walsingham, qui avait invité Rogers Whittaker &
diner, attendit en vain, Le mercredi, les amis et la famille furent forcés
d'avertir officiellement la police locale de U"absence du pére et de la
fille. Puis 2 presse apprit la disparition de Whittaker et plusieurs
arlicles circonspects furent publiés. Quand le corps de Whittaker fut
retrouvé sans aucune trace d'Edith de gros titres apparurent dans la
presse de o eote Atlantique, titres que les Investigateurs auraient
remarqués, sils n'avaient pas & autant pris par leurs recherches,

Le corps de Whittaker fut retrouvé et identifié le jeuds 10 juin
des recherches pour retrouver Edith Whittaker furent entreprises par
le sheriff de Tiger County, dans la joridiction duquel le corps de
Whittaker avait £1¢ trouvé.

Walsingham a invité les Investigateurs 4 prendre le petit déjeuner
avec lui le vendredi 11 juin, En plus des Investigateurs un certain Dr
Huntington Dare sers sussi présent.

L'Histolre
Carl Cabot Wakingham IV

Walsingham est une « fine-pugule », riche et sir de lui, d'ume
trentaine d'années, plutdt corpulent et toujours bien habillé. Cest un
hypochondriaque notoire: Durant le petit déjeuner, élégant, campa-
goard et virginien, Walsingham déclare qu'a son avis il est possible
qu'Edith soit encare en vie, muis peut-€tre blessée, [l a entendu parler
des exploits précedents des Investigateurs, et bien qu'il ne cron qu's
moitié aux léments les plus fantustiques de leurs histoires, il sail aussi
qu'elles omt pour hase des faits. Les sachant bons chrétiens, il leur
demande de aider. 11 pense qu'il n'y 4 pas de temps @ perdre et a pris



la liberte d'envoyer son domestique Clive chercher des lickets de
chemin de fer pour Highmark, la ville la plus proche du site od fut
retrouve le corps de Whittaker,

I craint que la mort de Whittaker ne soit pas un accident, crainte
renforcée par les observations des autres gentlemen autour de l
table.

Walsingham fournit des photos de Rogers et d'Edith Whittaker,
Ce sont des gens & 'évidence apréables, sans signe particulier. Edith
est une jeune fille brune & Pair tmide et pilot ; elle porie des lunettes
cerclées d'or, et ['on devine facilement qu'elle passe beaucoup de
temps avee son péte. La bonne a déclart qu'Edith portait un chapeau
de paille & larges hords décorés d'une courgnne de myosotis, un
chemisier blanc, un pull-over bléw, une longue jupe bleu clel, des
bottes sombres et qu'ells avail peut-étre & 4 main un panier de
pigue-migue.

Le Dr Huntington Dare

Raffiné et séricux, il & une petite quarantaine. Bien que trés courtois,
il lui arrive parfois de sortir de ses ponds. Il est roux, rasé de prés et
bien habillé. 11 mesure 1,78 m.

A la demande de la famille le docteur se rendit & Highmark le

jeudi, la veille, pour assister & Pautopsie. Le Dr Dare reconnait que:

des résultats sans équivoque sont difficiles lorsqu’un corps a subi une
immersion de plusienrs jours mais il croit malgeé tout que Whittaker o
été tué, surtout & cause de i quantité de sang gorgeant les tissus
autour des levres dey blessures. Si la victime a €1 tuée par des
animaux ce sont des animaux que le docteur én tant gue pathologiste
ne connait pas. La taille des méchoires, la dentition et les traces de
griffes eliminent, de maniére catégorique, les ours 2t les chaes ¢ e wewr
pourrait étre un chien mais alors de la taille d'un mastiff ou méme phus
d,

gragi I'on essaie de lui extorquer dantres informations, le Dr Dare
n'ajoutera rien de substantel & part des observations bamales qui
confirment la compétence du cotoner et du sheniff, Bien qu'il ne
puisse le reconnaitre sans preuve, il sait trés bien qu'aueun animal
connu a'a pu provoguer les morsures ¢t les déchirures qui ont fué
Whittaker ; en tant que savant, cetie ignorance Pinquitte et 1l la
ressent comme un défi. Il a lu des ouvrapes rares dans 1a bibliothéque
occulte d'un-ami, et a fait des suppositions qu'il espére n'avoir jamais
a réwéler. Il a éonit ces informations spéeifiques sur un carnet gu'il
porte sur lui & toute heure du jour,

Le Dr Dare propose d'accompagner les Investipateurs pendant le
week-end bien qu'il doive retourner 4 Washington le lundi. Pendam
les dix derniéres années, il 4 passé plusieurs mois dns la région, 4
chasser le daim et le faisan.

Dr Huntington Dare

FOR1? CONIS TAIH INT 17 POU 14
DEX 16 APPI EDU 18 5AN 66 PtVie 15

COMPETENCES : Lire P'anglais 90 %, Lire le latin 60 %, Botani-
que 30 %, Chimie 70 5, Secourisme 100 %, Droit 30 %, Occoltisme
15 %, Phermacologie B0 %, Soigner une maladie 9 %, Smigner un
empoisonnement X0 %, Zoologic 75 %, Diagnostic des maladies
%) % Trouver Objetr Cache 75 %, Suivre une piste 40 %, Se cacher
40 %, Discrétion 40 % Crédit 60 %, Fusil de chasse 75 %.

Clive le domestique

Clive est au service de la famille Walsingham depuis le lendemain de
la mort de lareine Victora —il v 4 émviron 20 ans —. Pendant tout ce
temps mis A part deux samedis soirs de legere ehrikté il 2 & un-modele

de probité et de diserétion. 1 est aimable ¢t n'oublie jamais ni son rang.
mi ses responsabilités. Son visageest rond et jovial, sa démarche ferme
el determinée. | est tougours véw de maniére formelle, comme il se
doit, 11 mesure 180 m o inspice confiance, 81 |a véeité venait & étre
connie 1| réagrait cerfainement mieux que Walsingham dont le seul
talent est d'8tre né avec de Fargent,

Clive le domestigue
FOR 14 CON 12
DEX 13 APP 13

TAI 15
EDU 14

INT 16
SAN 73

POU 14
PrVie 14

COMPETENCES - Lire 'anglais 70 %, Lire le francais 70-%, Lire I

latin 25 %, Comptabilité 80 %, Secourisme 65 %, Histoire 30 %,

Bibliothigque 70 %, Soigner une maladic 90 %, Ecouter 70 %,

Psychologic £0 %, Trouver Objer Caché 50 %, Condujre une

nutomobile 3 % Rﬁparalmm mécaniques. 7 7%, Discrétlon 85 %,

Us:msionﬁ[] Réparauom Electiques 40 %, Crédit 35 %, Baratin
%, Grimper 70 %, Sauter 60 %, Nager 80 %.

Le voyage

Les Investigateurs ont demx heures pour préparer le vovage en
expresse de 98 minutes pour se rendne & Highmark, Walsingham mel
une voiture et un chauffeur & leur disposition en regrettant que sa
santé ne lui permette pas de les accompagner. 11 insiste pour gu'ils
emmeneni son domestigue. Clive, qui véillera 2 letrs besoins
qwuhthens Arrives & la gare, les Investipateurs sont guidés par Clive
jusqu'd leur compartiment de 1%classe. S'ils ont accepté la
compagnie de Chve, les Investigateurs se verront servir un excellent
buffet et Clive versera dans ledrs banales tasses & the un champagne
francais millésime,

Le lemps passe, le train lisse dermére fu les elégants taillis ef les
champs, ¢l se faufle entre les promontoires sévéres des Appalaches,
Le Dr Dare. s les Investigateors lui ont permis de les accompagner,
décrit le terrain : un ondoiement de collines brisé par des falaises et
des a-pics, des rivieres aux boucles pracienses, de frais torrents qui
sautenl par-dessus des cascades abruptes, des bosquets touffus, de
lourdes broussailles, des hommes des bois suspects. des fermes
abandonnées exploitées plus d'un gidele auparavant, des goulfres qui
spparmissent soudain, des cavernes mystérieuses et moifes qui
disparaissent dans le flanc de la montagne. Par moment, méme lors
d'une journge chaude, un air froid peut tomber sur un vallon, comme
si un regand froid et ancien le pénetrait. Les torrents qui coulent des
manlagnes anl, hiver comme eté, la méme température. Le docteur se
demande #'ils n'ont pas pour origing un endroit vraiment &range.

Tout e monde s'endort et le train poursuit son chemin, 11 est
12 h 36 quand il armve en gare de Highmark.

Highmark

Highmark est une petite ville somnolente de 1 600 habitants. Les rues
v sont larges, calmes et poussiéreuses— il n'y a pas de trottoirs. Un
seul batiment de bois regroupe la mairie et la prison 1 les trois cellules
sont en brigue. Il y & deux magasing ; le « mugasin des immigrants »
oil les résidents pauvres, les plus récents, vont {aire leurs courses, et le
« beau magasin » o0 vont s'approvisionner les résidents de longue
date. Il y o plosicurs éplises, v compris une nouvelle éplise



L& lonp-garou se promene,

presbvténienne @ la nouvelle fagade de briques, que la plupart des
gens mentionnent avec fierté. La ville n'a pas de journal, mais les
hehdos de Cumberland, de Morgantown et de Martinburg peuvent
etre achetés d la gare, de méme que les quotidiens Washington Post et
Star. A Highmark, la plupart des rmmigees o' Europe centrale
travaillent gux mines Wenchall, & environ 5 kilométres & l'ouest, le
long de la voie de chemin de fer,

Bob Everett, le principal du fyefe, est le comespondant local de
plusieurs joarnanx | il leur indigue les déces, les naissances, les visites
et les événements inhabituels ; il est payé | cent la ligne. Depuis
plusieurs mois il n'a e rien de plos intéressant & communiguer que la
mart du fils Rabert. 1 v a un médecin mais il est parti & Hagerstown
rendre visite & sa mére qu'on dit gravemant malade. Le mare de Ja
ville est Alan Haskew, qui dinge le magasin « comme il faut » de la
ville ; il est fier et condescendant et c'est luf qui a installé le double
mat en face de la mairie. Les jeunes de Highmark mment y accrocher
des calicots insultants et des culottes de femme.

En arrivant, les [nvestipateoms apprennent que Walsingham avait
expédit & boed de-leur train une limousine Packard protégee par des
biches poudronngées. La présence de 'automobile fait jaser 2
Highmark car il n'en est jamais sans doute venu d'aussi belle. La
plupact des habitants se servenl lowours de chareites tirdes par des
chevaux lorsgu'ils se déplicent en vilte ou se rendent dans |es fermes
des alentours, Ces charréltes poursaient utiliser les routes qui ménent
s autres villes mais le train et Je telégraphe sont des méthodes de
communication habituelles ; it n'y & pas de téléphone.

Note : Pour je reste de ce scénario, on suppose que Clive @ accompagneé
les fmvestipatenrs. I n'est pas aécessaire davoir emmend ni le Dr Dare,
ni-Clive pour que le scénario soif fowable, Si lefficace Clive fait partie
du groupe, I a déji réservé, par tilégraphe, des chambres pour les
Investigateurs chez Mre Melnuity, wne pension de fomille towt @ fair
respeciahle,

Les mendiants de la gare

A leur descende de train le groupe d'Investigateurs remargue deux
bonshommes: phutdt sales et & I'aspect pen engigeant. L'un d'eux,
Jack, s'approche ¢t demande respectueusement 4 ces bons messicurs
&'ils peuvent lui donner quelques sous pour u'il puisse manger, Clive
l& rabrouera en fui faisant remarguer qu'll 8 sans dovte micuy A faire
que d'offenser dhonnétes citoyens. Le chef de gare interviendra ‘et
expliguera que l¢ pauvre Jack n'a plus toute sa téte depuis la Grande
Guerre ¢t qu'il était un brave homme avant de partir pour le front. Si
Fun des Investipateurs |wi donne de I'atgent on du tabac, Jack se
répandrd en remerciements si longs que ¢a deviendrs embarrassant,

Si Jack recoit quoi que ce soil des Investipateurs, le deuxiéme
mendiant, Jocke, accourra el d'une maniére bourrue demandera son
dii. Le chef de gare en colére le chassera et dira & ce vaurien de ne
plus jamais remettre les pieds dans I'encemnte de la gare o6 1l lichera
les chiens. A ce moment Jocko (qui, cffrayé, s'est reculé durant la
tirade) donnera un coup de pied & un chien tacheté, le préféré du chef

il s



de gare. Li béte, qui dormait prés du fourgen & bagages, sautera sur
Jocko et une méée s'ensuivra, 8i les Investigateurs aident 4 séparer
I"hgmime ¢l le chien, Jocko jurers, des larmes dang les yeux, qu'il se
souviendra toujours. d'eux dans ses prigres ; 5'ils ne font rien pour
I"aider, il se mettra en colérs, les traitera d'exploiteurs et de sangsues,
les préviendra que ka révolution est proche et qu'il se rappellera gui
4 aide fes pauvres et qui ne I'a pas fail, Le peuple 4 des pouvoirs qui
viont Join, crigra-t-il, trés Join.

La ville
Le bureau du commissaire

Le commissaire Hamblin soubaite la bicnvenue & messicurs les
Investigateurs et exprime le chagrin que leur & causé la mort de
Rogers Whittaker, Il est plein d'égards envers des gentlemen si bien
habillés et ley histoires de 1'élegant domestique ef de la limousine
Packard ont déja fait le tour de |a ville. L'side de ces messieurs sera
precieuse dans la recherche d'Edith Whittaker mais 1l craint qu'ils ne
doivent se préparer au pire, car on n'a toujours aucune trace de la
jeune fille et chaque heure sans nouvelle ote un peu d'espoir de la
retrouver vivante. Plus d'une douzaine d'habitants dela ville et
d'assistants du sheniff ratissent les bords de la mvidre, mans il leur
Faudra bientot interrompre les recherches afin de retourmer 4 lewrs
activités professionnelles et leurs familles,

Le commissaire s'occupe d'habitude de bagarres d'ivrognes le

samedi soir, de vol de linge qui séche ou de cambriolages de remises
ainsi que des blagues de potaches telles que vaches peintes o poteaux
indicateurs inversés. Il répond aux questions conceraant les activités
suspectes avec une totale honnéteié ; cette partie de Tiger County,
Dicu merci n'est pas le genre d’endroit ot n'importe guoi pemt
arriver. Ses régistres, qu'il sera heureux de montrer & des gentlemen
si importants, corroborent ses dircs.

Il montrers awssi sa copie du rapport du coroner concernant le
cadavre de Rogers Whittaker ; elle st identique en tous points & la
copie que le Dr Dare a en sa possession,

Le commissaire montre du doigt la 2one de recherche sur une
carte dessinge i ¢ main par les étudiants du cours de travaus publics
de M, Montgameny, lveée de Highmark, 1917

La Pension de Mrs MeTaulty

C'est une maison piscornue de trols étages, ou Clive o Joué une
chambre pour chaque Investigateur, pour le Dr Dare ¢l pour
lui-méme. Le petit déjeuner est servid 7 heet le diner & 18 h précises.
Les portes sont verrowllees @ 21 h {23 h fe samedi) et ouvertes &
nouveau & 5 h 30 1] est interdit de fumer ; [es visites ne sont accepiées
qu'au houdoir ; on ne jure ni ne crache & wable T n'y a pas de
t&léphone,

Parce qu'il est évident que le groupz a de argent,
Mrs Maclnulty (dgée de 52 ans) est aimable et obligeante, mais
depuis des années elle est surmende. Les familles et les enfants de la
ville s'embrouillznt dans son esprit et en lespace de quelques heures
elle est capable de raconter aux [Investigateurs des histoires
différentes concernant les mémes personnes et les mémes événe-
MEnts,

Investigation en Ville

Plusieurs personnes prétendent se souvenit gue lés Whittaker ont
débarqué d'un tram du matin (10 h 07) et ont remonté la route qui va
40ld Man's Bluff, un tertre que les Iuvestigateurs peuven apercevoir
i environ trois kilométres, Cette route est paralléle 4 la rivitre Water
Gap, ou jeudi fut retrouvé le corps de Rogers Whittaker.

