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Implication des investigateurs
Les joueurs arrivent par avion, invités à 
Louxor par le professeur Bollacher. (Cf. 
Pré-tirés p. 44)

Enjeux et récompenses
• �Découvrir les raisons du massacre per-

pétré par le professeur Bollacher.
• �Recueillir des renseignements à l’Ali 

Baba, bar miteux de Louxor, auprès de 
l’épouse du professeur, Rose, et de Joseph, 
le barman, tout en essayant d’échapper aux 
adorateurs, qui les surveillent de près.

• �Éviter d’être capturés par les Théosophes, 
qui tentent d’entraver leur enquête.

• �Se rendre à la Nouvelle Crypte et mettre 
fin à la menace des Profonds.

• �Découvrir, enfin, l’endroit où est empri-
sonné la Larve Stellaire et la renvoyer 
d’où elle vient.

Scénario 1

Où les investigateurs découvrent un ancien culte du Nil
Une aventure pour les années 1920’s

Mort à Louxor

A l’affiche

Professeur Aaron Bollacher
Il déclenche le drame en emportant 
une pierre angulaire de la Crypte 
des Profonds qu’il vient de découvrir, 
provoquant ainsi l’inondation de cette 
dernière par le Nil et le réveil des 
Profonds. Il a, depuis, progressivement 
sombré dans la folie à cause de ses 
découvertes liées au Mythe et de 
sa jalousie envers sa femme qui le 
trompe. Juste avant l’arrivée des 
investigateurs à Chicago House, il vient 
de tuer presque toutes les personnes 
présentes et s’est pendu.

Rose Bollacher
Épouse du professeur, elle a un 
amant (le professeur Jamison) à qui 
elle propose de fuir Louxor, car elle a 
conscience de la terrible vérité qui s’y 
trouve. Elle n’apprend qu’au cours du 
scénario la mort de Jamison, sans doute 
par l’intermédiaire des investigateurs, et 
met alors fin à ses jours.

Madame Carlisle
Belle et distinguée, toujours maîtresse 
d’elle-même, cette femme qui arrive 
d’Inde dirige le groupe de Théosophes.

Jack Saul
Le seul stagiaire de Chicago House 
encore en vie. Il appartient au groupe 
des Théosophes et se trouve sous la 
domination de Carlisle.

La Société Théosophique
Envoyés pour infiltrer Chicago House, 
ses membres veulent devancer les 
adorateurs qui veulent réveiller la 
Larve Stellaire, afin d’acquérir leurs 
connaissances. Ils sont suffisamment 
inconscients pour penser qu’ils pourront 
maîtriser la situation. Les investigateurs 
sont pour eux des empêcheurs de 
tourner en rond.

Le Vieux Perse
Chef de l’équipe des terrassiers, 
mystique zoroastrien, il s’agit en fait du 
chef du culte voué au retour de la Larve 
Stellaire. Il cherche à éliminer à la fois 
les Théosophes et les investigateurs.

FICHE TECHNIQUE
Investigation	 lllll
Action	 lllll
Exploration	 lllll
Interaction	 lllll
Mythe	 lllll
Style de jeu	� Horreur 

lovecraftienne
Difficulté	 Débutant
Durée estimée	 »»»»»»
Nombre de joueurs (pré-tirés)	 mmmmm
Époque	 1920’s

En quelques mots...
À l’époque des pharaons, un gigantesque mal insondable se leva des sombres profondeurs 
pour lancer son ombre gibbeuse sur l’ancienne Égypte. Au prix de son empire, Ramsès III 
emprisonna l’horreur sous les sables de Louxor où elle sommeille depuis lors.
En 1924, une équipe invitée d’archéologues déterra le dernier témoignage de cet ancien 
mystère et relâcha alors une terreur intemporelle. La mort rôde désormais dans les ruelles 
poussiéreuses de Louxor et une nouvelle ère d’horreur approche. Vos investigateurs 
pourront-ils réussir là où le plus puissant des pharaons avait échoué ? Ou tomberont-ils, 
victimes du passé secret de Louxor ?

Ambiance
L’aventure débute sur une enquête qui doit être menée 
tambour battant dans Chicago House, afin de découvrir la 
raison des nombreux cadavres présents dans le bâtiment. 
Après cette scène inaugurale à l’atmosphère mêlant folie et 
égyptologie, les investigateurs se rendent dans un bar miteux 
de Louxor où ils doivent poser les bonnes questions, puis à 
Médinet Habou, le Complexe du Temple de Ramsès, pour 
trouver la Nouvelle Crypte découverte auparavant par Jamison 
et Bollacher. Il habite une tente parmi celles des terrassiers 
qu’il dirige, un vieil homme énigmatique, le Vieux Perse, peut 
les y aider... ou non. Lorsque la Crypte est découverte, ce 
n’est plus qu’une course contre la montre pour arrêter le réveil 
de la Larve Stellaire. Et un groupe de Théosophes pourrait 
bien entraver la progression des investigateurs...
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Rêves à Louxor
Les Anciens nous parlent à travers nos rêves. 
À Louxor, où le rideau qui sépare les deux 
mondes est mince en raison des siècles d’his-
toire, ces rêves viennent plus facilement, en 
donnant un aperçu... et la folie qui va obliga-
toirement avec.
Pour chaque nuit passée à Louxor, un inves-
tigateur doit effectuer un test de Santé Men-
tale. Celui qui échoue passe une nuit sans 
sommeil, hantée par des rêves générés par 
les Anciens. Pour chaque investigateur qui 
échoue à son test de Santé Mentale, lancez 
1D100 et consultez le tableau précédent.

Arrivée à Louxor
Vous arrivez à Louxor au moment où une 
tempête se termine. Des éclairs zèbrent encore 
le ciel sans étoiles, illuminant les rues crevas-
sées et les ruelles poussiéreuses - ainsi que le 
temple funéraire de Ramsès III - dans une 
clarté impitoyable, avant que la ville ne re-
tombe dans les ténèbres.
Vous cherchez à distinguer Chicago House à 
travers les hublots de l ’avion maculés de pé-
trole, mais le bâtiment est noyé quelque part 
dans le dédale des boutiques en stuc qui s’ef-
fritent et des immeubles empilés s’étendant à 
travers la ville comme des fragments de pote-
rie poussiéreux.
L’avion s’arrête au sommet de la piste défon-
cée en effectuant un dérapage, au moment 
même où les premières gouttes de pluie recom-
mencent à tomber.

Les investigateurs qui regardent par les 
hublots de l’avion remarquent trois voi-
tures de la police de Louxor qui attendent 
sur la piste. Au bout de cette piste, près du 
terminal, se trouve une quatrième voiture, 
envoyée ici pour conduire les investiga-
teurs à Chicago House. Alors que l’avion 
s’immobilise, cinq policiers l’entourent. 
Lorsque les passagers descendent la pas-
serelle, la police tire chacun d’entre eux 
sur le côté, contrôlant ses papiers et exi-
geant de savoir ce qu’il fait à Louxor.

La police a été envoyée par le capitaine 
LaSalle avec l’ordre de remettre les inves-
tigateurs dans l’avion pour qu’ils repartent 
de Louxor. Ils ont peu ou pas de justifica-
tion pour agir ainsi et tentent d’inventer de 
toutes pièces une raison quelconque pour 
mettre les investigateurs en état d’arres-
tation. Des histoires de contrebande, ou 
même d’armes vendues au marché noir, 
sont des raisons plus que suffisantes pour 
que les officiers de police exigent des inves-
tigateurs qu’ils retournent à bord de l’avion 
et repartent de Louxor. Si les investigateurs 
résistent, la police les appréhende et les 
conduit à la Planque d’Alexis (Scène 5).

Les investigateurs peuvent essayer de Barati-
ner la police, de soudoyer les agents (Négocia-
tion, +10 %), de descendre avec Discrétion de 
l’avion (-20 %), ou même de se cacher dans 
l’avion (Discrétion, -10 %) jusqu’à ce que la 
police s’en aille.
La violence est l’option la moins efficace - 
elle donne immédiatement à la police les 
arguments pour employer la manière forte. 
À moins que les investigateurs filent rapi-
dement, en volant une voiture de police ou 
dans la voiture envoyée par Chicago House, 
la police sort les pistolets et exige la reddi-
tion immédiate des investigateurs. La police 
pense n’être là que pour intimider quelques 
étrangers ; pour le capitaine LaSalle, elle n’a 
aucun avantage à se retrouver avec des bles-
sés. Lorsqu’il devient clair que la poursuite 

Cinq policiers
APP	 10	 Prestance	 50 %
CON	 13	 Endurance	 65 %
DEX	 11	 Agilité	 55 %
FOR	 12	 Puissance	 60 %
TAI	 14	 Corpulence	 70 %
ÉDU	 11	 Connaissance	 55 %
INT	 12	 Intuition	 60 % 
POU	 09	 Volonté	 45 % 

Valeurs dérivées
Impact	 +2 
Points de vie	 14
Santé Mentale	 45

Attaques
• Matraque 	 40 %
  1D6 points de dégâts + impact
• Lutte 	 40 %
  dégâts spéciaux
• Luger modèle P08 	 40 %
  1D10 points de dégâts

Louxor - Document B

Louxor - Document A
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Indices
Une inspection de la salle d’étude permet 
de trouver de nombreux livres, dépliants 
et documents dédiés à l’égyptologie et à 
l’archéologie, mais rien qui soit de nature 
surnaturelle ou arcanique. Une pierre de 
granit taillée en forme de quadrilatère 
repose sur la plus grande table. Un test en 
Sciences humaines  : archéologie (+20 %) per-
met d’identifier la pierre comme une sorte 
de pierre angulaire. Un examen superficiel 
révèle que l’une de ses faces est lisse, comme 
si elle avait été usée par l’eau ou par le vent ; 
le côté opposé est marqué d’une rune sin-
gulière (montrez aux joueurs le Document 
C ci-contre). Un test réussi en Sciences hu-
maines  : archéologie (-10 %) permet de tra-
duire le texte comme suit :

retenez le Hâpy sacré
sécurisez le Grand Vert

les eaux montent, l ’Ancien revient

La pierre angulaire est un bouchon prove-
nant de la Crypte des Profonds (cf. scène 4, 
page 28).

Zone 1-3a 
Bureau du Professeur Bollacher
Un bureau en pleine confusion
Ce bureau sombre est en plein désordre, encom-
bré de papiers, de livres et de brochures, comme 
si un vent impétueux les avait dispersés. Un 
bureau, avec une chaise renversée à côté de lui, 
occupe le centre de la pièce. Des photographies 
encadrées ont été jetées avec violence contre les 
murs, disséminant des tessons de verre sur le sol.
Le professeur, dans sa folie, a détruit son 
bureau, en espérant faire disparaître toute 
preuve ayant trait à ses recherches. Il y a lar-
gement réussi - il reste très peu de choses à 
glaner. Les livres et les documents traitent 
tous d’égyptologie, en particulier de l’His-
toire de l’Égypte.

Indices
Un test de Trouver Objet Caché (-10  %) 
permet de remarquer que l’une des pho-
tographies au cadre brisé représente les 
membres de l’expédition et date d’il y a 
deux semaines. Sept personnes sont nom-
mées sur la photographie, et cinq d’entre 
elles gisent mortes à Chicago House. En 
comparant la photo de l’équipe avec les ca-
davres disséminés dans Chicago House, les 
investigateurs peuvent découvrir que Mme 
Bollacher et un assistant anonyme ( Jack 
Saul) ont échappé au massacre.

Les investigateurs peuvent examiner le 
cadavre après l’avoir descendu de la poutre. 
Les mains du professeur, son manteau, et 
la semelle de ses souliers sont barbouillés 
de sang  ; une paire de lunettes cassée est 
fourrée dans une poche, ainsi qu’un cou-
teau de cuisine ensanglanté. Son front est 
oint d’une huile parfumée (de la myrrhe), 
et un flacon fermé par un bouchon conte-
nant la même huile réside dans sa poche 
de gilet. Ses vêtements sont détrempés par 
l’eau (suite à l’assassinat du stagiaire dans la 
zone 1-7), et une flaque d’eau et d’urine s’est 
accumulée au sol sous le corps.

Zone 1-3b  
Chambre du Professeur Bollacher
Une chambre pêle-mêle
Cette chambre abrite un grand lit et une abon-
dante garde-robe. Les draps sont en désordre et 
la garde-robe elle-même a été mise sens dessus 
dessous.
Cette chambre accueillait autrefois le profes-
seur Bollacher et son épouse Rose. Outre des 
vêtements appartenant au professeur et à sa 
femme, il reste peu de choses à découvrir ici, 
sauf par les investigateurs les plus minutieux.

Indices
Des investigateurs extraordinairement at-
tentifs peuvent se rendre compte que, parmi 
l’ensemble de bagages assortis qui se trouvent 
dans l’armoire, le jumeau de la plus grande 
pièce est manquant (Rose Bollacher l’a em-
porté). Un test réussi d’Intuition confirme 
que l’essentiel des vêtements féminins a été 
pris, à l’exception d’un article ou deux que 
Rose, dans sa fuite précipitée, a laissés tom-
ber sur le sol.

Zone 1-4a 
 Bureau du Professeur Jamison
Un bureau bien tenu
Cette pièce bien tenue dispose d’un grand 
bureau en bois et d’un certain nombre d’éta-
gères empilées les unes au-dessus des autres et 
remplies de nombreux volumes imposants. Une 
série de diplômes encadrés est fixée au mur, à 
côté d’une carte à grande échelle représentant le 
Nord de la ville de Louxor.

Les investigateurs examinant les diplômes dé-
terminent facilement que ce bureau était celui 
du Professeur Jamison - le meilleur ami de 
Bollacher et son seul rival dans le domaine de 
l’égyptologie. Il fut le premier à mourir lorsque 
la folie s’empara de son confrère. Un examen 
sommaire de la pièce permet de remarquer les 
traces de sang menant de la chambre du pro-
fesseur Jamison (zone 1-4b) à la bibliothèque 
(zone 1-8).

Indices
Une inspection minutieuse du bureau (Trou-
ver Objet Caché) permet de découvrir le journal 
d’expédition de Jamison. Les quatre dernières 
entrées concernent les date du 5 août au 1er 
septembre (cf. document D ci-contre). L’entrée 
pour aujourd’hui, 3 septembre, est vide.

Enfin, au fond d’un tiroir du bureau, se trouve 
une boîte en bois toute simple avec un cou-
vercle de verre, contenant un flacon de céra-
mique bouché qui renferme de l’huile de 
myrrhe et six bâtonnets acérés sculptés dans du 
bois de caroubier. Jamison organisait ses pré-
paratifs en se basant sur une traduction libre 
de la pierre dissimulant la Nouvelle Crypte (cf. 
zone 4-1, page 28), estimant - à juste titre - que 
cette pierre pouvait apporter une solution pour 
vaincre les Profonds.

Zone 1-4b : Chambre  
du Professeur Jamison
Une chambre  
terriblement « habitée »
Un lit est placé contre le mur du 
fond et une valise ouverte se trouve 
au sommet d’une malle contre le 
mur opposé. Une forme drapée 
inerte est étendue au bord du lit et 
vous remarquez que du sang s’est 
accumulé sur le sol.

Le corps appartient au profes-
seur Jamison, la première vic-
time de Bollacher. N’importe 
qui ayant en sa possession une 
photo de l’expédition peut iden-
tifier le corps. Le professeur 
avait dans la poche de son man-
teau un portefeuille et un pas-
seport, ainsi qu’un trousseau de 
clefs permettant d’ouvrir toutes 
les portes de Chicago House (y 
compris la zone 1-5).
La gorge de Jamison a été tran-
chée. Le corps est froid, ce qui 
indique que le médecin a été tué avant les 
autres cadavres de Chicago House.