Tout le monde ou presque a v ou dit avoir va I corps guand o=
V'a tiré de la rivitre méme si endroit est & plus d'on klomeme :
l'extérienr de la ville, Pour tous ces émoins le corps fa
horriblement déchiré et gonflé d'eau de manibre grotesgue et i
esperent ne jamais revoir un spectacle aussi horrible:

Cela faisait plus d'un-an qu'il n'y avail eo m meertre, m mort
accidentelle dans la région. Le dernier décés était celui du plus jeune
des fils Robert qui en jouant duns un grenier & foin avait trouvé le
F‘Lp}'gn ld: s'empaler sur une fouche qu'on avait malenconirensement
1550 |,

Personne ne se rappelle ni apparition mysténeuse; ni lumiére
¢trange, mi bruit bizaree, o visiteur insolite. Ah si, il y a trois ans la
vache de ces mémes Robert, avait mis bas des génisses triplees qui sont
ETWDH}' toutes vivantes ; deux d'entre elles sont les meilleurs laiticres

b con,

La plupart des gens sont simables, direets et avides d'histoires de
e merveillzux monde extérieur qui leur est inconnu, Clive sattache 3
Highmark et note que l'endroit conviendrait parfaitement pour sa
retraite — mais il ne le dira pas aux amis de son employeur.

Les habitants seront prés de parler de tout muis en dehors des
sujets locaux et terre & lerre, ils ne savent pas grand-chose.

Les Filles Pelton (Jaél et Deborah)

Quelgue part dans les rues, les Investigateurs verront deu gaillardes
jeter des pierres & une meute d'une douzaine de chiens qui s'avance
avee circonspection. Les aboiements des chiens et les insulles des filles
sant assourdissanty et embarrassants dans une ville réputée pour sa
quiétude. Les filles portent des robes de calicot usées | leurs jambes
sont nues, leurs cheveus sales e filasses, Les deux loubardes sont des
jumelles identiques. Plusieurs voising sortiront sur leur perron et
erieront duy scewrs Pelton de s'en aller, S on le leur demande, fes
voisins alfirmeront tous que les Pelton cherchent towjours les ennuis
et que 1 comié pourtail trés bien se passer d'eux. 5i un Investigateur
essaie d'aborder ["une des filles, elle fera la grimace et s'enfuira en lui
langant des insultes,

Deuxiédme Rencontre

Cue le proupe sorte tard cet aprés-midi 12 ou stende jusqu'au
lendemain matin ils rencontreront § nouveau les deux clochards. §'ils
avaient donmé & Jack une pitce ou un cadeau il les saluera avec
cérémonie, puis ricanerd et se mettra & hurler comme un chien sans
qu'on puisse Fareiter, Si les Investipateurs partent, il courra &
) métres devant cux, puls s'assiéra et déclarera qu'il ne peut aller
plus loin car il est perdu. 1) recommencera inlassablement ce manége.
Si on lui donne un coup de pied ou qu'on le menace, il s'enfuira,

En méme temps gue Juck, [es Investigateurs rencontreront Jocko
qui tourne toujours autour de Jack el Tui chipe les miettes qu'il regoit.
H insinuera qu'il sait pourquoi il sont en ville ¢t leur constillera d'un
air ruse de remonter le Water Gap jusqu'i la gorge 12 o « les choses
testent cointées duns les hauts-fonds, » Puis il urineea avee décon-
traction et s'en iré en bombant ke torse. 51 quelqu’un s'avise d’examiner
Fendroit o il se trouvait, il remacquéra un morceay de dentelle
humide, bordé de myosotis, Joko jurera sans relache quiil ignore la
provenance du morceaw de tissu mais qu'il s laissé 1 pour narguer
les: Investigateurs et piquer leur curiosite, Pelton connait les deux
clochards, leur a montre ses pouvairs et s'est vante de sa cruguté el de
son invincibilitg. |15 se sentent tous les deus 4 la fois flattés et effravés
et aussi fiers de savoir quelgue chose que la ville ignore. lis savent que
Pelton detient Edith er qu'il « probablement tué son pére, Ils ignoren
le nambre de ses précédentes victimes, Joko & volé le chapeau d'Edith,
en guise de fétiche, Le reste du chapeau git dans les buissons, pas tris
loin, Sur e ruban intérieur du chupesu sont soigneasement inscrits le
nom ef I'adresse d'Edith,

s iyl —



Jack admire carrément Pelton bien que celui-ui lui ait ordonne de
ne jamais dire de Jui autre chose que « ¢'est un grand komme », Peltan
rappelle i Jack les cruels ef puissants généraus qu'il applaudissait
pendant la Grande Guerre,

Jacko & été convaincu par Pelton que les pouvoirs de métamor-
phose sont en tout homme et que <'est Foppression de la société et les
mensonges tosés de la religion organisée qui dtent au prolétariat
jusquau réve de sa réelle grandent. A I'occasion Pelton §'amuse i
inerter Jocko & se lancer dans de ridicules et humiliants « ites de
méditation » afin de s'ouvrir i Iz vénité que Pelton jure incarner,

Bien entendu Pelton est prét i les supprimer tows les deux sur le
champ s'ils représentaient la moindre menace,

Les recherches

Si les Investigateuts descendent la riviere 4 partir de b ville, ils ne
trouveront gue des vieilles roves de charrettes, des morceaus de hoils
et des détritus jetés de la voie de chemin de fer. La riviere s'agrandit
et regoit toutes les caux usées d’autres mines locales. dont les galenies
sont encore opérationnelles.

§1 les Investigatenrs remontent la rvitre sur deux kilomgtres, ils
renconireront e groupe parti 4 la recherche d'Edith, gui fouille les
rives et drague la riviere, Les hommes semblent compétents et
sérienn, mas décourapds, Ils pemsent tous qu'Edith est morte, soil
emmenée en aval par le courant, soit dévorée par des amimaux ou des
poissons. Les hommes disent qu'ils ont fouillé jusqu'a la propriété des
Pelton, dans la gorge, sans pouvoir aller plus lom car la riviere se
rétrécit et devient dangercuse. 1l est possible, d'aptés eux; que e
corps d'Edith svit dans le ravin, coincé entre les rochers, mais alors il
a peu de chances d'étre jamaiy Tetrouvé.

LA FERME PELTON

Deux kilométres plus loin les collines se dressent, menicantes, de
chaque ¢oté, La route continue de monter en une sénie d'epingles &
cheveus mais le-Water Gap taille son chemin & travers la cotniche,
vers le sud, laissant derriére lul une gorge sombre el dungereuse,
Juste avant la gorge, les Investigateurs arnivent 4 la ferme des Felton,
demeure delabree de Jagl «f Peborah Pelton, e filles qui jetaient des
cailloux aux ehiens de by ville, et de leur pére, Rafer Pelion, On y
travaille foujours, mais Ja terre est oude & d'aurres fermisrs. Les
Pelton n'y font rien et ne possédent aucun animal, I est notoire qu'ils
sont méchants envers les animaux et les animaux ont toujours des
réactions nerveuses ou de colére quand un Pelton Sapproche. Tis
vivent de la [ocation de leurs terres el de petits hoolots dans la région.
Rafer Pelton dit qu'il touche une pension de I'Etat, mais ne reqoit
famais ni courrier m chéque du pouvernement. (D¥ailleurs pourguo
en recevrait-il T Depuis sa fondation le gouvernement des Etats-Unis
n'a jamais eu hesoin d'un loup garou),

Rafer Pelton

(est le pére et le chef de ce petit clan de loups-garous, 11 est grand,
tanné et musclé et son visage respire la cruauté et Uintelligence. La
mére de ses jumelles. que personne de la ville n'a jamais rencontrée,
est morte en accouchant, Contrairement & certains individus affliges
de cette antigue malédiction, Pelton retire un plaisir diabolique de ses
pouvoirs malefiques de destruction, Lycanthrope malin, il ne
g"abandonne jamixs & ses vils besoins 4 Tiger County ; par contee, dés

_ Zone des
N Recherches

gl
.-IJIII
- .l.r.'._ ;
ST ]

A o ____.
Ll N _

Zone surdleviée s i

Montée abrupte Sz N

Couche de sédiments . A i

-Alflenrement v -5
ALERY . bl | i I
re el i l.'-
- W i i

que la lune est pleine, lui et ses filles prennent le train pour
Washington, Richmond ou Baltimore ou ils attaguent et détruisent
les épaves humaines et autres personnes sans difense, Apres s'8tre
vautrés dans le sang et avoir satisfait leurs besoins atavigues, il
cachent soipnensement les preuves de leurs dépravations, usant de
toute leur infellipence humaine. En prenant comme vietimes des £tres
sang amis mi argent, ils s'assurent la non-intervention de la police,

Les Whittaker furent attaqués car Rafer avait décide d'avoir des
fils. Wain espoir 8'il avait compris quol que ce soit 3 la reproduction
des loups-garous. Sur une impulsion: il tus Rogers Whittaker &
s'empara d'Edith lors de leur exploration du ravin de Water Gap. 1]
espérail que personne ne remarguerait leur disparition ou di moins
qu'on ne penserail pas 4 venir les chercher ici. Las filles (peut-étre &
canse d'une jalousie primaire inconsciente) se débarrassérent mala-
droitement du corps de-Rogers ; elles le mirent dans un sac de jute
pourT qu'elles lestérent. Quand le corps gonfla, la pression déchira le
sap et le eadavre remonta A 1o surface,

Rafer Pelton, forme humaine

FOR I5 CON1Z TALID?
DEX 11 AFF I EDU 19

INT 16
SAN 0

POU 13
PtVie 15

COMPETERCES : Lire Panglais 95 %, lire le latin 60 %, lire le
frangais 3 %, parler frangais 90 %, Comptabilité ) 5, Anthropolo-
gie S0 %, Premiers soins 70 %, Occultisme 25 %, Pharmacologie
50 % , Soigner une maladie 80 %, Diagnostiquer une maladie 60 %,
Ecouter 50 %, Trouver Ohjet Caché 50 %, Mécanigue 60 %,
Camouflage 50 %, Se cacher 60 %, Se déplacer silencieusement
60 %, Grimper 70%, Esquiver 353%, Sauter 63 %, Nager 30 %

Rafer Pelton, forme bestale

FOR 30 CON2M TAL1Y
DEX i1 'EDU 9 SAN 0

INT 8 POU 13

PVie 21



COMPETENCES : Ecouter 30 %, Trouver Objet Caché 50 %, Se
cacher o) %, Se déplacer silencieusement 60 %, Grimper 70 %,
Esquiver 55 %, Sauter 63 %, Nager 80 %, Suivre une piste 4 I'odeur
0 %, Morsure 75 %, 10§ + 206 de dommage

PROTECTION : 1 point de pean,

CAPACITES SPECIALES : Régénére | point de dommage par
round jusqu's sa mort ;- allergique & l'argent, ce métal fe rend
vulnérable.

Jaél Pelton

Jaél idoldtre son pere et fait tout ce qu'il lui dit de faire. Comme son
pére elle s"adonne 4 son golit du sang et §'y vaunire constienmment,
pour montrer sa supériorité sur des proies @ peine humaines.

Jagl Pelton, forme: humaine

FOR 12 CON13 TAl13 INT 12 POU 10
DEX1Z' APP 9 FEDU 5 SAN O Pvield

COMPETENCES : Lire |'anglais 25 %, Occultisme 20 %, Ecouter
60 %, Trouyer Objet Caché 40 %, Se cacher 33 %, Se déplacer
silencieusement 50 %, Grimper T %, Esquiver 60 %, Sauter 50 %.

Nager 50 %.

Ja#l Pelton, forme bestiale

FOR24 CON26 TAII3 INT6& POUI0
DEX1? APP 9 EDU 5 SAND P¥ield

COMPETENCES : Ecouter 60 %. Trouver Objet Caché 40 %, 5S¢
cacher 35 %, Se deéplacer silencieusement 50 % Grimper 70 %,
Esquiver 60 %, Sauter 30 %, Nager 50 %, Suivre une piste & I'odepr
60 %, Morsure 40 %, 1D§ + 1D6 de dommage,

PROTECTION : 1 point de peag

CAPACITES SPECIALES ; régénére 1 point de dommage par
round jusqu'd sa mort ; allergique @ largent: ce métal la rend
vulnérable.

Déborah Pelton

Deborah est la plus réNéchie des deus soeurs, Elle méprise conscien-
cieusement son pére d'avoir enleve Edith. Sa soif de sang est aussi forte
que celle de son pére, mais elle ne supponte plus cette emprise. Dans
un avenir proche elle s'enfuira de la région et tentera d'échapper d sa
sombre destinée. Elle ignore que son pere en avait fait tout autant il
¥ & bien longtemps.

Deborah Pelton, forme humaine

FOR12 CON13 TAID3 INT 14 POU 12
DEX 12 AP -9 EBU & SAN ' P¥ield

COMPETENCES : Lire Panglais 30 %, Occultisme 15 %, Ecouter
60 %. Trowver Objet Caché 30 %, Se cacher 40 %, Se déplacer
sitencieusernent 70 %, Grimper 50 %, Esquiver 60 %, Sauter 5 %,
Nager 50 %.

Déborah Pelton, forme bestiale

FOR 24 CON26 TALL} INT 7
DEX 12 EDU 6 SAN 0 Pvic 21)

COMPETENCES : Ecouter ol 5, Trouver Objet Caché 30 %, se
cacher 40-%, Se déplacer silencicusement 70 %, Grimper 50 %,
Esquiver 60 %, Sauter 50 %, Nager 50 %, Suivre une piste & I'odeur
B0 %, Marsure 40 %, [ D8+ 1D% de dommuge.

POU 12

PROTECTION : 1 point de peau

CAPACITES SPECIALES : Régénire | point de dommage par
ronnd jusqu'd sa mort ; allerpique & l'argent : ce métal la rend
vulnérahle.

LA FERME

La ferme des Pelton se compose de champs bien entretenus, d'une
maison de 2 pigces, d'une remise pour le bois et d'une grange 3 moitié
en roines. Les clistures sont neuves et en hon état ; 1] est pratiquement
impossible de wivee dans les hifments, Sewles une fumée ou une
lamitre indiguent qu'ils ne sont pas abandonnés.

La remise

Elle. contient dix stéres de bois dur et sec. Certaines biiches
presentent des marques de dents.

La grange en ruines

Les Pelton y ont eaché un nid, assez grand pour les abriter tous les
trois, Quelques ossements humains gisent, épars, ainsi que des
biscuits enveloppés dans de la toile cirée. La famille de loups-garous
posséde plusieurs cachettes similaires dans la gorge et les collines
environnantcs, Dans I'une d'elles se trouve Edith.

Un tunnel de 60 centimetres de large méne jusqu'au bord de la
riviére, i une trentaine de métres. La sortie cdté riviere est masquée
par un large rocher plat.

La maison

La salle de devant contient une table, quatre chaises, une cheminge,
quelgques ustensiles de culsine et des livees — parlant tous de loups &
de loups-garaus. Bien ¢n vue, un exemplaire de « Monseves dnd Their
Kynde » tedige dans un anglais plutdl urchaique. L'ouvrage donne
+ 8 U de connaissance, 8 un multiplicateur de sort de x1 et sa lecture
coute 1D8 points de SAN. 11 v a aussi un exemplaire de « Ler Lupus
Horrifigues v, en frangais, ouvrage concernant une épidémie de rage,
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derit par un certain Dr Rachel Peltonne et édit¢ 4 compte dauteur en
Martinique en 1887. Le livre est remph d'événements terrifiants
décrits d'une maniére extrémement cynigue : + 2 % de connaissance
et — 1D4 points de SAN, Le livie ne contient pas de sort, La pigce est
sale.
¢$Em de derridre u tros lits, sales et défaits, Il y o une seconds
inée oil brile du charbon. Des vétements, de femme et
d’homme, sont empilés partout et une armoire renferme méme des
vétements raisonnablement propres et présentables. [Is sont poriés
mm loups-garons lorsqu'ils se rendent dans les villes o ils trouvent
proies,

Le ravin de Water Gap

Le Gardien a tout [oisic de faire se rencontrer les Investigateurs et les
Pelton & la ferme, mais cell¢ rencontre sera plus dramatique si ellz a
lien dans le ravin lui-méme, dans sa semi-obscuritd &t son vacarme

assourdissant, parmi los saillies et les rochees, sur cette sente hésitante
qui suit la gorge (et qui 5 kilometres plus loin $'ouvre sur une utre

vallée).