Indices
Témoin de la progression de la folie de Bol-
lacher, Jamison envisageait de s’enfuir avec 
Rose. La valise est à moitié remplie de ses vê-
tements et de ses effets personnels. Une note 
manuscrite de la main de Rose a été laissée sur 
les vêtements (cf. le document E ci-dessus). 
La note n’est pas signée, mais si les investiga-
teurs ont un exemple de l’écriture de Rose, un 
test réussi en Comptabilité en identifie correc-
tement l’écriture. Tout chauffeur de taxi et la 
plupart des habitants de la ville peuvent diri-
ger les investigateurs vers l’Ali Baba, un bar 
mal famé des bidonvilles au nord de Louxor.

Louxor - Document C

Louxor - Document D

Louxor - Document E

16

Mo
rt 

à L
ou

xo
r



46

Fo
lie

 lo
nd

on
ien

ne

47

Sc
én

ar
io 

2

Implication des investigateurs
Les joueurs arrivent par bateau, invités à 
Londres par le docteur Vernon Whitlow. 
Cf. Pré-tirés. pages 84 et 85

Avertissement
Cette aventure contient de nombreuses descriptions 
macabres et celle, saisissante, d’un suicide. Elle est destinée 
à des rôlistes matures que les scénarios horribles ne 
repoussent pas

Note à propos  
de l’exactitude historique
L’auteur a pris soin d’utiliser des lieux, des commerces, 
des sociétés, et des événements historiques réels, même si 
cette aventure n’a pas pour but d’être une représentation 
absolument exacte de l’Angleterre des années 1920 ; 
lorsque cela était nécessaire, des détails ont été modifiés 
pour favoriser l’intrigue ou faciliter le jeu. Toutes les 
personnes nommées sont fictives

Enjeux et récompenses
• �Découvrir les raisons du terrible et 

étrange suicide du Dr Vernon Whitlow.
• �Empêcher la réussite de la cérémonie 

d’appel de Shub-Niggurath organisée à 
Stonehenge.

Scénario 2

Où les investigateurs devront empêcher l’Histoire de se reproduire.
Une aventure pour les années 1920’s

Folie londonienne

A l’affiche

Vernon Whitlow
Ce conservateur du British Museum est à 
l’origine de la venue des investigateurs en 
Angleterre, à l’occasion du gala inaugural 
de la nouvelle exposition du musée, qui 
porte sur la statuaire romaine. Il soupçonne 
en effet certains de ses collègues 
d’activités occultes et souhaite en discuter 
avec d’anciens amis. Malheureusement, il 
se fourvoie gravement en se trompant de 
cible, désignant O’Donnell, conservateur 
nouvellement arrivé, comme coupable, 
là où il s’agit de son conservateur en 
chef, Adair Merriweather. Et il commet 
l’imprudence fatale de se confier à ce 
dernier, lequel le met, dès le début de la 
soirée de gala, hors d’état de nuire en le 
rendant fou et suicidaire.

Adair Merriweather
Conservateur en chef du British Museum, 
il dirige également la Branche Noire, 
une émanation malfaisante de l’Ancien 
Ordre Druidique. Ayant découvert, dans 
une pièce secrète de son cottage situé 
dans la région reculée d’Amesbury, 
l’Urne du Wiltshire, un artefact ancien 
lié à Shub-Niggurath, il en est devenu 
fasciné et cherche depuis plusieurs 
années à invoquer « La Chèvre 
aux mille chevreaux » dans le but 
d’acquérir l’immortalité. Il attend ainsi 
le solstice d’hiver - trois jours plus tard 
au moment où commence ce scénario 
- pour conduire la cérémonie sur le 
lieu approprié : Stonehenge. Vernon 
Whitlow s’étant, par mégarde, confié à 
lui, il mélange, le soir du gala, du Lait de 
Shub-Niggurath à son cocktail, plongeant 
ainsi Whitlow dans une folie qui le conduit 
au bout de quelques minutes au suicide. 
Merriweather organise ensuite la mise à 
l’écart (sinon la mort) des investigateurs 
qui menacent son plan fou.

Marion Ainsworth
Membre depuis peu de la Branche 
Noire, elle est devenue depuis l’âme 
damnée de Merriweather. Fanatique, 
elle s’expose beaucoup plus que son 
mentor dans leur lutte commune contre 
les investigateurs, en conduisant ces 
derniers sur des voies destinées à leur 
faire perdre la vie.

Christopher O’Donnell
Conservateur fraîchement arrivé au 
Musée, il est soupçonné par Whitlow, 
à tort, d’être mêlé à la cérémonie 
future. Il a lui-même des soupçons 
concernant Merriweather, ce qui le 
mène, tout comme Whitlow, à sa 
perte, et il finit son existence le ventre 
déchiqueté par un fauve empaillé du 
musée que Merriweather a animé par 
l’intermédiaire de la magie.

FICHE TECHNIQUE
Investigation	 lllll
Action	 lllll
Exploration	 lllll
Interaction	 lllll
Mythe	 lllll
Style de jeu	� Horreur 

lovecraftienne
Difficulté	 Débutant
Durée estimée	 »»»»»»
Nombre de joueurs (pré-tirés)	 mmmmm
Époque	 1920’s

En quelques mots...
Trois mille ans avant Jésus-Christ, des tribus vivant dans la peur offraient, dans la plaine 
de Salisbury, des sacrifices sanglants en l’honneur d’un dieu redoutable. Le ciel rouge de 
sang ruisselait sur la plaine, dévorant les plus faibles, octroyant des faveurs aux plus forts et 
engendrant de sinistres rejetons dans ses vallons boisés.
Cinquante ans après Jésus-Christ, la légion romaine Legio IX Hispana, dirigée par Gnaeus 
Hosidius Geta, investit la région, massacrant les tribus celtiques autochtones. Les soldats 
qui, dans ses rangs, vinrent à dérober des objets religieux, succombèrent bientôt à la folie et 
leur légion finit par disparaître des annales du temps.
Aujourd’hui, 1928 : des adorateurs inconscients cherchent à organiser un nouvel appel du 
dieu protecteur de jadis - un dieu sombre qui va peut-être, une nouvelle fois, arpenter la 
plaine de Salisbury, répandant inévitablement la folie.

Ambiance
L’aventure débute au cours d’une soirée de gala 
luxueuse donnée au British Museum à l’occasion 
de l’inauguration d’une nouvelle exposition sur la 
statuaire romaine antique. Au cours de la soirée, après 
un temps consacré aux mondanités, l’ambiance tourne 
au tragique. Le professeur Vernon Whitlow, qui avait 
convié les investigateurs à ce gala, dans un état tout à 
fait anormal, se tranche la gorge devant les convives en 
prononçant quelques mots sibyllins.
L’enquête mène les investigateurs de l’appartement 
de Whitlow à la campagne profonde à proximité 
de Stonehenge, en passant par les endroits les plus 
secrets du British Museum et un musée de cire peu 
orthodoxe...
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tout ce qui touche le Musée ou les débats 
intellectuels, mais lui parler du dernier 
match de cricket retiendra son attention 
pendant quelques minutes. Ce soir, le but de 
Davies est de rester au dîner suffisamment 
de temps pour y faire une apparition, puis 
s’éclipser au bon moment pour participer à 
la dernière « chasse au trésor » organisée à 
Londres par les Bright Young Things.
Exemple de dialogue : « C’est assez agréable, 
bien comme il faut, et la National Gallery 
sait vraiment recevoir. Moi, je me rends à 
neuf heures et demie à Stratford pour une 
affaire avec la Royal Shakespeare Company. 
Comment se fait-il que des types comme 
vous aient été encore une fois invités ? »
Information  : Si un investigateur parlant 
avec M. Davies réussit un test de Crédit, 
Jeffrey révèle qu’il a contribué à de nombreux 
projets passés du Musée, et que lui et 
Marion Ainsworth ont fourni l’essentiel du 
financement de cette dernière entreprise. 
Il confie également, sur un ton sarcastique, 
qu’il a trouvé Marion « assez distante, avec 
un comportement plutôt prétentieux » et a 
noté qu’«  elle semble préférer traîner avec 
des reliques, comme le Dr Merriweather, 
que d’assister aux réceptions plus à la 
mode  » (Marion a repoussé toutes les 
avances de Jeffrey et elle se trouve souvent 
en compagnie de Merriweather en raison de 
leurs récents liens avec la Branche Noire).