Agsuree-vous que les Investigateurs se metlent ¢n route et que
les joueurs décident si la fouille va étre minutieuse ou superficielle.
Apris 15 4 30 minutes de marche dans la gorge, Pellon {sous sa
forme horrible mi-homme, mi-héte} exhibers Edith loin devant les
Investipateurs et la fera crier pour s'assurcr que les Investigateurs la
mt. La frémésie sanguinaire de Pellon le poussera 4 attaquer les

Le pitge
Pelton attachera Edith, & moitié évanouie, 4 un arbre dans une petite
clairiére de la gorge. Les trois loups-garous se cacheront. Pelton

essaiera de voir si I'un des Investipateurs ¢st armé ou semble étre le
chef du groupe, ¢t attaquera cet individu, Les deux filles boudiront de



leur cachette cn méme temps que Pelton | elles ont souvent chasse
avee lui et ont acquis un savoir-faire certain,

Lattaque de Pelton surviendra quand |'attention des [nvestiga-
teurs est momentanément attirée par Edith, toujours vivante et
attachée & un tronc d'arbre, qui crie au secours.

Aprés qu'un loup-garou wt tué un humain, i deit réussir un jet
d'ldée (aver son INT diminuée) & molng qu'il ne soit sl absorbé par
son mertre qu'il ne s& nournisse de sa victime plutot gue de chercher
4 d'abord tuer tous Jes Investigateurs 7 Les loups-garous seromt
peut-étre victorieux, mais un ou deux Investigateurs au moins
devtaienl pouvoir 5'échapper,

Comment 5"échapper

Il 7'y a pas besucoup de chances d'échapper aux trois loups-garous
dans la gorge, mais cela peut ére tenté de trois fagons, B'abord, les
bétes peuvent &tre si absorbées par keur tnene que le¢ personnages ne
seront pas poursuivis dans la porge. 8'ils arrivent & dépasser |a ferme

des Pelton, ils setont s pres des hommes qui cherchent le corps
d'Edith que les loups-garouws se retiendront d'attaguer.

Deuxitmement, s peuvent essayer d'escalader les parows du
ravin. Il faut six jets de Grimper pour atteindre le sommet ; les
loups-garous n'escaladeront pas la faliise mais pourront rartraper les
fuyartds sur le promontoire en empruntint des cheming plus sirs,
sinon plus rapides,

Troisiemement, il s¢ peut qu'on Investigateur ou deux bravent le
Water Gap lu-méme. Il fait dowze métres de large et ses courants
sont rapides, mais s jets de naper réussis emméneront un
personnuge en uval, jusqu'ay groupe de recherche (ses bosses ¢f ses
ggratignures lui feront perdre 1136 de points de dommage).

En tous cas les loups-garous essuieront certainement d'éliminer
le reste du groupe avant que U'alarme quiils auront lancée soit
entendue, [ e faut pus eliminer d'emblée une attague § 12 pension de
[amille ob dans le train. 5@ un Iovestigateur en sort vivant e re-
tourne & Washington, l'influence de Walsingham o de la famille
Whittaker fera qu'une expedition punitive massive sera laneée pour
Eliminer le fleau une fois pour toutes. Les lowps-garous recruteront
certainement leurs alliés clochards, Jocko et lack, mais ces braves
hommes ont peu de chance de causer de véritables ennuis, Les détails
d'une telle campagne vout au-deld de ce seénario,

Edith

Edith Whittaker est une jeune fille protégée, absolument pas
prépardée & lidée d'ére enlevée ot retenpe pour des raisons
inavouables par un groupe de loups-garous. Sa captivité s'est
déroalée dans une inconscienee réelle ou feinte et tout ce qu'elle peut
raconter aux Investigateurs est la transformation choquante de Rafer
Pelton et les vétements grossiers de ses deux filles. Flle a été retenue
dans une petite grotie 4 mi-hauteur du ravin, prés d'une chute d’eau
qui aursit Clouffé les eris qu'elle aurait poussés si elle en avait eu le
courkge. Elle m'a pas d'wutres souvenirs. Les Gardiens peuvent
modifier les cvénements & lour gré,

Pendant sa captivité, il est possible qu'elle ait &€ contaminge par
Pelton. Les Investigateurs peuvent la ramener & la civilisation et
apprendre ensuite que des meurtres violents et mystérieux ont ¢u liew
prés de chez elle 3 la pleine lune,

5i Pelton I'd mise enceinte, glle mourry en couches 4 condition
qu'elle meéne sa grossesse a lerme, 4 moins gu'elle ne réussisse un jet
sous sa COMx | sur 11400, & la puberié, som enfant manifestera alors
l¢ syndrome des: loups-garous.

1'esprit d'Edith aura certainement £1€ affecté par 'hormible mon
de sen pere et les epreuves qui sutvirent. Les hruits qui courront &
som sujet seront d'une cruauté raffinée. 1l se passera de nombreuses
années avant qu'elle puisse oublier ce cruel incident. [ est possible
qu'nltérieurement elle ait envie de devemir Investigatrice,

Récompenses

Les Investigateurs survivanis qui peuvent prouver qu'Edith est
morte auront toute |a gratitude deés Whittaker et gagneront des
connaissances et de V'influence dans Ia bureaucratie nationale. S'ils
raménent Edith vivante, la famille et ses umis §'arrangeront pour que
les [nvestigateurs recorvent sulfisamment d'informations boursiéres
Pannée suivanle pour récolter une rentabilité de 5 pour | sur leurs
investisseménts, avec un capital de dépant.de 10 000 § maximum.

Chaque Investigateur gagrera 15 % en Crédit,

Si la bande de loups-garous est exterminée ou dissoute, chague
Investigateur gagnera | D3 4 3 points de SAN,

Enfin Walsingham insistern lowjours pour que les survivants
viennent |oger ehee lui lors de lewrs séjours & Washington D.C.
afin qu'ils s'¢pargnent les (rais de nourriture ot d'hébergement.
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introductien

Castronegro est une petite ville tranquille du Nouveau-Mexique, i
environ 60 kilométres au nord de Silver City, prés de la Montagne
Noire. ﬁpwmﬁumﬂkmbhtmhmrgadundmmw
pleine de cow-boys et de bergers endurcis, un liee qui n'a pas changé
depuis des décennies, Mais sous ce verms, Castronegro cache un
foisonnement d'activités maléfiques. 1l s'y passe des choses Eiranges,
€t les localités voisines se plaignent de nombreuses disparitions e de
ofrémonies estivaks bizarres sux pieds de certmines collines,
Peut-étre qu'un jour un Investigateur intrépide et courageuy percera
ke secret de Castronegro ¢t débarrassera la ville de son fléau.
Jusque-li Ia petite ville endormie continuera de se putréfier sous le
soleil du désert,

Castronegro ¢st une aventure congue pour 3 & 5 aventuners de
I'Appel de Cihulhy modérément expénmentés, On doit la laisser se
dérouler lentemeant, chague indice menant & un autre jusqu'd ce que
finalement Castronegro soit sauvée ou damnée & jamais. Comme aver
tous les scénanios il est fortement conseillé au Gardien de soigneuse-
ment lire Paventure avant de la faire jouer.

informations pour le Gardien

Castronegro abrite un infime sorcier de 300 ans, Bernardo de Diaz,
En 1680, accompagné de sa famille et d’une auire famille corrempue,
fes Vilheila-Pereiras, il quitta 'Espagne pour les colonies espagnoles
du Nouveau-Monde, Riche seigneur espagnol, il monta |2 commu-
nauté de Agua Blanca, connue plus tard sous le nom de Castronegro.

Les de Diaz et les Vilheila-Pereiras souffrirent d'une étrange
dégénérescence héréditaire — résultat de manages consanguins, de
cannibalisme et de 1a sorcellerie la plus noire. La famille présente un
grand nombre de traits inhumains dont les plus remarquables sont de
longues dents (surtout les canines} ; des membres gréles et longs ;
unc posture voitée ; des}'md‘unvertwf des pommettes
saillantes ; et des cheveux de jais. Ces caractéristiques existaient
avant qu s arrivent au Nouveau Monde mais étaient moins
marquées. La plopart d'entre ¢ux peuvent cependant passer pour des
humains  normaisx,

En 1728 lorsque ['Inquisition éait encore active, quelques
soi-disant sorciéres se télugiérent & Castronegro pour échapper aux
persécutions, Les deux plus renommées d'entre elles étaient Gabriel-
la de Herrera et Alonso Garcia. D'autres familles s'instaflérent &
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Le secret de Castronegro

Disparitions mystérieuses, atroces mutilations de beétail, rites démoniagues et depraves defient ley autorités du
Novveau-Mexique. Lo Investigareurs réroudront-ifs [énigeme ?

Castronegro, la plupart d'entre elles sans aucun rapport avee e
surnaturel. Les Indiens, pacifiés, vinrent vivre en ville et les padres
qui Etaient enfin arrivés veillaient sur lers dmes. Les De Diaz et les
Vilheila-Pereiras furent peu i peu forcés de cacher leurs pratigues,
Les victimes les plus difformes de la malédietion familiale §'installé-
rent dans |e lahyrinthe situé sous la Casa de Diaz, la demeure
privée de Bernardo de Diaz. Les habitanty de ka ville et les Indiens
apprirent qu'il £tait désastreux de s'intéresser de trop prés 4 un de
Diaz & l'ar étrange, ou, fa nuit, & d'étranges lumiéres dans la
montegne, Les padres eux-mémes furent contraints 4 ls soumission et
on leur « conseilla » de ne s'occuper que daffuires spirituelles, Un
équilibre était atteint.

Lorsque les Elats-Unis conquirent le Nowveau Mexique, la
famille de Diaz devint simplement Diaz. A ['heure actuelle
Castronegro est une ville d'environ 600 habitants si l'on comple les
ranchs des alenlours €1 les petites propriétés des Apaches. Environ




30 % des habitants de la ville sont des Diaz ou des Vilheila-Pereiras.
Le reste se compose de cnadins ordinaires du Nouvean Mexique dont
un hon nembre est de descendance ¢spagnole ou indieane.

Quant les Investigateurs arrivent & Castromegnyles choses péuvent
devenir un tantinet plus dangereuses, I est possible cependant qu'ils
réussissent i découvrir les seerets les plus simples de Castronegro el &
dévoiler finalement le passé caché de Bemardo de Diaz. Leur but
uftime danis cette aventure est de détruire Bernardo de Diaz et de
s'cchapper de la ville.

Les disparitions prés de Siiver City

L'avenlure commence un 1% octobre (Pannée dépend du Crardien).
L'un des Investipateurs remarguern deux arficles hizarres do
I'Associated Press dans le journal local.

Pour impliquer un peu plus les Investigateurs dans cette petite
émgme le Gardien fera en sorte que Pun d'eux {de préférence un
professeur) connaisse le Dr Godfrey. 1 v a suffisamment de mystére
alentour pour attirer n'importe quel Investigatenr au sang chaud. Si
cela s'avire nécessaire le Gardien fera en sorle que l'un des
Investigateurs soit charge par la famille de David Lane de retrouver
¢ demmier.

Tout est prét maintenant pour Jes Investigateurs & qui on lisse
un certain temps pour effectuer des recherches gt trouver das indices.
Suit ume liste des indices les plus marquants sous cing litres
différents : Dr William Godfrey, David Lane, Juaguin Vilheila-
Pereira, la ville de Castronegro, et les massacres de bétail. Lis

Investigatenrs auront besoin de se rendre sy Nouveau Mexique pour
mener lenr enquéte. Chique Investigateur ne peut pas s'interesser 4
plusd'un indice par jour — et mente bien moins s'il tient & effectusr un
bon voyage & travers le pays.

Le Dr William Godirey

Les Investigateurs apprendront au demicile du Dr Godfrey
Albuguerque qu'il n'était pas rentré depws deux jours lorsgue sa
logeuse 4 appelé {a police, Celle-ci; une certaine Mrs Baines, déent
Mt Godirey comme un homme & la cinguantaine éncrgique,

Légerement chauve. il avait un peu de brinche et portait des
lunettes cerclées d'or.

5i 'un des Investigateurs réussit un jet de dés de Communication
appropri¢ (le nombre requis est choisi par ke Gardien) I logeuse
permettta au growpe de visiter la maison. 1 v a plusieurs objets
interessants dans son bureau, et pour les trouver il faudra réussic un
Trouver Objel Caché | un manteau avec un ticket de teain pour Silver
Clity (Mouveau Mexique) dans une poche ; un revolver calibre 38
charge dans 1e tiroir du burean ; o exemplaice du livee Cidtey Sans
Woms (Edité chez Golden Goblin Press) cuché parmi plusicurs qutres
cuvrages sur lu petite étagére derriere le bureau. Un personnage qui
trowve cet objet el prend le temps de lexaminer. retiarguers une
étiguette au dos du livee ainsi rédigée : « La Tombe/100 8 ». On ne
trowve pas d'uutres objets intéressants dans la maison du Dr Godfrey.

Une canversation avee les collzgues du Dr Godfrey & Nunivessité
revelera que le Doctear &ait considéré comme un investigateur de
T'occulte tout autant qu'un professeur de psvchologie et référence sera
fuite 4 son élude des crovances superstitieuses parmi les Apaches et
les vienx Espagnols de la région,

Le commissariat de police se fait un plaisir de communiquer aux
Investigateurs toul ce qu'ils veulent savoir aun sujet de la disparition
du Dr Godfrey, s priféreraient teavailler sur des affaires plus
imporiantes, comme dés cambriolages, des fosillades et des vols de
voiture, Toutes les imformations qui suivent sont dispomibles au
commissariat de palice et se révéleront justes si les [nvestipateurs font
l'effort de les vérifier, Le Dr Godirey s'ts1 rendu trois fois 4 Sibver
Ciky avaat sa disparition ¢t chaque fois 1 v est resié quinze jours, La
derniére fois il 4 passé la nuit chez un ami avant de partir et le matin
ses amis I"accompagnérent 4 la gare et confinment qu'il est hien part),
Cependant if n'est jamais arrive d Albuguerque. Sa logeuse & appelé
la police deux jours plus tard.

Les Investigateurs qui furgtent un peu plus longtemps pourront
retrouver le contrdlear de service du train de Silver City (ce ne sera
pas fucile et il faudra au molns un jet de dés de Chance de 1a part des
Investigateurs, phus route autre activité ou jet de dés requis par Je
Gardieny. $i on w aide » un pew le comrdleur (e qui impligue s
mains 108 d'encouragement), il se rappeliern du professeur. Pour lui
¢'est un gros homme 42€ 3 lunettes. 1) se souvient que le professenr lui
& demandé des renseignements sur le bus qui va de Silver City & la
petite bourgade de Castronegro, Autant quil s'en souvienne, ¢éfait,
le 14 septembre. Le professeur était en compugnie de deux tvpes
étranges, & I'évidence des garcons de ferme ou des paysans. [T suppose
que c'etaient des fréres ou au moins appareniés car ils avaient
vraiment un air de famille. Sans leurs yeux verts qui brillaient
il les wurait pris pour les Indiens, & cause de leurs cheveus noirs
el de leurs pommettes saillantes, 1! sumble 52 rappeler que le Dr
Godirey ce jour-ld lui étail appara hébéle pu peut-8tre méme jvre.

David Lane

Duans la chambre de David Lane dans Hyde Sereet, ley Investigateurs
apprendront que Lape o €16 kulnappe de toute évidence [e
18 septembre. Tous ses bagages sont restés dans la chambre. La
logeuse déerit Lane comme un jeune homme blond aux yeux bleus, i
I'air un peu ghsent,

Silun dis Investigateurs peut séduire la logeuse 4 V'aide d'une
compétence Communication appropriée (c'est au Gardien de décider
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de lagquelle) elle montrera la chambre de Lane au . La plupar
des obijets intéressants ont été confisqués par 11 police, sauf une pitce
4 conviction gui & &¢ oublige. Les Investigateurs 2 trouveront avec un
jet d'Tdeée réussi combing avee un Trouver Objet Cache rénssi {les deux
jets doivent gtre effectues par le méme Tnvestigatenr), C'est une
enveloppe ouverte qui fait office de marque page dans un roman
populaire que Lane avait laissé sur sa table de nuit. Elle est adressée
a David Lane & san adresse de Hyde Street, Au dos de 'enveloppe est
inserit un nom et uns adresse : Pére Alonso Vilheila-Pereira, Chapelle
Castronegro, Castronegro. La lettre ellz-méme st introuvable,

Au bureau du sheriff de Silver City, les Investipatents peuvent
apprendre que la police croit 4 un meutre. Avec un jet de dés réussi
¢n Discussion ['Investigatenr peut decouvnir que l4 police o trouve des
traces dans la poussiére prés de la fendtre de Lane pew aprés sa
disparition. Une double empreinte provenait de chaussures de la
méme pointure que celle de Lane; une autre double empreinte
provenail d'épaisses botles aux talons marqués d'une eroix ; une
trofsieme paire d'empreintes Stai celle de langes pieds nus, Des voising
de Lane ont dit avoir vu dewx individus louches réder dans Hyde Street
toute la journge du 17 septembre, Ils avaient tous deux le tefnt mat,
des cheveux noirs, de mauvaises dents et Etaient vétus d'habits {mal)
taillés dans une prossitre toile. L'un deux était chaussé d'un paire de
lourdes bottes de cuir. Le commissariat de police peut aussi donner
apx Investigateurs |'adresse de Lane & Boston,

A sa résidence de Boston (ou par courrier abrien) les parents de
David Lane peuvent étre questionnés. Un jet sous la Discussion ou
I'Eloquence réussi est nécessaire pour que les parenis parlent ou
laissent entrer les Investigateurs {ou qu'ils répondent sux lettres qui
leur sont envoyces).

Austs, les Lane hahitent une modeste maison prés de Beacon Hill.
Leur fils &ait & Albuguerque depuis quelque temps et avait 'intention
de visiter une petite ville appelée Castronegro pour ftudier d'étranges
rumeurs que lui avajent transmises des Apaches de 1a région. Dans ses
Ietires 1l semblait passionné par ce qu'il appelait « une évolution 4
I'envers » ayant des rapponss avec I'occulte. En route, il avait I'inten-
tion de passer quelques semuines & Silver City pour voir un de ses amis,
Adam Little, David eeait trds intéressé par Poccultisme scientifique.

A Silver City les Inyestigateurs peuvent rendre visite 3 Adam
Little si un membre du groupe réussit un jet sous la Discussion ou
I'Eloguence. Adam Little est un vieil &rudit bossu qui se méfie des
Investigateurs. 11 semble nerveus. 1l se contentera de dire aux Inves-
tigateurs que |'intérét de Lane pour I'occulte |'s emmené trop loin, et
gue ses connalssanies sont parvenues i des oreilles méfiantes.

Joaquin Vilheila-Pereira

Dans la chambre de Joaquin Vilheila-Pereita & 'hotel Ermitage de
Silver City, les Investigateurs ne trouveront pas grand-chose d'intéres-
sunt, Ses affaires ont été emmenées par la police qui les a fouillées puis
remises & sa famille 4 Castronegro, §i le propriétaire de Ihite] est
interviewé, il se souviendra que Joaquin Vilheila-Pereira Etait un jeuns
homme 3 |"air sournois, au teint pale, aux yeux verts brillants et aux
cheveux noirs.

Au burean du sheriff de Silver City les Investigateurs obtiendront
plus d'information avee un jet de dés sous 'Elaquence ou le Droil
reussi, On leor dirn que les adjoints du shenff n'ont nen trouve
dintéressant parmi les affaires de Joaquin, qui ont &t récupérées deux
Jjours aprés sa disparition par son oncle, Philip Vilhetla-Pereira, un
homme grand, d'une trentaine d'année, aux yeux verts el aux cheveux
noirs.

Castronagro

Aux archives de n'importe quel journal important de Silver City ou
d'Albugquerque, n'importe quel Investigateur qui fait un jet de dés
Bibliothéque réussi trouvera plusieurs articles sur la ville de Castrone-
gro, articles qui datent de plus de trente ans. 13 font tous état de la
disparition d'enfunts en bas dge dans la région de Castronegro. Ces
disparitions furent d'abord attribuées aux Indiens non encore pacifies
mais peu & peu les Apaches furent mis hors de cause et fe mystére resta
entier. Un autre raconte 1a disparition en 1892 d’un habitant de
Castrenegro alors qu'il visitait Albuquergque. Ce cas ressemble 3 celui
de Joaquin Vilheila-Pereira. Les autres articles sont datés de 1890,
1696, 1902 et 1918, Dans celui de 1898, un habitant de Castronegro,
Bernarde Diaz ¢st mentionné comme suspect ne 1, mals on ne dit pas
g'il fut arrété,

A la bibliothégue de I'université du Nouvean Mexique & Albu-
querque, un Investigateur qui céussit un jet de dés Bibliothéque peut
trouver les informations ci-dessons sur I'histoire de Castronegro |

Al pare de Silver City les Investigaleurs peuvent apprendre
qu'un ticket de bus pour Castronegro colte 25 cents. Le bus part tous
les mardis matin et met deux heures pour atteindre Castronegro, 11
revient le lendemain matin,

Mutilations de bétail

Si les Investigateurs essaient &y voir plus clair en ce domaine, ils
n'puront que peu d'aide. Le commissariat de police d' Albuguerque n'a
gquasiment aucune information sur les massacres el la polics suggére
aux Investigateurs d'aller voir les sheriffs locaux. Mais dans tous les
comtes du sud-ouest du Nouveau Mexigue on leur racontera 1a méme
histoire. Les sheriffs ne seront pas irés contents de parler aux [nves.
tigateurs et ne les lnisseront pas regarder Jeurs dussicrs. Si on les
harcéle (jet de dés réussi en Droit ou Discussion) ils donneront les
noms de quelques proprigtaires de ranchs qui ont perdu du bétail.
Charles Dexter est pour le moment en Europe ¢l ne rentrera pas
avant au moins un an. Ses employés ont tous regu leurs zages ot ont
Lous sans exception quitté le Nouvean Mexigue sans laisser d'adresse,
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Si les Investigateurs preanent la peine d'interroger les proprié-
taires de ranchs de la région presque tous admeftront avoir perdu
«une pénisse ou deux », §i les Investignteurs essaient de faire un
compte un peu plus précis des pertes. les propriélaires (et leurs
employés) ne diront plus rien. Ils ont vraiment & effrayés par les
massacres de vaches e nont aucune idée de leur cause, Si on leur
pose directement des questions sur Castronegro, les fermigrs seront
plus qu'étonnés — « ce n'est pas laville 1a plus agréable au monde,
mais je ne pense pas que les tueurs de béeail viennent de ks

Arrivée & Castronegro

Juand le bus arrive & Castronepro e chauffeur fera aux Investiga-
teurs (ses sculs passagers) une brive descripion de la ville, 1]
montrera I'hotel Herrera (seul endroit en ville ot 'on peot [ougr une
chambre) ; le club privé « The Changeling » (si un Investigateur a
P'air d'dtre un fonctionnaire le chauffeur n'en dira pas plus. mais 5
tous semblent étre des hommes du mande, il lussera entendre que le
club est un bar clandestin — et c'en est un) ; il montrer auss la
Chapelle Castronegro, la seule église de la ville, Si les Investizateurs
manifestent un intérét quelconque pour T'occulte ou le mystique, il
leur montrera « La Tombe », une librairic et la Bibliothéque du
Castronegro domt on dit qu'elle renferme dé nombreux documents
trés peu chrétiens. Puis 1| montrera la Casa de Diaz, un grand

batiment constrwt sur une colline & eoviron un kilométre au
nocd-ouest de-la ville, Construil au XV11T° sigcle par le fondaeur de

fa ville, il est toujours habiié par son descendant direct, Beenardo
Diaz VI, Le chauffeur dirn en cssayant nerveusement de plaisanter,
que Bernardo est la raisen principals pour laguelle les voyageurs ne
restent pas longtemps & Castronegro — Bernardo dirige la wills; et
n'sime pas beauncoup les étrangers.

51 les Investigateurs arrivent § Castronegro en automobile ou par
d'autres movens de transport, le Gardien devra s'wssurer que d'une
maniére ou d'une autre, ils aient la description que l'on vient de
donner de la ville. Ce pourra éee une conversation entendug par

hasard & Silver City.

pas & T'échelle

Tahae 13TH A

Les Investigateurs attirent |'attention
-

Une [ois que |¢s Investigateurs commencent 3 poser des questions 4
divers habitants et sondent les affaires de la famille Diaz, ils attireront
I'attention de deux cotés, Le commissaire Fred Uarcia leur rendra
visite et leur consefllera de ne pas faire de vagues, et de mysténeux
inconnus leur tireront dessus.

Le commissaire Fred Garcia {un lointain parent du fugitif Alonzo
(Garcia) déteste avoir & régler des problémes. Si quoi que ce soit se
passe, {1 blimera les Investipateurs. Aprés les coups de fusd il leur
demandera de quilter |y ville, S'ils insistent pour rester, il 5 assurera
qu'ils ne sent pas armeés et leur interdira tout port d'arme durant leur
sejour, Il voudra les fouiller, eux ¢t leurs chambres, aprés chagne
fusillade. 5i I'un des Investigateurs est touché il arréterd de les
harceler et cuvrira une enguéte.

Fred Garcia
FOR 1n CON 11 TAI 13 INT 4 POU 11
DEX 15 AFP 12 EDU & SAN 45 PVie 12

COMPETENCES | Droits 65 %, Premigrs soins 45 %, Ecouter
S0 %, Trouver Objet Cache 3%, Buratin 45 %, Revolver ca-
libee 45, 600 %,

&1 'un des villapeois est attaqué ou i 12 grange Shephard saute, il
arretera les Investigatenrs pour ce crime. 5'l a besoin d'aide, il
enverra quelqu'un ehercher le sheriff de Silver City.

Il ¥ aurs en movenne un coup de feu par jour si les Inves-
ligateurs s'aventurent & lexténeur de 'hitel, Le coup viendra toujours
de loin et aura 10 % de chances de toucher quelqu'un. La balle en ce
cas fera un dommage de 206 + 3 points. 1] o'y aura aucune trace de
l'assaillant lorsque les Investipateurs se lanceront & sa poussuite,

Les services du Dr Carlos Vilheila-Fereira sont i la disposition
de tous cews qui aurient besoin de soins médicans,

L'enguéte

Pour faciliter le travail du Gardien, Castronegro u E1¢ divisé en
10 sections principales. Elles sont données dans ["ordre-dans lequel Ia
plupart des groupes vont les visiter pour leurs recherches. Chague
endroit rapproche les Investipateurs du secret final, et doit ajouter un
peu plus au suspense.

L'hotel Herrera

Clest e seul endrot o 'on puisse se loer & Castronegro, 1l en colte
23 par jour, y compris les repas. Clest un bilment au moins
centenaire, & un étage. Le rez-de-chaussée coatient un salon
rudimentaire, une salle & manger, la réception, une cuisine ¢ |e
logement du propritaire; Le premier étage est composé d'une
douzaine de pices : I pour les employés (une femme de menage et
un cutsimer} ; 2 vccupées par des fermiers apaches venus en ville
vendre leurs produits ; | oceupée par James Whitlock, ['hemme &
tout faire et I'fvropne de la ville et 7 chambres vides pour les clients.
Chacune contient un lit, un petit com salon (avee une table et dedy
chaises), une salle de bains {avec une baignoire} e une tenétre aved
une helle vue.

Le proprictare sappelle Juan Herrera (oo descendant de
Gabriefla de Herrera, la sorciére qui s'est réfugiee 4 Castronegro en
1728). 11 est blond et grand et @ une petite trentaine. [l est hotinéte;
miais e sdit assez sur ce qui se passe pour savioir garder sa langue. 1l
didera les Investigateurs & trowver leur chemin, leur indiguant ot se
teouve le burcau de 1abac Vilheils-Pereira ; « The Changeling », un
club-pas-si-privé-que-cela dont on devient membre pour 5§ et gui (si
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les Investigateurs ont |'air dhommes du monde) seet de ['alcon] &
I'necasion | la bibliotheque de Castronegro ¢t la Chapelle de
Castronegro, i les [nvestigateurs montrent de l'inléeét pour
Tocculte, il leur indiguera une excellente boutique, « La Tombe » ef
fern remarquer que c'est un véritable juyay, surtout dans une si petite
ville,

Juan Herrera ne sait nen du Dr Godfrey ni de David Lane, et d
am |ui parle de Jouquin Vilheila-Pereira il ne pourra qu'enyoyer les
Investigateurs vers le magasin de V'oncle de Joagquin, le bureau de
1ahac (voir section le Bureau de Tabac), Jugn Herrera parle un mauvais
¢spagnol @ un excellent anglais, ¢ ses maniéres sont brusques et
nerveuses, Suivenl ses curdcteristiues |

Juan Herrera

FOR 13 CON 14 TAL W INT 14 PO 12
DEX 12 APP 10 EDU 11 SAN 30 Piie 14

COMPETENCES : Comptabilité 30 %, Histoire 20 %, Ecouter
60 5. Trouver Objet Caché 35 %, Marchandage 40k %, Matrague
3%

Une fois que les Investigateurs s'avancent dans le scenania, il se
peut gu'lls Eassent d'étranpes expénences A 'hotel. Aprés avarr visité
plusieurs autres lizux, ils seront remarqués par Bernardo Diaz qui
erierd des eaveyes surnaturels qu'il ulilisera contre eux: Chague nuit
un Investigateur perdra | point de SAN & cause de ses horribles réves
de la nuit précédente. [l ne se rappellera ces cauchemars que 51l
rewsit un jet sous son INTxL sur 1DI00, W se rappellers alars avoir vu
d'étranges choses velues & moitié humaines, aux yeux verts brillants

Le magasin d'oceultisme « La Tombe ».

qui dansaient de maniers obscéne autour d'un elrange obélisgue de
pierre (identique 4 celui décrit dans la seclion L'nhélisque). §i les
investigaleurs persistent, ils entendront chague nunt d'étranges gratie-
ments el crissements 2 leur ports et d'hormbles visages hlémes appa-
taitront & leur {enéire, Ces visages ne seront visihles que du coin de
il et s'evanouiront 51 on cherche & les woir de plus prés. Les
Investigateurs ne réussiront pas non plus d savoir d'on viennent les
graltements. La nuit suivant les premiers gratiements, ua Tnvestigateur
sera enleve dans 54 chambre, Sans aucun hruit 1 5" évanouira d'un
coup, laissant toutes ses affaires derriere lui Si tous lés Investigateurs
onl ferme leur porte cela n'arrivera pas, mais [es grattements continue-
ront. 81 les Investigateurs n'avaient pas fermé leur porte, permettant
ainsi le kidnapping, les grattements cesseront duranl guelgues jours,
8i les aurres Investigateurs continuent de fowner, Jes grattements
recommenceront. Si ure enquéte est menée, personne dans hatel
n'admettes gvoir remargué quol que ce soit d anormal,

LA TOMBE

o La Tombe » st un bizarre petit magasin consacrd 8 |'occultisme et
qui déborde d'objets étranges. Dans la vitrine, & coté d'une statue
d'un démon-gardien de temple balinais on 1it sur une plague @ « Lu
Tombe ; Propriétaire Filipo Digz » écrit en lettres pothigues peintes 4
la- main. Quand les Investigateurs pénttrent dans le magasin il n'y
personne. Filipo Diax entrera subrepticement et les surprendra en
train d'examiner un article. Les objets intéressants abondent, Les
Investigateurs seront probablement surpris qu'une boutique d'oceul-
tisme, que ['on ne trouve traditionnellement que dans les grandes



villes, puisse survivre dans une auss petite ville. 11 est aussi plutit
eftrange gqu'il v ait si peu d'objets d'art indigénes et de figurines de
culte, 51 I'on considére qu'on est en pletn Nouveau Mexique. Parmi la
multitude dobjets, pour ln plupart des livres, six articles ou
ersembles d'articles sont particalierement intéressanty — un jel de
dés pour Trouver Ohjer Cache doit Bire effectué pour chacun d'eux,

1) Une collection de six étranges petites statuciics paiennes.
Elles font environ chacune 15 contimétres de haut et sont tasllées dans

une pierre verditre et fisse, Un Investigateur réussissant un jet de dés

Archéologie ou Occultisme reconnaitra des antiquités orientales. Un
personnage réussissant u jet de dés Mythe de Cthulhu fora Je fien
entre le formal, la pierre ¢t l¢ Wpgendaire plateau de Leng, ficu
préhistorique ot les créatures de égende étaent censées se méler 4
I'humanité. Les statuettes sont vendues 508 chacune.