Emma Davies,  
Donatrice fortunée du Musée
Emma Davies est calme à l’excès. C’est une 
femme bien habillée, au début de la vingtaine 
et nouvellement riche s’étant, l’année dernière, 
liée par le mariage à la famille Davies.
Exemple de dialogue : « Ma place est avec mon 
mari lors de ces rassemblements en société. Il 
donne énormément d’argent au Musée. »

Lucy Harrod,  
épouse du conservateur
Elle apprécie ces événements mondains et 
aime rencontrer de nouvelles personnes, 
surtout celles venant d’autres pays que 
ceux de l’Europe. Elle flirte volontiers avec 
tout investigateur masculin ayant une APP 
de 14 ou plus. Elle aime son mari, mais la 
différence d’âge a généré quelques cancans 
et Lucy s’ennuie. En dépit des histoires que 
l’on raconte, elle reste fidèle à son mari, mais 
désire la vraie aventure, loin des os anciens 
et des ouvrages de bibliothèque moisis. Au 
fil du temps, elle se sent de plus en plus 
prise au piège et se demande si elle pourra 
jamais voir le monde.
Exemple de dialogue  : «  Il est bon de voir 
quelques braves personnes qui ne sont pas 
recouvertes de la poussière des tombeaux. 
Parlez-moi de l’Amérique. J’entends dire 
que New York est une ville fascinante ! »
 Information  : Mme Harrod n’a pas 
d’informations à livrer.

Jeffrey Davies,  
Donateur fortuné du Musée
Jeffrey est le jeune bénéficiaire gâté de 
la succession Davies. En tant qu’unique 
héritier, sa fortune est immense et le Musée, 
après avoir bénéficié de la générosité de 
son père, le traite comme un roi. Il arrive 
élégamment vêtu d’une cravate noire.
Jeffrey aime principalement le sport, les 
automobiles, et les femmes (en dépit de son 
sens certain du mariage), mais il complète 
son mode de vie par des dons occasionnels 
à des institutions académiques, dans l’espoir 
de perpétuer son nom de famille. Dans le 
fond, c’est un fieffé égoïste qui, sans être 
malfaisant, se soucie peu des autres et ne 
pense qu’à lui-même. Il ne sait rien de 

Il est revenu de Louxor après ce que l’on a 
appelé la catastrophe de Chicago House 
et, récemment, a accédé à la demande de sa 
femme de rester en Angleterre pour quelques 
mois.
Exemple de dialogue  : «  Gala formidable, 
hein ? Échangez-moi le confort britannique 
contre celui du Caire quand vous voulez ! Que 
pensez-vous de notre nouvelle exposition  ? 
Vous ne pourriez pas croire la peine que nous 
avons eue pour bouger toutes ces statues afin 
de les disposer dans l’aile Nord.  »
Information  : Les investigateurs réussissant 
un test de Crédit ou de Sciences humaines  : 
histoire font une impression suffisante à 
Harrod pour qu’il partage avec eux des 
informations détaillées sur l’exposition :
• �Elle ouvrira ses portes au public le 2 janvier. 

Les statues resteront six mois exposées.
• �Les conservateurs ont mis en commun 

leurs talents au service de l’exposition par 
opportunisme, Whitlow étant en grande 
partie responsable de la fourniture de la 
documentation de base sur l’exploration 
romaine de l’Angleterre de l’Antiquité.

• �Adair Merriweather, en tant que 
conservateur en chef, a la responsabilité 
globale de l’exposition, mais son expertise 
concerne en réalité les peuples du 
Néolithique et les traditions celtiques des 
îles Britanniques. Il ne s’est pas beaucoup 
impliqué jusqu’à ces derniers jours dans les 
recherches destinées à l’exposition.

Harrod a peu d’autres choses à dire, bien que 
son travail au Caire l’ait amené à devenir 
intime des détails de la tragédie de Chicago 
House (relatée dans l’aventure de la gamme 
Age of Cthulhu : Mort à Louxor).

qu’ils ne doivent parler à personne de cette 
rencontre et leur indique l’emplacement 
d’une porte anonyme du sous-sol près de 
l’aile Nord - s’ils arrivent à dix heures et 
frappent trois fois, il leur ouvrira la porte. 
Il ne révèle rien d’autre et les évite ensuite 
soigneusement pour le restant de la soirée.
En réalité, O’Donnell a remarqué 
que Merriweather agissait de manière 
singulière et a surpris le geste du 
conservateur en chef manipulant la 
boisson de Whitlow. O’Donnell, en raison 
de sa titularisation récente et de la haute 
position de Merriweather, ne souhaite 
pas l’affronter directement. Il entend 
tranquillement garder un œil sur lui et 
enquêter plus tard, alertant Whitlow si 
nécessaire. Ironie de l’histoire, Whitlow 
est certain que l’innocent O’Donnell est 
impliqué dans des activités occultes, d’où 
la référence à « C.O. » dans son carnet (cf. 
scène 2, page 58).

Malcolm E. Harrod III, 
conservateur
Malcolm est un homme affable toujours 
heureux de discuter des affaires du musée. 
Son mariage avec Lucy - une femme de vingt 
ans sa cadette - est l’objet d’interminables 
spéculations parmi les personnes liées au 
Musée. Il aime profondément sa femme, 
mais il est sans cesse préoccupé par les 
affaires du Musée et travaille souvent tard le 
soir. Harrod est un expert en culture et en 
histoire égyptiennes, mais il a également une 
certaine connaissance des cultures grecque 
et romaine et a accepté d’apporter son aide 
au montage de la nouvelle exposition. Il 
ne sait rien au sujet des Sera Altaria ou des 
agissements de la Branche Noire (ni même 
de l’existence de cette dernière).

Lucy Harrod
32 ans, épouse du conservateur

Lucy est une femme très séduisante 
au milieu de la trentaine. Elle porte, la 
plupart du temps, de longues tresses 
couleur de jais regroupées en un chignon 
traditionnel, révélant ses pommettes 
hautes et ses espiègles yeux noisette.

APP	 15	 Prestance	 75 %
CON	 12	 Endurance	 60 %
DEX	 16	 Agilité	 80 %
FOR	 11	 Puissance	 55 %
TAI	 11	 Corpulence	 55 %
ÉDU	 12	 Connaissance	 60 %
INT	 15	 Intuition	 75 % 
POU	 10	 Volonté	 50 % 

Valeurs dérivées
Impact	 +0 
Points de Vie	 12
Santé Mentale	 50

Compétences
Baratin	 28 %
Crédit	 60 %
Écouter	 35 %
Équitation	 70 %
Histoire	 40 %

Attaques
• Bagarre	 50 %

Jeffrey Davies
27 ans, donateur fortuné du Musée

Jeffrey Davies est grand, blond et beau. Ses 
yeux sont cependant froids et distants. Il 
porte des cheveux gominés et, souvent, une 
moustache en pointes. Lorsqu’il sourit, ce qui 
est fréquent, il révèle des dents blanches. Il 
dégage une aura de confiance totale et est 
parfaitement à l’aise dans les rencontres 
mondaines, un fume-cigarette garni toujours 
à portée de main.

APP	 14	 Prestance	 70 %
CON	 11	 Endurance	 55 %
DEX	 13	 Agilité	 65 %
FOR	 14	 Puissance	 70 %
TAI	 12	 Corpulence	 60 %
ÉDU	 14	 Connaissance	 70 %
INT	 10	 Intuition	 50 % 
POU	 08	 Volonté	 40 % 

Valeurs dérivées
Impact	 +2 
Points de Vie	 12
Santé Mentale	 40

Compétences
Baratin	 65 %
Conduite	 50 %
Crédit	 80 %
Équitation	35 %

Attaques
• Fleuret	 65 %
  (Davies n’est actuellement pas armé)
• Bagarre	 70 %
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caoutchouc. L’étagère supérieure contient 
des boîtes à gants et à chaussures. Un 
petit carnet est glissé au fond d’une boîte, 
que l’on peut découvrir en réussissant un 
test de Trouver Objet Caché (+10 %). Il est 
dépourvu de toute écriture sauf sur une 
seule page (Document D ci-dessous).