2) Un cylindre d'enregistrement. Il s'agit d'un petit cylindre de
métal couvert d'une mince pellicule de cire, tels qu'on fes utilisait a la
fin du XIX® siecle et au début du XN* siécle pour enregistrer les sons,
Tl ne peut Etre Ecouté que sur un phonographe & cylindre (qui sont
tombes en désuétude d:i'l.s les années 20, hie?::l'm cherchant un peu
an puisse &n trouver encore guelgques exemplaires), 1.¢ magasio n'a
pas de phonographe & cylindre. Si les Investigateurs achetent
Venrepisirement et ['écoutent, ils se rendront compte que le cylindre
ext |'epregistrement d'vn chant étrange produit par une voix ou plutdt
un bourdonnement & 'évidenee non-humain, La premiére fois qu'on
Fentend on perd 1D3 potnis de SAN. L'enregistrement vaut 1008, Un
phonographe @ cylindre peut &tre déniché & Albuguerque pour 205,

3) Une étrange statuette | un étre ressemblant & un rat qui se
tient sur ses pattes de derriére. En argile rouge cuit, elle fait environ
30 ¢m de haut. Elle est extrémement bien finic et détaillée. Le visage
du ran & des traits £tonnamment humains et la premiére fois go'on le
regarde, il en coilte | point de SAN & moins qu'un jet sous [a SAN sait
réussi, Un personnage qui réussit un jet sous son Mythe de Cthulhu se
rappeliera que cet &tre appartient & une des races mineures, L'objet
vaut 258.

4) Un petit calice d'argent. D'environ 15 cm de haut, il est
décoré de dessing compliqués. 0 coiite 1005,

5) Un vieux livie en latin, sans titre. Clest un guide du
cannibalisme abondimment illustré d'images horriblement détaillées,
Le livie eodte automatiquement 116 pomnts de SAN, Le feuilleter ot
regarder les images cofite 103 points de SAN. L'owvrage vaul 505,

f) Un recoeil de intitulé Le Baiser de I'Ange Noir. Tl est
rempli d'allusions au Mythe de Cthulhu mais sans ére trop
spécifique. Le livre codte 103 points de SAN et donne i personnage
+ 1% en connaissance de Mythe de Cthulhu [I cofite 208,

Le propriétaire de La Tombe, Filipo Diaz ¢st un viei] hommne
grund et émacié, aux yeux verts et aux cheveux gris. Il & un sourire
moguenr et amuss gui est sgacant. [l vendra n'importe quel article du
magasin aux Investigateurs, mais soulignera que c'est a leurs propres
risques. Si on lus pose des questions sur ses affaires ou sa clientéle 1l
déclarera seulement qu'il veod surtout par comespondance.

filipo Diaz
FOR 7 CON 6 TAIlW6 INT16 POU 4
DEX12 APPI) EDU 4  SAN 0 PVig 10

COMPETENCES : Lire le Latin 70 %, Lire ' Arabe 60 %, Mythe de
Cthulhu 20 %, Histoire T %, Bibliothégue 60 %, Occultisme 60 %,
Eloquence 60 %

SORT : Ternble malédiction d'Azathoth

Bien gue Filipo Diaz vende de menus objet & divers oceultistes
pour garder son magasin cuvert, son véritable but est de fourmir i
Bernardo Diaz les articles et les antefaces dont il o besoin, Filipo regoit
tes abjets par 'intermediaire de contacts (i 1u fais ceuy de sz e
de Vilheila-Pereiras) duns le monde entier.

Le Bureau de Tabac Veilheila-Pereira

C'est un petit magasin géeé par Philip Vilbeila-Pereira, Poncle de
Joaguin. En y entrant, la premitre chose que les Investigateurs
remarqueront sera probablement un ensemble de cing petites
statuettes paiennes de Leng, identiques & celle de La Tombe. A part
cela rien ne sort de l'ordinaire,

Philip Yilheila-Fereiry st un homme grand, d'uns trentaine
d'années, aus cheveux noirs ¢ auX yeux verts. §i on lul parde de son
nevew il dira que ¢ jeune homme était tn honte de la famille et qu'il a
mérité ce qui lui est arrivé. Puis 1l se tourners et murmurera quelgue
chose én sourdine. 51 un Investigateur réwssit un jet d'Ecouter, il
entendta que Philip marmonne gue son nevew n'Mail méme pus digne
d'étre enterré dans le caveau de famille, ce qui implique qu'il le crait
mort, Philip it l¢ wieur de Jodguin, ses parents Bant décédés
lorsqu'il etait encore jeunc. 51 les [nvestigatedrs insistent pour obteni
des ditails il suggérera sonl gu'ils lut achétent quélgque chose et partent,
soil toul simplement qu'ils partent.

Philip Vitheilu-Pereira

FOR 12 CON1l TAI IS INT 14
DEX12 APPI2 EDUI1} SAND

COMPETENCES : Comptabilité 50 %, Mythe de Cthulhu 10%,
Marchandage 30 %,

POU 13
F¥ie 13

« The Changeling »

C'est I taverne locale. Une vieille construction qui a Fair d'avoir prés
de 150ans. Elle n'a qu'un rez-de-chaussée, qui content le bar,
12 tables, unc arnére-salle ef une cave pour garder les boissons au
frais. Cest officlellement un « club privé « mais tout un chacun peut y
pénéirer en payant 3§ 4 l'entrde, Les clients habimels enteent
gratuitement. C'est un lieu de rencontres ol en teauve dussi
hien le citadin moven que de temps 4 autre un Yilheila-Pereira o un
Diaz. Bien qu'on soit en pleine prohibition le Changeling propase su
mirchandise ouvertement. Les mspecieurs du gouvernement ont ¢1¢
s0il menaces, soit achetds,

Le propriciaire du Changeling est Gilberte Diaz, un homine
grand aux cheveux noirs, aux traits plutdt indiens, et aux yeux d'un
vert brillant. 11 est hospitalier, mais seta plutit distant vis-a-vis des
Investigateurs. || ne leur dira mot sur quoi que ce soit qui tonche aux
disparitions ¢l aux massacres de bétuil. Si I'on insiste avec brusquerie,
il tourn¢ra simplement Je doy ¢ essoiera ses verres.

Gilberto Dinz
FOR 14 CON11 TAI 16 INT 13 POL 12
BEX 12 AFP B EDU '8 SAN2 PV 13

EﬂMPETEHCFE: Chimie 10 %, Mythe de Cthulhu 10 %, Ecouter
il %, Discussion 3 %, Brasser de la Bidre 90 %,
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On trouve ausst dans [a taverne un personnage du nom de James
Whitlock, U'ivrogne du village, I est petit, tiblé, ses cheveux chiitiins
ne sont pas coiffés et il porte une barbe de plusicurs jours. 1 a 40 ans
mais en fait presque 60, 11 boit comme un tron & cavse de ce qu'il avu
el de ce qu'il a fait avant que son sens de I'horreur le foree 3 s’arréter,
Aprés quelques verres et un jet de dés Discussion ou Eloquence
réussi, il marmonnera quelques phrases contenant des informations
utiles pour les Investigateurs.

Il pretend savoir que les disparitions & Silver City el aux
alentours Eaient des « sacrifices par des vieux mecs de la cligue de
Casironegro. Y & encore des lumiéres et des danses dans Jes collines,
5i vous y allez une nuit qui faul pas, vous entendrez des cos et des
hurlements, Et ¢est pas des mimes qui s'amusent, J'ai tout vu — et
Jai v ce qui sert aver eux de fa Gronge Shephard. I'sais qu'vous
m'croyez pas. Vous vous en foutez. Yous savez rien, Montez done
jusqu’a la Grange Shephard et on verra ¢'que vous direz. Allez jeter
un il sur le vieuy cavean des Diaz. Yous verrez alors que j'dis pas que
des conneries d'ivrogne »,

James Whitlock
FOR 8 CON 6 TAI 13 INT 12 POU 12
DEX & APF B EDU 10 SAN 20 Pvie 10

COMPETENCES : Mythe de Cthulhu 5 %, Trouver Objet Caché
40 %, Suivre une Piste 50 %, Se Cacher 60 %,

La Bibliothégue de Castronegro

C'est un des rares biiments en bois de fa ville, Assez moderne il n'a
pas plus de 20 ans ct €16 construit grice & des fonds obtenus par une
bourse Andrew Carnegle. L'étrunge vieux bibliothéquaire qui s'en
occupe s'appelle Efraim Diaz. Au rez-de<chaussée se trouvemt la
réeeption, six salles de lecture, un index, et des rayonnages pleins de
livres. 1'étape eyt entidrement consacre aux fives,

A lintérieur de la bibliothéque on peat trouver les renseipne-
ments suivants. Chague information requiert un jet de dés Bi-
bliothéque.

1) Une histoire de Castronegro identique 4 celle de l2 bibliothe-
gue de |'université 4 Albuquergue.

2} Une histoire de la région de Castronegro avant |'implantation
de la ville. Beaucoup de conjecture et peu de faits mais un chapitre
parle d'une tribu d'Indiens n'ayant apparemment aucun lien vec leg
Apaches, les Comanches, les Zuni et Jes Navajo qui habitaient la
région jusqu'a quelques décennies avant Varrivée des Espagnols, Ces
Indicns avaient érigé au moins un monolithe de pierre ct les noms de
leurs dieux représentérent pendant des siécles une malédiction pour
les tribus environnantes. Ces dieux avaient pour nom Niurab ¢
Yahoso. Cette tribu ful exterminée par les Navajo vers 1650. Elle n'a
laiss que de rares reliques, mais on peut encore trouver guelques-unes
de leurs pierres dans les collines sauvages sutour de Castronegro,

3) Une histoire des lignges familiales de Castronegro. Les
parties les plus intéressantes concernent ks arbres genculopiques
des familles de Diaz e Vilheila-Pereira, qui remontent gux premiers
colons de 1681, Bien que d'autres familles soient armivées depuis, il est
évident que la population de La ville est constituée pour 30 % de Diaz
et de Vilheila-Pereira, En réussissant un jet d'ldée, un Investigateur
s rendra compte qu'il v a quelque chose d'assez intéressant dans la
lignée de Bernardo Diaz : environ tous les 40 ans, 4 partir de 1730,
nait un nouveau Bernardo Diaz (p. ex. Bernardo Diaz 11 nait en
1731, Bernardo 11 2n 1769, Bemnardo [V en 1812, Bernardo ¥ en

1850, et I'actuel Bernardo VI en 1891). Vingt ans environ apris la
naissance d'un Bernardo, son précédesseur mourait, Le Bernardo
Diaz actuel aurait un peu plus de trente ans. Le Bernardo précédent
est mort en 1910,

4) Une liste des enfants disparus depuis un sitcle & Castronegro
et dans les villes environnantes. Cente liste plutdt macabre compilée
grice i phusieurs sources, v compris beaucoup de bouche 3 oreille,
mdique qu'an moins 200 enfants sont portés manquants. Ceci ne
prend pas en compte les enfants non déclarés manquants, comme par
exemple dans les familles indiennes.

5) Un rappoct sur les bétails morts. Les massacres de bétail ont
commencé 6 ans auparavant ¢t continuent au rythme de une ou deux
vaches par mois pout chague grand domané du sud-ouest du
Nouveau Mexique — exeepté pour le malheureux Charles Dexter,

Le bibliothéquaire, Efraim Diaz, est un vieil homme bossu aux
cheveus gris et aux yeux veris, 1l est poli et obligeant, mais dégape
une désagréable odeur corporelle de moisi, Si on lui parle des
disparitions & Silver City ou de Livees occultes dans s bibliothéque 1l
dit ne rien savoir, Un Investigatéur goi réussit un jet de dés pour
Trouver Objet Caché remarguera que 1a deuxiéme salle de lecture du
rez-de-chaussée est pleine de vieux livres. Un jet de dés reussi 'Oc-
cultisme identifiera de nombreus ouvrages, méme a distance ; ce sont
des ouvrages occultes frés connus. Lin panneau « privé » est apposé
sur Ja porte de cette piéce, et Efraim aura vite fait de la fermer  clé
i les Investigateurs s'v interessent, murmurant que ces livres viennent
d'arriver el e sont pas encore réperlones.

Efraim Dhaz
FOR § CON#& TAI 13 INT 18 POU 16
DEX 12 APP7T EDU 16 SAN € PVie 1D

COMPETENCES @ Lire le Latn 90 %, Lire I'Arabe 8 %, Lire
I'Allemand 70 %, Mythe de Cthuthu 30 %, Bibliothaque 100 %,
Oceultisme 80 %, Discussion 60 %.

SORT : Flétrissement
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5i les Investigateurs essaient de s'introduire de nuit dans la
bibliothéque, la serrure sera relativement facile & crocheter. Il faut un
Jet en Mécanique pour ouvrir. §i Efraim a fermé & ¢lé la porte de |a
pitoe « privee » il faudra avssi la crocheter ou la forcer {elle & une
FOR de 20),

Drans cette pigce mystérieuse se trouvent des piles de vieux livies
sur l'occultisme, comme le Liber [vonis, Prodiges dans Ja Canuan de
{a Nouvelle Angleterre et un guide du cannibalisme sans fitre, en latin
(cf. le magasin La Tombe pour des détails sur cet ouvrage).

La chapelie Castronegro

C'est un grand bitiment au haut clocher. Avee ses witraux, elle
ressemble & une église romane catholique espagnole, mais elle a un
parfum d'insalubrité qui fail que la plupart des bons catholiques vont
4 ln messe & 30 kilométres 4 I'est, & Mogollon. Les Investigateurs
devement &tre frappés gue dans une ville de 600 habitunts il n'y ait
gu'um seul fieu de culie,

A l'interiewr, I chapelle est sinistre et silencieuse. On dirait que
les gens du coin ne lu fréquentent pas beaucoup. Dans V'enteée
un escalier ouverl méne au clocher, Sous les ¢loches, une salle
hexagonale aux éfranges meurtrieres, L'atmosphére de cenle pigce
semble ténue, et un Investigateur qui fait un jet pour Ecoutar aura
Vimpression d'entendre des murmures obsédants psalmodier d'é-
tranges litanies — bien qu'il ne puisse pas dire ce qu'elles racontent ni
méme £'il entend vruiment quoi que ce soit. Au centre de cette piéce
se dresse une statue assez homble sculptée dans le basalie. Elle
teprésente une silhouette humaine difforme, enveloppée partielle-
lement dans un linceul, une faucille 3 [a main gauche, La muin droite
est pintée vers le sud-ouest (vers 'Obélisque). Ceux qui vaient cette
statue pour la premiéee ois doivent Faire un jet de dés sous la SAN
au perdre | point de SAN,

Au fond de |a chapelle, lisunt un livre, les Investigateurs
trouveront le prétre, le Pére Alonso Vilheila-Pereira. Cest un
vieillard bossu aux cheveux blancs et aux yeux verts. 11 est poli et
affable, mais a en permanence un petit air mogueur, comme ¥ ne
pouvait prendre au sérieux lout ce qui se passe sur cette terre et
surtout pas les Investipateurs,

Si on lui pose des questions sur David Lane, il répondra que
M. Lane lui a2 demandé des remseignements sur la région de
Castronegro, qu'il & &té fui chercher & la bibliothéque et s'est fait un
plaisir de lui envoyer & Silver City, Le Pére Alanso dit qu'il ne sait
rien des disparitions de Silver City, ni des massacrey de bétail,

5i on lui parle de I sinistre statue du clocher, il admettra qu'elle
préte i controverse £1 ¢'est pourquoi elle se trouve 13 photot que dans
lanef. C'est une euvre d'art apportée 3 Castronegra au XVII® siécle
par Bernardo Disz lu-méme, le fondateur de la ville

5i on lui demande pourquoi il y a ni Diaz ni Vilheila-Pereira au
cimetiére il s¢ mettra & rire et parlera aux Investigateurs du caveau de
famille des Dias (lieu n® %) au nord de I3 ville,

Si un personnage pense 2 vénfier le livee que I'ecclésiastique
lisait quand le groupe est entrs, il s'apercevra que ce n'est pas du
latin, ni du gree, ni aucune autre langue connue, Un jet-en Occultisme
riussi indiquers que ¢'est un code secret oceulte e médiéval, Le Pére
Alonso reconnaitea 'intéerét qu'il porte 4 'occulte — « purement
intellectuel. je vous I'assure »,

Alonso. Vitheiln. Pereira

FOR 6 CON 8§ TAIll INT 18 POU 16
DEX 12 APP 1) EDU 16 SAN 0 PVie 10

COMPETENCES ; Lire le Latin 90 4, Lire I' Allemand %) %, Mythe
de Cthulbu 30 %, Bibliothique 60 %, Occultisme 60 %, Eloquence
80 %.