Un porte-clés est suspendu à une patère 
accrochée au mur de la penderie. Il 
contient une clé dénuée d’inscription (la 
clé de rechange pour l’Austin 16 Tourer 
de Vernon garée dans la rue) et une clef 
indiquée SsMu qui ouvre la porte latérale 
donnant sur le sous-sol situé sous l’aile 
nord du British Museum.

Londres - Document C1

Londres - Document C2

Londres - Document D

1 - �British Museum

2 - �Hôtel des investigateurs

3 - �Musée de cire Zephram

4 - �Appartement  
de Whitlow

5 - Salon de thé Buszard
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l’on a désespérément besoin d’armes, on peut 
trouver, en fouillant, des lances et des massues 
de guerre africaines (traitez-les comme des 
grands gourdins). Si le gardien a l’intention 
de faire jouer dans le futur un scénario se 
déroulant en Afrique, un objet peut être placé 
ici pour anticiper cette aventure.

Zone 3-7 - Réserve des dioramas
Deux dioramas
Deux dioramas sont entreposés dans cette zone  : 
une première scène mettant en vedette un chasseur 
de gibier en équipement complet de safari, 
accompagné d’un guide autochtone qui se déplace à 
travers de hauts buissons, et une seconde comportant 
des arbres et des empreintes de pattes sur le sol.

Le chasseur et le guide sont des mannequins 
habillés, tout simplement. Le chasseur tient 
un fusil à éléphant qui fonctionne mais n’est 
pas chargé. Un test facile d’Intuition (+20 %) 
suggère que les sujets paraissent manquer dans 
la deuxième scène. Ceux qui réussissent un test 
de Sciences humaines : histoire naturelle peuvent y 
identifier les empreintes de pattes comme étant 
celles d’un tigre.
Un test de Trouver Objet Caché révèle, à l’arrière 
du diorama vide, des marques étranges tracées 
à la craie rouge. Un test de Sciences occultes 
ou de Mythe de Cthulhu les identifie comme 
des runes de sortilège. Ces marques de craie 
sont en fait des runes utilisées pour lancer le 
sort Animer simulacre. Merriweather les a 
inscrites sur le diorama dans le but d’animer 
le léopard et le tigre empaillés et d’éliminer 
ainsi O’Donnell. Malheureusement pour 
les investigateurs, les deux grands félins sont 
toujours animés et se cachent dans la partie 
sud de la pièce. Ils se faufilent furtivement vers 
eux, essayant de s’approcher d’individus isolés. 
Les investigateurs réussissant un test d’Écouter 
entendent l’approche d’un félin ou même des 
deux.
Si un investigateur aperçoit un félin animé, 
demandez-lui d’effectuer un test de Santé 
Mentale (perte 0/1D4).

Un félin à la démarche mécanique
Un grand fauve est en train de ramper vers toi, 
ses yeux vitreux brûlant d’une lumière intérieure 
et irradiant la méchanceté. Sa fourrure est déchirée 
par endroits et, alors qu’il se dirige vers toi d’une 
démarche raide, un peu de sciure se déverse de son 
flanc sur le sol. Mis à part le cliquetis de ses longues 
griffes sur le carrelage, il est étrangement silencieux.

Les fac-similés animés par le sort restent 
actifs jusqu’à ce que le soleil se lève, moment 
où ils retombent alors sans vie. Avant cela, 
s’ils subissent des dégâts, les félins s’arrêtent 
pendant un round, mais le meilleur moyen 
de les stopper avant le retour de la lumière 
du jour est d’effacer les marques du diorama, 
ce qui les rend tous deux inanimés. Un félin 
«  blessé  » déverse de la sciure et quelques 
petits coléoptères.

prospectus du Musée de cire et Cabinet de 
curiosités Zephram. Le tiroir du haut contient 
un ensemble de stylos en or (d’une valeur de 
six livres), un calendrier, une petite boîte, et 
une flasque de whisky à demi pleine.
Si quelqu’un examine le prospectus du Musée 
de cire, montrez à ce joueur le Document E 
page précédente.
La petite boîte contient des craies de couleur ; 
un test réussi de Culture artistique (+10 %) ou 
de Chance (-75 %) permet à l’investigateur 
de remarquer que la craie rouge a été utilisée. 
Un test de Trouver Objet Caché révèle par 
terre, derrière le bureau, une goutte unique de 
liquide blanc. Il s’agit d’une goutte séchée du 
Lait de Shub-Niggurath, tombée là pendant 
qu’Adair empoisonnait la boisson de Whitlow 
(qui avait demandé à Merriweather une 
entrevue privée avant le gala, celui-ci l’ayant 
alors invité dans son bureau pour porter un 
toast à l’achèvement de l’exposition).
La date du 21 décembre est entourée sur le 
calendrier.

Zone 3-5 - La pièce du concierge
A l’ouverture de la porte de cette petite pièce, 
le cadavre mutilé d’O’Donnell s’effondre vers 
l’extérieur. Tous les témoins de cette scène 
doivent effectuer un test de Santé Mentale 
(perte 0/1D3). L’investigateur ouvrant la porte 
doit également réussir un test d’Athlétisme 
pour éviter que le corps ne tombe sur lui 
(perte 1/1D3+1).

Un terrible spectacle
Le cadavre d’O’Donnell tombe au sol, répandant 
ses entrailles sur le carrelage. Le conservateur a 
le regard vide et est encore bouche bée, comme 
s’il poussait un cri silencieux. L’expression de son 
visage est celle de la terreur pure.

Un examen attentif du cadavre (test de 
Médecine) révèle que, bien qu’O’Donnell ait 
été éventré, il porte également une grosse 
bosse derrière la tête. À l’intérieur de la pièce 
se trouve un balai-serpillère et un seau, ainsi 
qu’une boîte de chiffons de nettoyage. Il y a du 
sang partout, mais rien d’intéressant.

Zone 3-6 - Réserve africaine
Des objets africains
Cet espace semble être une sorte de réserve. Des 
rangées de longues étagères métalliques faisant 
au moins trois mètres de haut occupent une 
grande partie de la salle. Des boîtes poussiéreuses 
et des malles sont empilées sur quelques-unes de 
ces étagères. Contre le mur le plus proche sont 
appuyées deux longues pirogues à balancier en 
bois. Dans un coin éloigné se trouvent quelques 
boucliers ornés de type africain.
Cette zone sert à entreposer des pièces et objets 
de moindre valeur destinés aux expositions 
africaines à l’étage. Il y a peu de choses utiles 
dans la profusion d’objets présents ici, mais, si 

Zone 3-3 - Bureau d’O’Donnell
Un bureau théâtre d’un drame
Ce bureau est décoré simplement, mais avec goût. 
Une peinture représentant une scène rurale orne 
un mur et un petit buste en marbre est posé sur le 
bureau. Toutefois, votre attention est rapidement 
attirée par la chaise renversée et les traces de 
couleur rouille maculant l’un des bords du bureau. 
Des gouttelettes sombres au sol mènent du bureau 
à la porte.

O’Donnell est revenu à son bureau plus tôt 
dans la soirée et a découvert Merriweather 
et d’autres membres du culte en train de 
fouiller le bureau de Whitlow. Les membres 
de la Branche Noire ont eu le dessus sur 
le conservateur trop surpris pour réagir, 
l’assommant d’un coup à la tête. Ils le laissèrent 
ensuite dans son bureau. Merriweather, 
ne souhaitant pas avoir de sang sur les 
mains, se dirigea vers la réserve du diorama 
africain et lança le sort Animer simulacre. Il 
repartit ensuite en compagnie de ses alliés 
de la Branche Noire avec la certitude que 
les grands fauves animés se débarrasseraient 
d’O’Donnell. Ce dernier, groggy, se réveilla 
juste au moment de l’attaque du léopard. Il 
sortit de son bureau en chancelant, tenant 
d’une main son ventre déchiqueté, et réussit à 
s’enfermer dans la pièce du concierge.
 Une traînée de sang visible mène vers la 
porte. Elle diminue à l’extérieur du bureau, 
mais les investigateurs réussissant un test de 
Trouver Objet Caché peuvent la suivre jusqu’à 
la pièce du concierge (Zone 3-5). Ceux qui 
découvrent la trace et réussissent un test de 
Sciences humaines  : histoire naturelle ou de 
Pister identifient dans le sang les empreintes 
de pattes d’un gros félin. Si le personnage 
réussit le test de plus de 20 points, il identifie 
les empreintes comme celles d’un léopard.
Ceux qui réussissent un test de Sciences 
humaines  : histoire identifient le buste de 
pierre posé sur le bureau comme représentant 
l’écrivain irlandais Sheridan Le Fanu.