SORTS : Appeler Yog-Sothoth, Flétrissement.

L'obélisque

A extérieur de la ville, dans les collines, sur un chemin au sud-ovest
de la Chapelle Castronegro, se dresse un obélisque de picrre
préhistorique, utilisé par Bernardo Diaz et sa famille dégénérée
comme lieu de-culte impic et de sanglants sacrifices.

L’ancien monolithe est dans une clairiére, bisn cachée au milieu
des bois, Les Investigateurs qui suivent la direction indiquée par la
statue du clocher (decrile dans Ju section La Chapelle Castronegroy
éprouveront peul-éire quelque difficulté @ la trouver. Le groupe devra
alors fouiller les bois, Un jet pour Suivie une Piste réussi localisery
l'obélisque. On peut essayer une Fois par heure, Bernarde Didz el ses
shires ont installé des pigges dans les bois pour décourager les intrus.
Chague heure, tous les membres du groupe doivent tenter un jet de
Chance. 5i un personnage le rate, il marche sur un pidge & ours qui
lui cause 1D8 points de dommage et I'empéche de marcher, Si plus
d'un personnage rate son jet de Chance, un seul seulement sera piegé
d_ choisissez la victime au hasard parmi ceux gui ont raté Jeur jet de

és.

Dans la clairiére ["obélisque, grossiérement gravé sur toutis ses
faces, dresse ses 3 métres. Tous ceux qui réussiront un jet de
Botanmique ou 112 de Connaissance remarqueront que foute la
végétation dans un rayon de 6 metres autour de la pierre semble
malade. Un Investigatenr qui réussira & Ia fois un jet pour Ecouter et
un et en Savoir remarquera qu'll n'y & aucun signe de vie animale
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prés du monolithe — on n'entend aucun oiszau chanier, aucun insects
bourdonner,

Le sal prés du monolithe g4t meuble et sableux. Un Investigateur
qui furéte peut trouver un ou plusieurs des objels cités ci-dessous
(pour chague objet il fawt réussic ua Trouver Objet Cache)

1) Daps un cercle autour du monolithe, d'#tranges traces. La
plupart sont cefles de pieds nus, cenains aux ongles assez longs, mais
une double trce provient de bottes avee la marque d'une croix aux
lalons,

_ 2) Cachées sous une mince couche d'humus, 3 petites statuettes
palennes identiques 4 celles du magasin d'objets ocoultes Ly Tombe,
{cf liew 0" 1).

3) Partiellement enterrée prés de 'obélisque, une monire-
pousset, brisde, portant les inftrales « DL »,

4) Enterrée aussi prés de l'obélisque, une paite de funettes
cerclées d'or, brisée.

5) Sur une branche d'arbre aux alentours, des morceaux de
velours noir arrachés de toute évidence 3 un vétement,

6) De vapues traces ménent de la clairidre vers Test. Un jel
powr Sulvre une piste ou pour Tronver Ohjet Caché combing & 1/2 jet
d'ldée permettra de suivre cetle trace jusqu’d la Grange Shephurd.

La grange Shephard

Clest tout c qui reste d'une ferme abandonnée & un kilometre au sud
de Castronegro, La vieille grange grise & moitié en ruines est utilisée
par Bernardo, sa famille et ses amis pour entreposer leurs costumes
de cérémonie, les os des enfants qu'ils ont sacrifis, ¢t un petit autel
o ils prient leurs déités paiennes et méprisables.

A Pextérieor de la grange, qoelques phenoménes intéressants. De
nouveau, un Investigateur réussissant un jet de Botanique ou un jet de
1/2 Connaissance remarguera que les hautes herbes des champs qui
entourent la grange sont malades, ¢f tordues dans un rayon de
16 métres. Un [nvestigateur réussissant un jet de Trouver Objet Caché,
remarguera des empreintes de grands pieds nus aux longs ongles ¢t de
bottes aux talons manqués d'une eraix. Un jet pour Ecouter pérmetira
d'avoir 'impression ¢'entendre une lointaine fiie,
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Les partes de la grange sont barrées d'un énorme cadenas
(FOR 23). Ce cadeau est complese et pour le crocheter un jet réussi
sous 1/2 de Réparation Meécanigue est nécessaire (ou un jet de
Crocheter Serrure}. Si I'Invesigateur décide slmplement de forcer le-
cadenas, deux personnes maximum peuvent v appliquer leurs forees
Fn méme temps. Il faudra pour cela une barre 4 mines ou un levier en
e,

A part une pile de caisses dans le coin est, la grange est vide, Le
s0l est recouvert de paille pourrie et toutes les stalles ont £1€ enlevées,
Les caisses elles-mémes sont vides, mais cachés derridre la pile se
trouvent quelques objets intéressants. Quiconque fouillera, trouvera
six robes pliées, en velours noir, deux faucilles d'argent, et trois petites
statuettes orientales pajennes, semblables & toutes celles qu'on a vees
Jusqu'h maintenant.

Ces robes, bien sir, sont celles qui sont portées par les
adomateurs du diable, Les faucilles sont ensorcelées et sont des armes
magiques. Chacune occasionne 1D6 points de dommage el enléve
fi points de vie, La compétence de base pour utiliser une faucille est
de 15 %. Tout Investigateur réussissant un jet pour Ecouter dans la
grange entendra & nouveau une lointaine fHlte,

5i P'on pousse complétement sur le cté la pile de caisses, on
révélera une trappe. Si on souléve celle-ci, on découvre un long
souterrain, presque & la verticale, creusé dans la terre. Les
Investigateurs entendront distinctement la musique venir d'en bas.

Si les Investigateurs veulent descendre dans le passage, ce ne seru
pas difficile. [l leur faudra ramper et avancer avec les coudes, et lewrs
costumes seront irremédiablement tachés de terre. En se glissant
jusqu'ay fond, ils pénétreront dans une salle qui contient une Chose
horrible, Cette Chose ressemble vaguement 4 une grenouille ou § un
serpent avec une douzaine de tentacules qui se tordent dans tous les
sens. (Tous ceux qui feront un jel sous leur Connaissance du Mythe
de Cthulhu reconnaitront un Servitenr des Dieux Extérieurs. )

La Chase aw fond du souterrain

FOR 14 CON 14 TAI 14
DEX 16 PVie 14

TENTACULES : 35 %, dommage de D4

INT 18 FOU 18

La Chose ne peut &tre blessée que par des armeés ensorcelées, Elle
regénére 2 points de dommage par roumd. Ses caractéristiques
complétes sont dans le livie de régles {dppel de Cihulhu,

Les Investigateurs auromt denx rounds pour attraper, paniquer ou
se servir de magie tandis que la Chose continuera de jouer de ses
etranges tuyaux qui résonnent comme des flites. A la fin des deun
rountds le sort jeté par la Chose prendra effet. Ce sort aspire la lumidre
vers la Chose, aveuglant les Investipateurs. Aveuglé, un Investigateur
doit réussir un jet d'ldées pour pouvoir frapper. Si le jet d'ldée réussit,
I'Investigatenr a toujours la moitié des chances qu'il avait de toucher
Iz Chose. 5"l rate en tirant une balle, le Gardien 2 tout 4 fail le droit
d’exiger un jet de Chance de Ia part des autres Investigateurs pour
gviter qu'ils ne soient touchés par la balle perdue.

Si les Investigateurs tuent fa Chose, ils gagneront 1D6 points de
SAN chacun. §i les Investigateors choisissent de fuir, lo Chose ne les
suivra pas loin ; elle se contentera d'un round d'attaques libres dans le
dos des Investigateurs,

La Chose s'évanouira au plus tard trois rounds aprés qu'elle ait
ét€ abattue, e1 n'apparaitra pas sur des photographies ordineires
prises dans b salle. Ses toyaux demeureront. Ceux qui apprendront &
en jouer [3 % de chances de base) peuvent essayer de jeter le sort
avaleur de lumiére de la Chose Jeter ce sort requiert un jet de dés
réussi de Jouer Tuyaux combiné avec 'utilisation d'un point de magie
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uu mains, Chague point de magie dépensé créera une zong d'un métre
de rayon autour du joueur de fite, On doit jouer des Mittes sans arrét
durant ¢ sort, Grice i ses nombreus membres. |a Chose pouvait ainsi
maintenir le sort et uttaquer avec succks, mais elle ne pouvail jeter le
sort ¢t attagquer simubltanément. Evidemment les humains qui utilisent
\es fliites ne pourront rien faire d"autre qu'en jover tant que le sort fera
de l'effet. Ces fllites sont aussi enchantées d'on wuire fagon — elles
ajoutent 20 % de chances de succes lorsgu'an jette ke sort Invoquer ke
Serviteur des Dieux Exténeurs.

Une fois qu'ils s¢ seront oceupés de lu Chose, les Investigateurs
remarqueront un¢ grande fissure dans le mur est, pleine de petits
ossemnents humains — ce spectacle coiite 1D3 points de SAN i moins
de réussir un jet sous la SAN. Ceux qui traverseront cet amoncelle-
ment trouveront trois crines adultes refativement récents (ceux du
Dr. Gadfrey, de Dawnid Lane ¢t de Joaquin Vilheila-Pereira). Des
empreintes dentaires 3 Albuquerque confirmeront lidentité du
Dr. Godfrey, et d'autres & Boston celle de Lane,

1y & aussi un petit aute] de basalte prés du mur est, surmonté d'un
calice d'argent grave de dessins étranges ; ce calice est identique 4
celui de la Tombe (Voir la section La Tombe),

Un Investigateur qui examinera ¢ fond du calice y verra une
mince pellicule de sang séché.

D'étranges symboles ont éé taiflés dans |e rocher du mur sud. Tls
sont remplis d'une leinture noire. Ce sonl tous des pictoglyphes
indiens d'origine préhistarique, sauf le mot « YOGSOTHOTH »,

La nuit suivant |'exploration de 1a grange par les Investigateurs,
elle sera détruite. La famille Diaz fera sauter la salle du sous-50l avec
une charge de dynamite et brilera la grange. Le bruit de I'explosion
sera gudible dans tout Castronegro ef le feu visible des fenétres de
I'hdtel des [nvestigatenrs.

Le Caveau de famille des Diaz

1l £5t occupée par les familles Diaz et Vilheila-Pereira. Il est 4 enyiron
huit cenis metres au nord de la ville, prés de la Casa de Diaz, On le
distingue bien du haut d'une colline au nord de la ville, .

A U'extérieur il se manifeste par une large plague de marbre qui
flangue la pente raide: d'une colline, Un jet de Botanique ouw 1/2
jet de Connaissunce (une simple recherche d'indices, si on les & vus
abparavant) montrera que le feuillage des eavirons est décoloré et
couverl de champignons, en un mot malade. U'n personnage qui
riussit un Trouver Objet Caché verra des traces de boties (wucune
mirgue de croix sur les 1alons) qui se dirigent vers la Casa de Diaz.

La porte de marbre du caveau est bioguée par un gros cadenas
{FOR 25 — pas plus de 2 [nvestigateurs peuvent essayer de la faire
sauter i ka fois, et ils doivent pour ce faire avoir un pied de biche ou
un levier). Un jet réussi d'1/2 Réparation Mécanigue de la part d'on
personmage ouvrira le cadenas,

A l'intérieur do caveaw, une grande salle a été taillée dans [a
colline. Elle contient 20 sarcophages ouverts qui portent les
inscTiptions suivantes |

Fernando de Diaz 1594-1683
Francisen de Diaz 1604-1696
Revoardo de Dhaz 1624-1710
Filipo Vilheila-Pereira 1632-1724
Tsabells de Diaz 1636-1725

Jona de Diaz 1645-1728

Enrico Vilheilu-Pereira 1657-1744
Roselta de Diaz 1671-1782

Carlos de Diaz 1685-1790

Tomas Vilheila-Pereira 1688-1791
Magdalena de Diaz 1700-1794
Frederico de Diaz 1724-1814
Eduardo Vitheila-Pereira 1737-1824
Randolfo de Disz 1742-1837

Pablo Vilheila-Pereira 1748-1845
Mirabella Viltheila-Pereira 17561547
Fernando Vilhella-Pereira 1764-1860
Carlos Diaz 1777-1892

Kristofer Vilheila-Percira 1789-1803
Bemnarde de Diaz 1850-

Les contenus des 19 premiers sarcophages sont presque
identiques : chacun renferme un cadavre horriblement momifié que
l'uridité du Nouveau Mexique a séché comme un vieux cuir dur.
Chaque momie tient une petite statuette paienne contre sa poitrine,
identiques & celles vendues & La Tombe {voir cette section). Un examen
approfondi montrera que toutes les momies avaient les cheveun noirs.
Vaoir ces momies colte 113 points de SAN & moins de teussir un jet
sous la SAN,

Le sarcophape desting & Bernardo de Diaz ¢st vide,

LA CASA DE DIAZ

C'est un horrible batiment de pierre nouwe qui se dresse, menagant,
sur 13 plus grande colline, & environ huit cents metres au nord de
Castronegro, Quand on g'en approche, on voit qu'il est en mauvais
état, comme il éait abandonné depuis des annécs ou méme dey
décennies.

Le site est gardé par quatre énormes dobermanns :
Chien n™ |

FOR 14 CON 10
Puie 9 Déplacement 11

Marsure 55 %, Dommage 118
Chien n” 2

FOR 15 CO12 TAI &
PVie 10 Déplacement 11

Maorsure 60 %, Dommage | D8

TALR POU & DEX 13

POU 7 DEX 16

Chien 0" 3

FOR 14 CON13 TALS
PVie 11  Déplacement 11

Morsure 40%, Dommage | D8

POL 5 DEX |4

Chien n” 4

FOR 13 CON13
PVie 11 Déplacemen 11
Morsure 50%, Dommage | D8

TAL & POU & DEX 13

Ces chiens attaquent ensemble ¢t o'ont pas peur des coups de feu.
[s aboieront sauvagement des que guelquiun sapprochern de la
propriété et si les intrus ne partent pas tout de suite, ils attagueront
immédiatement. Ce sont dey hybrides {c'est Je moins qu'on puisse
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dire) & la gueule particuli¢rement hideuse, et dunt les machoires et les
veux verts ont quelque chose d'sbommublement humain, $i les
Investigateurs s'enfuient au début de T'attague, les chiens ne les
SUIVTONT pas mais auront une attaque pratuite chacun, dans iz dos des
Investigateurs.

Si l'on réussit 3 s débarvasser des chiens on pourra essayer
d'entrer. La porte d'entrée, fermée a clé, est particuliérement solide
(FOR 40). Toutes les fenétres du rez-de-chaussée sont & barresux et
fermées i clé (FOR 30). Un Investigatenr qui fait le tour de ls maison
se tendta compte qu'un vieux pin prés de la muison est proche de
P'une des fenétres du 17 étage (qui ne sont pas harrées). Avec 2 jets
de Grimper réussis, un Investigateur pourra atteindre la fengtre et
en forcer I'ouverture (elle 4 une FOR de (9). 55 ne peut ouvrir la
fenttre, le personnage devra immediatement reussit un jet de Grimper
ou bien il perdrea I'équilibre et tombera. Tomber de I'athre
cause un dommage de IDG. Un seul Invesbigateur pourra grmper &
Farbwe, passer par la fenétre of redescendre au rez-de-chaussée ouvir
la porte d'entrée aux autres,

La maison # I'air presque gussi abandonnée & l'intérieur qu'
Pextérieur. La plupart des meubles sont recouverts de draps et tout
est poussiéreux: Lo muison a un étage et un sows-sol dont la
description detaillée suit.