Zone 3-4  
Bureau de Merriweather
Un bureau prestigieux
Cette grande pièce contient un imposant 
bureau en chêne et est élégamment meublée 
de diplômes encadrés et de lampes de cuivre. 
Une pancarte de bureau en métal indique  :  
A. MERRIWEATHER.

Il s’agit du bureau provisoire d’Adair 
Merriweather, qui a insisté pour descendre 
certains meubles de son bureau régulier. Le 
bureau comporte deux tiroirs  : un en haut 
(verrouillé) et un sur le côté (déverrouillé). Ce 
dernier contient des factures, des registres et 
autres dossiers relatifs aux affaires courantes 
du Musée. Parmi ces documents, on découvre, 
en réussissant un test de Bibliothèque, un 

Zone 3-2 - Bureau de Whitlow
Le bureau dévasté de Whitlow
Ce bureau est sens dessus dessous. Plusieurs 
tiroirs sont ouverts et le classeur a été vidé, ses 
dossiers jetés sur le sol. Une plante en pot a été 
renversée, répandant de la terre noire sur le 
carrelage tacheté. Du verre brisé craque sous les 
documents dispersés sur le sol.

Ce bureau a été fouillé sans ménagement. 
Des cartes de visite éparses portent le nom 
de V. WHITLOW. Aucun indice ne sera 
découvert ici. La Branche Noire a fouillé ce 
bureau pour retrouver le livre Sera Altaria 
et a mis la main dessus après avoir fouillé 
l’appartement de Whitlow pendant le gala.Londres - Document E

Léopard  
et Tigre animés
CON	 10	 Endurance	 50 %
DEX	 19	 Agilité	 95 %
FOR	 21	 Puissance	 99 %
TAI	 16	 Corpulence	 80 %
POU	 10	 Volonté	 50 % 

Valeurs dérivées
Impact	 +4 
Points de Vie	 13
Mouvement	 6

Attaques
• Morsure	 45 %
  1D10 points de dégâts
•Griffe	 70 %
  1D6 point de dégâts + impact
• Déchiqueter	 80 %
  2D6 points de dégâts + impact
Ces grands félins peuvent attaquer avec 
leurs deux griffes et une morsure. Si les 
deux griffes réussissent leur attaque, les 
félins peuvent aussi déchiqueter avec 
leurs griffes postérieures.

Perte de SAN
0/1D4
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Implication des investigateurs
Les joueurs arrivent par train depuis la 
Finlande, invités à Léningrad par Youri 
Kamzanov. Cf. Pré-tirés p128

Note à propos  
de l’exactitude historique
L’auteur a pris soin d’utiliser des lieux, des commerces, des 
sociétés, et des événements historiques réels, même si cette 
aventure n’a pas pour but d’être une représentation absolument 
exacte de l’Angleterre des années 1920 ; lorsque cela était 
nécessaire, des détails ont été modifiés pour favoriser l’intrigue 
ou faciliter le jeu. Toutes les personnes nommées sont fictives

Enjeux et récompenses
• �Découvrir les vraies raisons de la mort 

de Charlotte Geoffrey.
• �Acquérir, pour eux ou pour un 

établissement qui les mandate, certaines 
œuvres de Charlotte.

• �Empêcher la cérémonie d’appel 
d’Ithaqua ou d’invocation des Gnoph-
Keh, qui doit se dérouler au Temple Glacé 
du Khanat, dans les étendues gelées russes.

Scénario 3

Où les investigateurs devront affonter la vérité en face.
Une aventure pour les années 1920’s

Les Ombres  
de Léningrad

A L’AFFICHE

Charlotte Geoffrey 
(Orkonov)
Artiste américaine prometteuse partie 
s’installer en Russie après son mariage 
avec Alexeï Orkonov. Suite à la découverte 
de peintures mystérieuses dans le sous-
sol de sa nouvelle maison familiale, le 
Domaine Orkonov, elle se mit à peindre 
avec ces pigments des œuvres macabres 
et d’une influence néfaste. Au moment où 
débute le scénario, elle vient de décéder 
dans des conditions mystérieuses. Ayant 
sombré progressivement dans la folie, 
du fait de ses peintures devenues, par 
les matériaux employés, des portails 
ouvrant sur d’autres mondes, elle s’est 
apparemment suicidée au moment 
où l’aventure commence ; mais les 
investigateurs, qui se rendent à son service 
commémoratif à Léningrad, découvriront 
bien vite que cette mort est plus complexe 
qu’il n’y paraît.

Alexeï Orkonov
Homme politique soviétique, descendant 
actuel d’une famille, les Orkonov, qui 
s’illustra autrefois par le culte qu’elle 
rendit à Ithaqua. Il possède une demeure 
familiale, le Domaine Orkonov, qui recèle 
un sous-sol très ancien rempli de mystères 
impies. Marié à Charlotte Geoffrey, qu’il 
considère comme « l’élue », il a été 
retrouvé à côté d’elle grièvement blessé 
et complètement fou, et est depuis interné 
à l’Hôpital de la Révolution. Son cas est 
malheureusement sans espoir.

Jonas
Le domestique de Charlotte et d’Alexeï 
Orkonov. Il s’agit d’un yéti, dont les 
congénères ont depuis toujours été au 
service des membres du Culte d’Ithaqua, 
et en particulier de la famille Orkonov. Il 
voue une vénération sans limite à ses 
maîtres. Doué de parole, il s’acquitte 
parfaitement de sa tâche, au point que la 
police lui a permis de rester sur les lieux 
pour surveiller le Domaine.

Youri Kamzanov
Directeur du Musée d’État de Léningrad 
et conservateur en chef, il est l’agent 
de la vente des œuvres de Charlotte 
Geoffrey, que ce soient celles exposées 
au musée ou celles restées dans la 
demeure familiale, le Domaine Orkonov, 
et souhaite qu’elles quittent pour toujours 
le sol russe. C’est lui qui, au début du 
scénario, envoie le télégramme d’invitation 
aux investigateurs et qui vient les chercher 
à leur arrivée à Léningrad. Ces derniers 
se rendront peut-être compte qu’il n’agit 
pas de son plein gré, mais sur ordre des 
autorités soviétiques.

FICHE TECHNIQUE
Investigation	 lllll
Action	 lllll
Exploration	 lllll
Interaction	 lllll
Mythe	 lllll
Style de jeu	� Horreur 

lovecraftienne
Difficulté	 Débutant
Durée estimée	 »»»»»»
Nombre de joueurs (pré-tirés)	 mmmmm
Époque	 1920’s

En quelques mots...
La mort d’une brillante artiste mène les investigateurs à Léningrad, où ils s’engagent à la 
poursuite d’un mystère plus ancien que la Russie elle-même. Mais, lorsque chaque secret 
découvert rapproche toujours plus les investigateurs de la folie, la vérité en vaut-elle la 
peine ?
Les différents indices conduisent les investigateurs de la datcha du Domaine Orkonov à 
l’Hôpital de la Révolution et au Musée d’État de Léningrad, puis finalement au fin fond 
des forêts gelées, où ils devront affronter un mystère plus terrifiant qu’aucun autre.

Ambiance
Plongés dans la tristesse de la disparition de Charlotte Geoffrey, 
qu’ils connaissaient tous de près ou de loin, les investigateurs 
se retrouvent à un service commémoratif mélancolique, en 
espérant peut-être acquérir quelques œuvres de l’artiste, pour 
leur compte ou celui de l’établissement qui les envoie. Mais ils 
se rendront vite compte que la mort de Charlotte laisse certaines 
interrogations non résolues. Leur enquête les mènera à l’Hôpital 
de la révolution, dans la partie réservée aux aliénés, au Musée 
d’État de Léningrad, l’un des plus célèbre du monde, où ils 
risquent d’affronter des peintures d’une vie sans pareille, mais 
également à l’extérieur de Léningrad, dans la demeure familiale 
des Orkonov, où ils rencontreront un étrange domestique et 
découvriront peut-être de sombres secrets, pour finir dans les 
étendues gelées de la Russie éternelle, afin d’empêcher le venue 
sur le Monde d’un Grand Ancien.
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  �Leur fille cadette - Katarina, 9 ans - a éga-
lement été retrouvée chez elle, saine et sauve, 
mais malheureusement folle elle aussi. Elle a, 
de même, été internée à l’Hôpital.

• �La fille aînée - Elena, 18 ans - est danseuse 
au Théâtre Mariinsky. Elle n’était pas présente 
à la maison au moment de la mort horrible 
de sa mère, ni de la découverte de son corps. 
Après avoir parlé brièvement à la police, on 
ne l’a plus revue et l’on a noté son absence 
lors de l’enterrement de sa mère, comme on la 
constate aujourd’hui pendant le service com-
mémoratif auquel les investigateurs viennent 
d’assister.

• �Le seul autre témoin de la scène du crime 
est le valet de chambre de Charlotte, Jonas, 
un « garçon bizarre, originaire de l’Est  ». Il 
se trouve encore actuellement à la maison 
Orkonov. Pour une raison obscure, la police 
lui a permis de rester sur place et lui a confié 
la surveillance de la maison jusqu’à ce que ses 
investigations soient terminées.

• �La police a fait un superbe travail dans la 
gestion de cette mort d’une artiste étrangère 
et, plus tôt cette malheureuse affaire sera ter-
minée, mieux cela vaudra. Les investigateurs 
entendront cela à plusieurs reprises, souvent 
avec une certaine nervosité et un regard jeté 
par-dessus l’épaule.

En plus de ces informations générales, les 
investigateurs peuvent également prendre 
part à une conversation avec les personnes 
suivantes (le gardien n’a pas l’obligation 
d’utiliser l’ensemble de ces différents PNJ, 
ces derniers devraient plutôt être employés 
au moment où cela fait le plus sens, afin de 
faire progresser le récit de la façon qui fonc-
tionne le mieux pour le gardien).

Le service commémoratif
Et tout commence ainsi, avec une fin - la fin de 
l’existence d’une artiste que tout le monde sem-
blait connaître, mais qui n’avait pas d’amis. Une 
femme qui était une épouse et une mère mer-
veilleuse, mais dont la famille est remarquable-
ment absente de son service commémoratif, de 
même que deux semaines plus tôt lorsque son 
corps fut mis en terre. Au cours de ce service 
commémoratif, la seule chose que l’on affirme 
comme certaine au sujet de Charlotte Geof-
frey, c’est qu’elle était un mystère enveloppé 
dans une énigme.
La cérémonie est simple et brève. Tout bien 
considéré, plus de cinquante personnes vêtues 
de noir se tiennent à vos côtés tandis que ceux 
qui connaissaient Charlotte Geoffrey évoquent 
ses œuvres et ses actes passés. Vous vous tenez 
tous debout en silence, la tête baissée en signe 
de respect, regardant la fraiche pierre tombale 
marquant la fin d’une vie sombre et triste. À la 
fin de la cérémonie, une partie de la foule dis-
paraît, tandis que d’autres, plus forts, restent à 
bavarder et à se souvenir de leur relation avec la 
chère disparue.

Si les investigateurs choisissent de discuter avec 
l’une de ces personnes restantes, voici ce qu’ils 
apprennent de leur conversation :
• �Selon les journaux et la police, Charlotte 

est morte d’un coup de couteau qu’elle s’est 
elle-même infligée. Mais, bien que la cause 
officielle du décès soit le suicide, des rumeurs 
racontent que sa mort est en fait un acte cri-
minel - des rumeurs qui sont, bien entendu, 
de parfaites sottises.

• �Le mari de Charlotte, Alexeï Orkonov, a été 
retrouvé à côté du corps de sa femme, griè-
vement blessé et complètement fou. Il a été 
interné à l’Hôpital de la Révolution. 

Piotr Datsyuk
APP	 11	 Prestance	 55 %
CON	 13	 Endurance	 65 %
DEX	 11	 Agilité	 55 %
FOR	 14	 Puissance	 70 %
TAI	 15	 Corpulence	 75 %
ÉDU	 11	 Connaissance	 55 %
INT	 12	 Intuition	 60 % 
POU	 09	 Volonté	 45 %

Valeurs dérivées
Impact	 +2
Points de Vie	 14
Santé Mentale	 45

Attaques
• Revolver Nagant M1895	 45%
  �1D10 points de dégâts (le revolver peut 
tirer pendant sept rounds)

• Lutte	 30%
  dégâts spéciaux
• Matraque	 40%
  1D8 points de dégâts + impact
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Cet homme, qui n’est plus qu’une coquille 
brisée, est tout ce qui reste d’Alexeï Orko-
nov. Toute tentative de lui poser des ques-
tions est vaine, puisque l’homme a terminé 
sa plongée dans la folie.

Indices
L’expression «  deux minutes avant minuit  » 
fait référence au coucou de la Zone 1-2  (cf. 
Scène 1, Le Domaine Orkonov, p. 98. Si, en 
retournant au Domaine Orkonov, on règle 
l’horloge sur 23 h 58, elle révèle une trappe 
qui conduit à l’horreur de la Scène 

4.Zone 2-7 - Cellule 5B

La cellule de Katarina
Cette pièce, tout en étant elle-même claire 
et dépouillée, apparaît un peu plus gaie que 
les autres cellules ternes de l’aile. Une petite 
fille, vêtue d’une robe de chambre, est assise 
sur un petit lit, en train de colorier, d’un geste 
vigoureux, d’étranges feuilles de papier avec 
des crayons de couleur. Elle lisse distraitement 
ses longues mèches de cheveux noirs tout en 
dessinant, ne s’arrêtant pas même pour jeter 
un coup d’œil à ses nouveaux visiteurs.
Katarina n’est plus une petite fille. C’est un 
vampire, transformé par le médaillon enchan-
té à tête de loup en un monstre mort-vivant. 
Le choc de sa mutation et sa soudaine soif de 
sang l’ont poussée à tuer sa mère et à attaquer 
brutalement son père. Cette transformation a 
également fait d’elle une tueuse rusée et impi-
toyable : après avoir vidé entièrement sa mère 
Charlotte de son sang, elle l’a poignardée dans 
la poitrine à plusieurs reprises, jusqu’à ce que 
mort s’ensuive, masquant ainsi les minuscules 
piqûres de crocs de vampire.

Indices
Si les investigateurs examinent les dessins de 
Katarina, donnez-leur les Documents D (cf. 
page 104) et E (page suivante). Le premier est 
un avertissement capital concernant la vraie 
nature de la jeune fille, tandis que le second est 
une bonne indication sur le fait qu’une enquête 
plus approfondie des peintures de Charlotte au 
Musée d’État s’impose, tout comme un second 
voyage au Domaine.

Zone 2-5 - Les cellules d’aliénés
Des cellules d’aliénés
Dans cette pièce capitonnée, les murs sont 
sales et parsemés de taches de sueur, de 
crasse et de sang. Seul un lit en bois l’agré-
mente. Un triste occupant serré dans une 
camisole de force, assis dans un coin, mur-
mure des propos incohérents, inconscient de 
ce qui l’entoure.

La plupart des cellules de l’aile nord res-
semblent à celle-là, chacune contenant 
un patient que l’on a maîtrisé et bourré de 
médicaments. La plupart sont fous, même 
si quelques-uns ne sont que des prisonniers 
politiques ayant osé se prononcer ouverte-
ment contre le Parti communiste et pour qui 
on a ensuite dressé un diagnostic de schi-
zophrénie à progression lente.
À la discrétion du gardien, tout patient inter-
rogé par les investigateurs peut leur fournir 
des indices supplémentaires ou ne faire que 
baver et pousser des cris incohérents. Dans le 
second cas, aucun des autres patients détenus 
à l’Hôpital de la Révolution n’est alors inté-
ressant pour les investigateurs.