Rez-de-chapssie

L'entrée est un long passape central qui telie la plupart des pigces du
1. de ¢, Elle est recouverte d'un vieux tapis élimé, d'origine onentale.
Lés murs sont décorés de portraits des membres les plus éminents des
familles Diaz et Vilheila-Pereira. Un Investigateur qui 2 visité le
caveau de famille reconnaltra certaing noms, LUn Investigateur qui
réiissit un jet pour Suivre une Piste remarquers des traces dans lu
poussiére, L'une d'elles va de la bibliothéque & |'office.

Ley réverves sont pleines de mobilier inutilisé ef de toiles daraignées.
Elles ne renferment rien d'intéressant.

La hibliothégue est une pifce spacieuse aux murs lambrissés ; son
vieux tapis est 4 moitié pourri. Elle est remplie de rayonnages
couverts de livres anciens, tous des volumes el des grimoires de magie
noire, I ¥ a plus de 20 livres ayant trait au Mythe. Tous ceux gui en
lironl un sugmenteront leur conmaissance du mythe de | % et
perdront 1034 points de SAN, Ces livres ont un multiplicateur de sont
de 1 et chacun contiesl un 1D3 sorts. Aucun d'entre-cux n'est en
anglais et la langue dans lagquelte ils sont écrits depend du Gardien,
Plusieurs sont en espagnol ou en latin, quelgues-uns en grec, mais la
majorité d'entre-eux sont dans de mystéreuses langues occultes, dont
3 ou 3 onentales.

Un jet pour Trouver Ohjet Caché réussi révitlera sur le tapls yne
trace {quon 7 essuyé] qui méne de lu porte de la cuisine 4 l'office.

La salle de séfour est une grande piece haute de plafond, autrefols
bien meablée, mais qui tombe en déconfiture. Sur le mur nord un
grand porteait de Bernardo Diag. Sur son épaule est représentd un rat
difforme ou un ouistiti gui fui murmore quelque chose & loreille. A sa
main ganche Bernardo Diaz porte un gros rwbis qui, méme lorsque la
lumiéze n'est pas dinigée sur le portrait, semble briller et jeter des
lueurs,

La cuitine est déserte. Les ustensiles et la cuisiniére & bois, trés
primitifs, datent du XVIIT. Les assiettes ¢f les pobelets sont en étain,

Lz galle & manger o5 L'une des raees pitces gui semble avoir &6
recemment utilisée. Une énorme table de pierre, couverte d'une
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tuxueuse nappe e soie, remplit presque la pitee. Un Investigateur gui
reussit & Trouver Objet Caché o & Suivee une Piste remirguers une
trace (sur e tapish qui mens 4 Ioffice,

L'office ¢st Ta pitee ol se rejoignent les traces venant de la salle 3
manger, de la hibliothéque et des escaliers | ces traces continuent
dans un petit escalier quw va vers la cave. Plusieurs centaines de
langues de boeuf fumées donnent & la pidve une odeur agréable.

L'étage

Le couloir est similaire 4 I'entrée, Le sol est recouvert d'un tapis
persan en mauvais étal el les murs sont décords de portraits des Diaz
et de Vilheila-Pereira.

Lex chambres d'amis n'ont vrasemblablement pas éi utilisées depuis
des décennies, Leurs meubles sont recouverts de draps. Le szul signe
de vie est une trace daps la poussiere qui méne de la fenétre de la
premiére chambre d'amis & l'escalier de demnére.

La réserve de cet Etage est tout & fait comme celle du . de ¢, pleine
de meubles inutilisés et de toiles d'arnignées,

La chambre du maitre est évidemment celle de Bernarde Diaz (bien
qu'il ne dorme pas souvent). Elle renferme un lit & baldaquin, une
commode et plusieurs lots de vétements, parmi lesquéls des habits
rapés el usés du XVII° e XVIII" siecle e une robe de velours noir du
méme stvle que celle trouvée 3 Ia Grange Shepard (vor cette section).

Casa de Diaz

L& sous-sol

[l est different de la maison car réguliérement utilisé par Bernardo
Diaz et sa famille.

La réverve est une piéce relativement nue au pied des escaliers, Elle
contient des caisses vides et encore des meubles inutilisés, 5i d'en
haut, on a entendu des bruits, cest qu'une demi-dauzaine de Diaz et
de Vilheila-Pereira dégénérés s'y tapissent, préts 4 se jeter sur les
Investigatenrs quand ils descendront.

Diar |

FOR 14 CON12 TAIL2 INT 4 POU 12
DEX 12 PVie 12

Giriffes 45 %, Dommage (D4 + [D&

Diaz n® 2

FOR 13 CONI12 Talll INT 5 POU 11
DEX 12 PVie 13

Griffes 45 %, Dommage 1 D4

Diaz n* 3

FOR:12 CON1§ TAlI1Z INT 3 POU 10
DEX 13  PVie 14

Griffes 55 %, Dommage 1[4
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Digz n" 4

FOR 9 CON 12 TAI 14 INT 3 POU 11
DEX § PVie 13

Griffes 40%, Dommage 104

Vitheila-Pereira 1o |

FOR 1 CON 16 TAI 10 INT 9 POU T
DEX 9 Pvie 13

Griffes 70 %, Dommage 1D4, fusil 40 %, dommage de 4D6
¥ifhela-Pereira no 2

FOR 10 CON 11 TAI 16 INT 5 POU 14
DEX 10 PVie 14

Gnffes 35 %, Dommage 104 + 1Dd

Les réserves de charbon et de bois ne sont rien d'autre que ce que leurs
noms impliquent. Elles sont pleines, ['une de tas de charbon, I'autre
de piles de bois de pin. La chaudiére date du milien du XIX® sidqcle,
Elle peut briler du charbon ou du bois. Prés d'elle un Enorme Las de
cendres.

Le laboratoire est 'atelier de Bernardo Draz. [ est plein d'objets
occultes. L'occupent Bernard Diaz et Greedygute son psendo-rat
domestique. Voir Greedygut en chair ¢t en 0s colite | D4 points de SAN
4 moins de réussic un jet sous Ja SAN. 1l ne sera pas visible immé-
diatement, car il est caché au milien des flacons qui encombrent la
table.

" Greedygu! (littéralement) ; Boyau Gourmant (n.d.L.)

Bermardo Diaz
FOR 14 CON 18 TAI 16 INT 19 POU 24
DEX 4 APP 18 EDU 52 SAN 0 Pvie 17

COMPETENCES : Lire I Anglais 100 %, Lire le Latin 100 %, Lire e
Grec 100 %, Lir¢ le Francais 100 %, Lire 'Allemand 60 %, Lire
VEspagnol 100 %, Chimiz 80 %, Mythe de Cthulhu B0 %, Histoire
100 %, Occultisme 100 %, Ecouter 75 %, Trouver Objet caché 100-%,
‘Baratin 90%, Eloquence 90 %, Peinture de Portrait 90 %

SORTS : lnvoquer/Contrdler Byakhee ; Invoquer/Contrdler le Vam-

pire du Feu ; Invoquer/Contriler les Horreurs Chasseresses ; Invo-
quer/Controler les Serviteurs des Dieux Extérizurs | Contacter les
Cthoniens ; Contacter les Polypes Volants; Contacter les Larves
Amorphes de Tsathoggua ; Appeler Yog-Sothoth ; Appeller
Cthugha ; Appeller Nyogtha ; Contacter Nyarlathotep ; Contacter
Y'golonac { Contacter Yig ! Temible Malédiction d'Azathoth ;
Poudre de Ibn-Ghazi ; Signe de Voor; Signe Trds Ancien ;
Ensorceler sa Victime (voir ci-dessous)

Greedygur
FOR 4 CON1W TAIZ INT 18 POU 18
DEX18 PVie 6

COMPETENCES : Mythe de Cthulhw 142 %, Ecouter T %,
Trouver Objet Caché 90%, Se cacher 80 %, Se déplacer silencieuse-
ment 100 %, Grimper 80 %, Esquiver 90 %, Sauter 90 %.

SORTS : Tous ceux de Bernardo Diaz

Bernardo Diaz est grand, il 4 les cheveux noirs et les yeux verts. C'est
un bel homme qui @ I'air d'avoir une trentaine d'années. A s main

gauche une grosse bague & rubis — qui lui & permis de vivre plus de
trois sidgcles. Si la bague lui est renrée, Bernardo Diaz mourra
instantanément, ne sera plus quun cadavee recroguevillé, Si un
personnage essaie de couperla main dé Bernardo, il devra utiliser une
arme bien tranchante, Il devra annoncer ce qu'il veut faire et réussir
aux dés la moitié de ses chances normales de toucher, §'il frappe,la
main est touchée. Pour couper la main 3 Ja bague, il favt lui infliger un
total de 12 points de dommage. Ce dommage pept étre accumulé
durant plusieurs rounds,

Quand les Investigatewss verront Bemarda Diaz pour la
premiére fois, il commencera par leur parler trés calmement, A
chaque round ob il leur parle, il cssaiera de feur jeter son sort
Ensorceler sa Victime qui est une sorte de mesmerisme. Jeter ce sort
lui cofite 2 points de magie ¢t il doit opposer son total de points de
magie au total de points de magie de sa cible sur la table des
résistances. S'il réussit PInvestigateur se ltvera, muet et paralysé
jusqu'd ce qu'un dommage physique direct ou une action radicale le
sorte de sa transe, Bernardo continuera de parler calmement et de
jeter son sort Ensorceler sa Victime & chaque round du combat
Jusgu'y ce qu'il soil attagué par les Investigatears. Si Bernardo est
attaqué, Greedygut sortira de sa cachette et attaguers & son Lour,
utilisant lui avssi le sort Ensorceler. Greedygut pourri esquiver toutes
les attaques menées contre fui et Diaz ignorera les blessures, Diaz est
presque immuonisé contre le dommage — une blessure qui T
oceasionne moins de 17 points de dommage laissera un trou béant qui
se cicatrisera rapidement et arrétera de saigner — un processus qui ne
prend que quelques secondes et colite 4 cewx qui le regardent 1D6
points de SAN & moins qu'ils né réussissent un jet sous la SAN. i une
blessure hui fait 17 points ou plus, il tombera A terre, assomme cf ne
poured ni se relever, ni jeter des sorts pendant tout l¢ round de combat
suivant. Mais passé ce délai, il Tetrouvers toules ses capacités, La
bague de Bernardo brille lorsqu'une blessure se cicatrice, puis sa
lumitre baisse d'intensité une fois & processus terminé. Un
Investigateur malin remarquera ce fait et en concluera que la bapue
est lide @ l'invulnérabilité de Bernardo. En fait le seul moyen de
détruire Diaz est de lui couper la main. Si Diaz et Greedygut
réussissent 4 ensorceler tous les Investigateurs, ils les ganderont
prisonniers pendant quelques jours puis les sacrifieront.

Si Bernardo est vaincu, sa bague de rubis sera disponible. Si un
Investigateur est assez teméraire pour s¢ la passer au doigt, elle se
mettra soudain 3 briller tandis que IInvestigateur sentira de la glace
et du feu couler dans ses veings ef son cervean, Il tombera aussitot
dans un évanouissement dont il ne se réveillera gqu'au bout de
quelques sémaines. Une fois que la bague est passée, on ne peut
I'enlever sans couper |e doigt, Pen aprés le réveil de |'Tnvestigateur
(probablement dans un lit d'hopital) une créature grotesque, de
J0cm de long, & Pallure d'un ¢rapavd i rendry visite | elle se
présentera d'une voix étranglée sous Iz nom de Puddock, nouvel ami,
compagnon et esprit familier de I'lnvestigateur, Celui-ci devra
immédiatement faire un jet sous la SAN ou perdre 1D8 points de
SAN. Dans tous les cas | point est perdu. La créature a une
comaissance du Mythe de Cihulhu de 50 % et pent V'aceroitre
normalement. Elle n'a ni SAN, ai EDU, Elle a toutes les autces
compétences de Greedygut 4u méme niveau de pourcentape. Elle ne
connait pas de sorts magiques mals peut apprendre ceux de
I'lnvestigateur & une vitesse époustouflante — une journée. Cette
connaissance interne de I'occulte et du Mythe lui permet d'aider
V'Investigateur & apprendre des sorts rupidement — chaque fois qu'il
essaie d'apprendre, sur un live, un sort magique avec l'aide de
Puddock, on ajoute + | au multiplicateur de sort de ce livre.
L'lnvestigateur décpuvnra rapidement qu'il e peut tuer Puddock
lyi-méme. Puddock connait les pensées de 'Tnvestigateur presque
avant Iui et peut donc facilement esquiver el éviter toute tentative
plus ou moins adroite pour le tuer. Puddock expliquera & I'nvestiga-
tewr que tant qu'il portera la bague il ne vieillira pas. Le Gardien devra
se servir de Puddock avee beaucoup de précautions et essayer de faire




en sorte qu'il prenne une place importante dans la vie de
|'Investipateur. Puddock essaiera un jour de pousser I'Investigatear &
préter allspeance & I'Autre Cifé et & devenir un esclave, privé de
SAN, des Dieux Extérieurs et des Grands Anciens, mais il n'est pas
pressé. Avec 'dterniié devant o il est certain qu'avant longtemps
I'Investigatenr perdra toute SAN el se |aissera convaincre par ses
demandes.

Un examen des bottes de Bernardo Diaz révélera une empreinte
en forme de croix sous les talons.

Le labyrinthe : on y entre par une énorme porte qui méne i unc
grande salle. Une cage d'escalier rudimentaire descend dans les
sombres galeries et terriers souterrains habités par les membres
dépénérés et imbéciles des familles Diaz et Pereira-Vilheila. Une
odeur abominable, qui rappelle la cage du lion au zoo, remonte de
l'escalier. Les labyrinthes souterrains sont sombres, dangereux et
impressionnants, et la meilleure chose & faire serait de combler la
cage d'escalier afin que les créatures d'en bas ne puissent remonter.

5i les Investigateurs msistent et y descendent, ils rencontreront
2D6 Diaz et Vilheila-Pereira par beure. Si le Gardien le veut,
Pexpédition peut méme se perdre. I y a des milliers de passapges et de
tunnels et environ 300 débiles cannibales vivent dans ce trou infernal.

Les Diaz et Vilheila-Pereira dégénérés ont des caractéristiques

humaines normales sauf que leur INT n'est que de 1046, Chacun a une
attaque par priffes qui oceasionne un dommage de base de 104 et lzur
pourcentape de compétence lors d'une attaque est en pénéral de
D6 % 5 %,

Comment finir le scénarlo

Tuer Bernardo Diaz laissera les monstres du souterrain sans chef, Ils
dégenéreront graduellement ¢t mourront tous & moins qu'un autre
magicien puissant vienne en prendre fa tete,

Tuer Bernardo Diaz et détruire le culte de Castronegro fait
regagner 1D10 points de SAN & chaque Investigateur. Chaque fois
qu'un Diaz ou un Vilhella-Pereira dégénéré st tué, 1D3 points de
SAN est regagné, quel que 5oit le nombre de personnes impliqué dans
le combat, §i 'un des Investigateurs était capturé par Fred Garcia ou
ses assistants, des accusations appropriées seraient portées contre eux
par le reste des familles Diaz et Vilheila-Pereira,

Les personnages qui perdent la raison en public seront envoyés
par les autorités locales de Castronegro & 'ssile d'Albuguerque,
établissement assez bon au taux de puénsen de 35 %.

VEILLE DE LA TOUSSAINT EN BANLIEUE

Blancs sont les clochers dans la sauvage lueur de la June,
. Et les arbres ont un halo d'argent ;
Haut sur les cheminées volent les vampires,

Et les Harpies des cieux

Qui babillent et rient vous dévisagent.

Car le village mort sous la lune déployée
N'a jamais brillé dans les rayons du soleil couchant,

Mais il est issu des profondeurs que gardent les années mortes
Ot coulent les mivieres de folie
Et les golfes qui s'enfoncent dans les pouffres du réve.

Un vent frais souffle parmi les blés
Dans les prés péles qui vibrent,

Poésie

Quatre poemes lids au Mythe, par H.P. Lovecraft,
tirés de « Les Fungi de Yugpoth et Autres histoires » suivis d'une
chanson humonstique sur Cthulhu Ini-méme

Ei vient s'entortiller dans les pierres tombales qui brillent
Et les poules du cimetigre pleurent
Les moissons enfuies et les moissons ratées.