Zone 2-6 - Les péchés du père

Un homme qui a perdu presque toute hu-
manité
Le lit présent dans cette pièce est cassé et 
ses draps déchirés en petits morceaux. Un 
homme revêtu d’une camisole de force et 
maintenu au mur par d’horribles chaînes 
épaisses se tient, désespéré, par terre, fra-
cassant régulièrement sa tête dans le capi-
tonnage du mur. D’épais bandages recou-
vrent ses yeux et des traces de sang séché 
descendent sur ses joues, telles des larmes 
macabres.
«  JE VOIS, JE VOIS ENFIN !  », hurle-t-il. 
«  DEUX MINUTES AVANT MINUIT 
ET LE VENT NOUS LIBÈRERA !  »

Zone 2-4 - Réserve
Lorsque les investigateurs passent devant 
la porte de cette pièce, ils peuvent entendre 
des cris sourds provenant de l’intérieur 
(test d’Écouter -10%). La porte est ver-
rouillée. Les investigateurs peuvent ouvrir 
la porte, soit par des moyens discrets (test 
de Métier : serrurerie +10%), soit en l’en-
fonçant (la porte possède une Résistance 
passive de 10 ; ils doivent effectuer un test 
sur la Table de résistance).
Si le Dr Morozov surprend les investiga-
teurs en train de tenter de déverrouiller la 
porte, il les réprimande  : «   C’est un pla-
card à rangement, bande de sots ! Voulez-
vous voir Katarina, oui ou non  ?   ». S’ils 
enfoncent la porte, il se met à courir en 
direction de la cellule de Katarina en criant 
à l’aide. Dans ce cas, deux rounds après que 
la porte ait été forcée, quatre «  aides-soi-
gnants  » viennent s’occuper d’eux. Ce sont 
des adeptes du Culte d’Ithaqua qui suivent 
aveuglément les instructions du Dr Moro-
zov. Bien qu’ils soient à l’hôpital pour ai-
der, plus tard dans la soirée, le Dr Morozov 
à «  kidnapper  » Katarina, ils n’ont aucune 
réticence à se battre - ou même à tuer - 
tous ceux qui, dans l’intervalle, pourraient 
leur barrer la route.
La salle abrite quatre vrais aides-soignants, 
ligotés et bâillonnés, dont l’un a été battu 
à mort pour avoir résisté aux adorateurs. Si 
on les délie, les autres disent rapidement 
aux investigateurs que des inconnus, sous 
les ordres du Dr Morozov, les ont attaqués 
et enfermés dans cette pièce.
Si les investigateurs s’engagent dans un 
combat avec les adorateurs sans deman-
der de l’aide, le gardien devra laisser faire 
les choses. Tous les médecins ou les infir-
mières marchant dans le couloir de cette 
aile s’enfuient aussi vite qu’ils le peuvent, 
essayant de fuir l’affrontement. Le Dr 
Morozov se dirige vers la cellule de Kata-
rina, où il jette quelques draps sur la jeune 
fille et tente de quitter immédiatement 
l’hôpital avec elle.
Si un investigateur pense à demander de 
l’aide à la réception principale, Dimitri 
Skoblin vient immédiatement en brandis-
sant son fusil et révèle sa véritable identité 
de membre de la police secrète. Il demande 
aux adorateurs de se rendre. Malheureuse-
ment pour lui - et pour les investigateurs 
(test de Santé Mentale, 0/1D4) - les ado-
rateurs saisissent rapidement des pilules de 
cyanure cachées dans leurs vêtements et se 
suicident, à moins qu’on les saisisse ou les 
en empêche par la force. Si un adorateur 
est ainsi maîtrisé, Dimitri le menotte et 
l’emmène de force, tout en indiquant aux 
investigateurs qu’il «   restera en contact 
avec eux  » et qu’ils doivent rester à l’Hôtel 
d’Angleterre «  s’ils savent où est leur inté-
rêt  ».
À cet instant, le Dr Morozov a disparu, de 
même que Katarina. Leur saga se poursuit 
à la Scène 6.

Indices
Une fois que le Dr Rybine a terminé d’ex-
poser ses théories aux investigateurs, ils 
ont un temps limité pour lui poser d’autres 
questions (à moins qu’ils ne prennent des 
dispositions pour le rencontrer à l’exté-
rieur de l’hôpital, peut-être plus tard dans 
la soirée). En effet, au fur et à mesure de 
la conversation, le vieux médecin se met à 
parler de plus en plus fort et s’agite davan-
tage, ce qui attire d’abord l’attention des 
adorateurs «   aides-soignants   » de l’aile, 
puis celle du Dr Morozov. Permettez au 
Dr Rybine de répondre à trois questions 
avant que le Dr Morozov n’apparaisse à 
la porte en demandant à lui dire un mot 
en privé - et alors, l’un des infirmiers de 
Morozov emmène son confrère loin, très 
loin ; on ne le reverra plus jamais.
Voici quelques-unes des questions aux-
quelles le Dr Rybine peut répondre. 
Le gardien doit se sentir libre d’ajouter 
d’autres connaissances possibles afin de 
contribuer à faire avancer l’enquête :
• Où se trouve Katarina ? «  Cellule 5B. Au 
bout du couloir. Je peux vous y emmener, si 
vous le voulez.  »
• Où se trouve le père de Katarina (Alexeï 
Orkonov) ? «  Cellule 5A, en face de la cel-
lule de sa fille. Il pousse des cris terribles. 
Ses yeux ont été énucléés. Il est mainte-
nant à peine plus qu’un animal.  »
• Quelqu’un d’autre a-t-il rendu visite à 
Katarina  ? «   Sa sœur Elena est venue la 
voir l’autre soir, mais elle n’est restée que 
quelques minutes. J’ai trouvé ça bizarre, 
surtout depuis que j’ai entendu dire qu’elle 
n’avait pas assisté au service commémora-
tif de sa mère. Un vieux monsieur l’accom-
pagnait, mais je ne sais pas qui c’était.  »
• Pourquoi le Dr Morozov s’intéresse-t-il à 
la jeune fille ? «  Je ne sais pas. Il a planifié 
au moins cinq séances de traitement avec 
elle depuis un jour ou deux, généralement 
à des heures indues de la nuit. Je ne sais pas 
non plus avec quel traitement il la soigne. 
Ce dernier ne provient pas, en tout cas, 
de la pharmacie de l’hôpital, c’est quelque 
chose qu’il a amené avec lui.  »
• Qu’est-ce qui ne va pas chez Katarina ? 
«  Elle est clairement psychotique. Je pense 
qu’elle a été témoin d’un événement qui a 
déclenché ce type de psychose violente. 
Probablement quelque chose de très san-
glant ou d’horrible, si l’on en juge par sa 
fixation sur le sang.  »
• Pourquoi tant de mystères ? «  Parce que 
je ne pense pas que le Dr Morozov envi-
sage rien de bon pour la pauvre Katarina, 
toute psychotique qu’elle soit. Je pense qu’il 
voudra peut-être la kidnapper, bien que je 
n’en comprenne pas la raison. Et les aides-
soignants  ! Quelques nouveaux sont ici 
aujourd’hui et, même si je ne sais pas s’ils 
accompagnent vraiment le Dr Morozov, je 
ne pense certainement pas qu’ils soient là 
pour de bonnes raisons.  »

Quatre adorateurs 
déguisés
CON	 15	 Endurance	 75 %
DEX	 08	 Agilité	 40 %
FOR	 14	 Puissance	 90 %
TAI	 12	 Corpulence	 60 %
INT	 10	 Intuition	 50 %
POU	 09	 Volonté	 45 %

Valeurs dérivées
Impact	 +2
Points de Vie	 14
Mouvement	 5

Attaques
• Matraque	 40%
  1D6 points de dégâts + impact
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