Méme le souffle des étranges dieux gris du changement
qui ont déchiré le passé

Ne peut accelérer cette heure, ou une puissance spectrale
Etend son sommeil sur le trone cosmique,
Et libére 'immensité de I'inconnu,

Et ici encore s'étendent les vallées et les plaines
Qu'ont vues des lunes oubliées depuis longtemps,
Et les morts gambadent, gais, dans les rayons pdles
Sortis de la gueule noire de la tombe
Pour faire trembler le monde de crainte.
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Et tous ceux qui aw matin seront abandonnés,
Dans la laideur et dans la peste

De la pierre et de la brique épaisses
Seront un jour avec le reste
Et broieront du noir dans les ombres paiennes,

Laissez les makis aboyer, sauvages, dans ['obscurité,
Et laissez monter les pousses lépreuses
Car jeunes comme vieux dans les préplis
D I'horrenr &t de la mort sont enfermés,
Et seront déchiquetés par les chiens du temps.
H.P. Lovecraft

LE LAC DU CAUCHEMAR

Il est un lac, loin, en pays Zan,

Au-dela des terres coutumiéres de I'homme,

Oii s¢ morfond seul et dans un tniste état

Un esprit mort et désolé ;

Un esprit ancien et pajen,

Chargé de redoutable mélancolie,

Qui extrait des eaux indolentes et denses

Des vapenrs au fumet de pestilence.

Sur ses bords, une fange darpile

Oii pourrissent des choses repoussantes,

Et les oiseaux curieux qui atteignent cette rive
Plus jamais ne sont vus par des yeux mortels.

lei de jour hrille un soleil déchirant

Sur des étendues vitrées que personne n'a vues,
Et de nuit voguent de péles rayons de lune
Jusque dans les goulfres qui baillent au-dessous.

Ce n'est que dans les cauchemars qu'on nous dit
Quelles scénes se déroulent sous ces rais ;

Quelles scénes, trop anciennes pour un regard humain,
Sont gravées, la, dans la nuit éternelle ;

Car dans ces profondeurs ne s'avancent

Qe les ombres d'ung race sans voix.

A minuit, oppressé par la maladie

Je vis ce lac ensommeillé et tranguille ;

Tandis que dans le ciel empourpré §'avangait

Une lune gibbeuse qui s'embrasait.

Je vis ['étendue de rive marécapeuse,

Et les abominations que ces maréeages engendrent |
Des lézards et des serpents qui sc convulsaient et mourraient |
Des corbeaux et des vampires qui se putréfiaient ;
Tout cela et, planant par-dessus les morts,

Des nécrophages qui se nourrissaient d'eux.

Et comme 'horrible lune continuait de grimper,
Chassant les éuwiles du ciel,

Je vis briller les eaux glauques du lac

Et apparaitre des épaves.

Dans ces abimes insondables brillaient

Les tours d'une ville oublige ;

Les dimes ternis ¢t les murs moussus |

Des clochers enfonis sous les algues et des corridors vides |

Des temples abandonnés et des caveaux menagants,

Et des rues d'or que mul ne convoitait,

Je contemplais tout cect et vit sur le cdté

Se glisser une horde d'ombres sans forme ;

Une horde délétere qui & mon regard

Semblait s¢ mouvoir en une hidense danse

Autour de sépuleres visqueux qui gisticnl

Au bord d'un chemin & jamais désert.

Du milieu de ces tombes un soupir §'éleva

Qui troubla le lent repos des eaux,

Tandis que des formes mortelles de I'espace du dessus

Hurlaient au visage sardonique de la lune.

Puis le lac sombra en dedans sa couche,

Aspiré par les cavernes des morts,

Jusqu'a ce que; des puanteurs de la terre ainsi dénudée,

§'élévent les fumées féndes d'une naissance bruyante,

Autour de la cité, presque découverte,

Plantrent les monstroeuses formes dapsantes,

Et c'est alors qu'avec une agitation soudaine: s'ouvrit

La porte de chague sépulcre !

Aucune oreille ne peut entendre | aucune bouche dire

Les horreurs sans nom qui survinrent. '

Je vois ce lac — et cette lune gnmagante —

Cette cité et les choses qu'elle renfermait —

En me réveillant je prie pour gue sur cetie berge

Le lac du cauchemar ne puisse plus jamusy sombrer ;
H.P. Lovecrafi

HORRIBLE NOEL

Il v a de la neige sur le sol
Et les vallées sont s froides,

Et la profondeur de minuit, noire,
S'abat sur le monde

Mais une’ lumigre sur les collines entr'apercus
Témoigne de fétes profanes et anciennes.

La mort est dans les nuages,
La peur est dans la nuit,

Car les morts dans leurs lmceuls
Saluent le soleil qui s'en retourne.

Er dansent dans les bois aw son de mélopées sauvages
Autour d'un autel de Nogl moisi et blanc,

Ce n'est pas une bise de notre Terre
Qui fait bouger les foréts de chénes,
Oi les branches malades enserrées
Par du gui fou étouffent,
Car ces puissances sont celles de |'obscurité,
Venues des tombes du peuple égéré des Druides,
H.P. Lovecraft ; décembre 1926
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L'AVANT-POSTE

Quand le soir rafraichit le fleave jaune,
Et que Fombre régne dans la jungle
Le palais de Zimbabwe s'embrase

Pour un grand Rol qui & peur de réver.

Car lui seul de tous les humains
A parcouru e marécape fui per les serpents ;
Et en avangant vers le soleil couchant,
Arriva dans le veldt qui s'étend demidre.

Aucun regard ne £'v était aventuré
Depuis que les veux ont £1¢ donnés 4 I'homme pour voir
Mais 14, od le soleil couchant devient nuit,

1l trouva le repaire secrel des Anciens.

D'étranges tourelles s'élevaient au-deld de la plaine,
Et des murs et des bastions s'étendaient tout autour
Des démes lointains qui souillaient le sol

Comme des champignons [épreuy aprés une pluie,

Une: lune rancuniére et tortoense se leva
Au-dessus de lieux ol fa vie ne peut $'installer,
Et faisant pilir la tour et le dome lointains

Les révéla sans fenétres et démoniagues.

Alors celui qui, gargon, avait couru sans peur
Dans des ruines pleines de plantes primpantes
Tremble devant ce qu'il voyait — car 3

Ce n'était pas une ruine humaine,

Des formes inhumaines @ moitié vues 4 moitié devinées

A ‘moitié solides et & moitié Sthérées

Tombent en boulllonnant des videy sans étoiles qui baillent
Au ciel, jusqud ces morbides murs nus.

Et de cette zone infestée de parasites, vers le vide
Retombent des hordes amorphes et sombres,
Leurs piles serres chargées des mines

Des choses gue les hommes ont révées et connues.

Les Anciens Pécheurs de I'Extérienr

N'était-ce pas des histoires que le prand prétre a racontses,

N'ont-ils pas trouvé des mondes anciens,
Et pillé les richesses qui leur faisaient envie ?

Leurs avant-postes cachés et cerclés de crainte surveillent
Un million de mondes dans |'espace ;
Abhorréy de toutes les races vivanies,

Intouchables pourtant dans leur solitude.

Suant de peur, I'observateur tourna en rampant
Vers le marais que les serpents évitaient
Afin d'étre rentré, au lever du soleil,

A P'abri du palais ob il dormait.
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Personne ne Pavait vu partir, ni revenir 4 {'aube,

Et sa chair ne porte aucune margue

De ce quiil a rencontré dans cetie obscurité maudite
Fourtant son sommeil ne connait phus la paix.

Quand le soir rafraichit le fleuve jaune,
Et que l'ombre régne dans la jungle
Le palais de Zimbabwe #'embrase
Pour un grand Roi qui a peur de réver,
HP. Lovecraft

LE REPAIRE DU GRAND CTHULHU

Sur Pair de Chantanooga Choo-Choo
"scuse-mol mon gars

Ol est I'antre du Grand Cthulhu 7
Dans la cité visqueuse

Ou il fait noir tout le temps,

Boh Hope ne connait pas

La route qui méne au Grand Cthulhn
Et on ne trouve pas de carics

Et tous les trains tombent en panne.

Vous verrez une ancienne cité aux anples tous trés hizarres.
Vous verrez la quatnigme dimension si vous restez tard.

Venez tous au prand convent
Amenez votre pentacle
Sinon un tentacule vous enlévera

Une montagoe est au milieu, une maison sur son sommet |
Un grincement et un coup et un claquement de bec.

Il vous manguera votre dme

Quand vous verrez ce grand dragon.

Hou-hou | Le Grand Cthulhu va parer.

Montez tous 4 bord,

Tous en route vers le Grand Cthulbu
Wendigos et Dholes

Mangeront nes dmes comme des Big Macs,

An fond d%a mer

Ap ceur de 'ancienne cité de R'lveh,
Dans P'antre du Grand Cthulhu

Ils vous suceront ime::

{Grand Cihulhe, Grond Cthuthu
Suceromt ton dme !
Grand Chuthu, Grand Criwllu)
Dins I"antre du Grand Cthulbu,
15 wous suceront |'dme :
{La, un solo de saxo obligato, 4 la Tex Beneke)
Joan Carrith et Larry Press
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Test de Santé Mentale
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ABLERBANT. ABOMINABLE., ABSURDE. INGONIAHRLI MALVEILLANT, MECHANT. MALFAISANT, MASSIE. MEM-
VCIDE, ADHESIE ETHERE., ETRANGLE. AMBICL BRANEUX, MENACANT. HYPNOTISANT., METALLIOUE
SMORPHE, ANARCHIOUE, ANUIEN: ANGULEUX, ANIME BIQUE, 'STUPIDE. AVORTE, ROUSPETELR, MIINS
ANIMALL, ANCHRMAL, ANTEDILUVIEN, CONSTERNAN] TRUELN, MONLIMENTAL, MORBIDE, MORTIFIANT, B
CORNL. CENDRLELUX. TORDU. ETORNNANT, ATROCL GARRL. DESAGHEGE. BOURBEL X, MEOUELX, MUHEML-
TORVE, SIMIESQUE, FUNESTE, MORTEL, FAUCIE. BAR-  RANT, MUTILE, HARCELANT. INCONNE, NATSEUX
BARE. BESTIAL, MUGISSANT, BILIEUX. BLASPHEMA MYTIPE, NECROMANTIGUE, SILENCIELX, ABSURDE. N0
FONRE. BELANT. ROUEEL INIECTE, GRAS. BOLTLLANT CIF. PARALYSANT, OBCENE. OBSEOQUIEL X, OQCTOPODL
BRUTE, GLOBULELY, BULBEDX, CADLETANT. CARAYE-  DETESTABLE, QDORANT. HUILEUX. ALARMANT, LIMO)-
REUX. CANCERELX. CELLELAIRE. THANGEABLE. BA- MBEUX. ORGANIQUE. BIZARRE. OVAL, MOUSSL, BLET,
VARD. GROSSIER. COLOSSAL, INCOLDRE. CHAOTIQUE CHEVROTANT, ECEURANT, PASSIE, TREMBIUOTANT
BEROUTANT, OONGELE, CONIOLUE, CONTOURNE, COR FALLN, PALE, BEAFARD. PALPUTANT. PARALYSE, PARA
PULENT, CALRAVERIQUE. CORROMPU, CREMELX; CRIMI SITE. TERREUX. CLURIELX, PERFIDE. PERVERS, FLEGMA-
NWEL. COASSANT. CRISTALLIN CYLINDRIOULE, SUINTANT NOUE, IMPITOYABLE. PLASTIOUE. 'ELEXIBLE, EMPOH
SOMBRE, EBLOUHSSANT, ASSOLRDISSANT, IMMORTEI SONKE, PORELN, ERNCEINTE, FRODIGIEUX, PROFANE
AVILL BEBALCHE. DELIRANT. DECOMPOSANT. BDE ABONDANT, DENTE. PROTOPLASMEBOQUE, PROTLIHE-
FORME. DEGENERL, DEGRADE, DEFRAVE, RDERANGI RANT, LASCIE, PLISSE, GELATINELX, VIBEANT. PLISTL-
DETESTARBLE, PERVERTL. DIABOLIGUE. DIEFLS, TER-  LEUX. PUTRIDE. RADIEUX. ARC-ENJIEL, RECTANGL-
RIBLE. DISCORDANT, MALADE. DEFIGURE. DEGOL LATRES: PUANT. IMPLACABLE., REPOLSSANT, REPRE-
FANT, DISEOOUE: DESEOQLILIBRE. FONDU, ALTERE HENSIBLE. REPTILIEN, REPUGUANT. REEUHESIE. RES
ATROCE. BRUISSELANT. EFFERVESCENT. EXPANSIE PLEMRDISSANT, REMUANT, CHASSIEDX. RIGIDE, RL-
ELASTIOULE. INFINL AGRARDI, ENORME ., ENVELOPPANT GUEUX: CAROUTCHOUTELX, RECHE, SACRILEGE. CI-
EVASIF, EXAGERE. EPOUVANTABLE. LIENDLU, FABL- REUX, SANGUIN, STABIEUX. SQUAMELX, HURLANT,
EELX, ANONYME, EANTASTIOUE. EFFRAYANT, FECOKRD ECUMEUX, EFFFRVESCENT, STUPIRE. SEPHLORAL, OM-
SUPPLIRANT, FETIDE. FIBREUX, COULANT. DIABCL- BREUX. BRILLANT. CRIAN, FEXYANT. MALADIE, NOXN-
QUL ARDENT. SALE. POISSARD. FLASOLUE, FLUCTUANT YOYANT, TENDINEUX, SINGULIER, SOUELETTIGUE, TN
FLUIDE, ECUMANT. IMMONDE. FRACTLRE, OBORANT SOMNIAQUE. GEEARNT, VISOUEL X, GLISSANT, OsBL-
EFFRENE TURIELX., MOIST GANGRENL, BLEME, GIGAN LEUX, BAVANT, BAVEUX. APATHHNIE, SOLENNEL. SOR-
[ESQCE, GARGANTUESOLE. BLOAYANT, GLOBULAIRE DI, SILERCIELX. SPECTRAL . SPHIBIOQUE, SPONGIELX
GRINCANT, GLUANT, SANGLANT, CUPDE. GRISATRL STAGNANT. COLLANT. STUPEFTANT. PRODIGIEUX, SUL-
VERDATREE LUGLUBRE, MACABRE. FRUNIE, BOUILLON--  PHUREUX. SIREUTEUX. GROUILLANT, TENTACULAIRE
NANT. VELU. INFORTUNE. HALLUCINATOIRE, ODIEUX, TERRIBLE. ERALX. PULSATIVE, TRANSFORME. TRANSPA-
NEBULEUX. NAUSEABOND. INEERNAL, VIDEEX. SIE RENT. TUBULARE. TUMULTUEDX, TURBINE, FLURRL-
FEANT, HORRIBLE, HURLANT. ENOBRME. HYBRIDE, Sk LENT, LA, ULTIME, MALPROPRLE, INDIGESTE. GAUCHE
REUX, BMOT, ILLOGIOULEE. IMMATERIFL, [MMENSL DISGRACIEUX. DEMASOULE: INCONNL, VERT. INATER-
IMMORAL. INCOUERENT, INCOMPLEL, INCONGRU, IN-  CLL INDICIBLE, INDESCRIPTIBLE, VAGUE., VAPOREUX,
CROYABLE INDISTINCT, INFECTE, INFESTE. ISHUMAIN,  VASTE, FREMISSANT, VIL, POISSELUX. ECLATANT, WOILL-
FOIL, INSIPIDE, IRRATIONNEL, IRREGULIER, IRISE. BA MINEUXR: EXECRAHLE. PLANTIE. CORROMPLL JaAL-
FOUILLANT., EREINTLE. DISCORIDANT. AIGEL MEDLSE NATRE. FALME. HUMIDE. TOURBILLONNANT, FLETRI
EMBROUILLE: SAILLANT, CLEPTOMANE, LEPRELX VEREUX. VERMOULL, MISERABLE. CONTURSIONNE, XE-
AVACHI, LIDUCEFIE. BREPUGNANT, LOURDINGUE. LUMI-  NOPHOBE, GROGRON, ZODACAL, ZYMOTIOUE

NEUX. GRUMFLELX. DISTRAIT. TARL, DINGUE, ¥ERFUX
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