L’Explorateur assassiné a2

Document 1 — L’invitation de Sir WVilfrid

Sir Wifid Townshed

Le Manoir - Hillington

Tél. : 456-24-12

Document 2 — La confession de Janet
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L’Explorateur assassiné /2

Document 3 - L’investigateur et Sir ‘Vilfrid,
1% version

OUF ! VOUS ETES INNOCENT(E)

Mais vous auriez pu tuer Sir Wilfrid. En tout cas, vous avez un mobile.
Lequel ? Il s’agit forcément d’'une histoire de

I:' Sexe
I:I Pouvoir
I:' Argent

Ce sont les mobiles classiques d’'un scénario policier, mais n’oubliez
pas qulils peuvent étre déclinés d’'une multitude de maniéres. Le
« sexe » n'implique pas forcément une liaison avec la victime, il
peut s’agir d’une rivalité autour d’une tierce personne, d’'un amour
contrarié par la présence de la victime, etc. Les questions de «
pouvoir » peuvent tourner autour de disputes sur 'antériorité d’une
découverte ou, plus directement, de rapports familiaux compliqués.
Quant a l'argent, les permutations sont 4 peu prés infinies...

Les détails de ce mobile sont laissés & votre appréciation. Discutez-en
avec le Gardien, a qui revient la tiche d’harmoniser les mobiles des uns
et des autres.

Un mobile, c’est bien, mais ¢a ne suffit pas. Dans quels ennuis vous étes-
vous fourré(e) ? Vous avez un budget de 5 « + »  dépenser dans les quatre
questions suivantes. Ne soyez pas trop prudent(e). Ce questionnaire est
destiné & vous mettre en difficulté auprés des enquéteurs !

Votre mobile est (une seule réponse possible)

I:I bien caché et exigeant des recherches poussées pour étre découvert. (0)
I:‘ connu d’une poignée de proches. (+)

I:I visible dans les papiers du défunt. (+)

I:' connu de tous. (++)

En plus de vous faire passer pour un assassin, la découverte de ce

mobile (plusieurs réponses possibles)

I:‘ vous ferait passer pour un imbécile. (0)

I:I entrainerait un scandale qui vous déshonorerait. (+)

I:' compromettrait quelqu’un a qui vous tenez (P] ou PNJ). (+)

I:' ruinerait votre vie et vous exposerait a de la prison. (++)

Vous avez fait une gaffe peu avant le crime, laquelle ?
(plusieurs réponses possibles : vous avez peut-étre gaffé a répétition)

I:' Vous vous étes confié(e) a un tiers, PJ ou PNJ. Qui ? (+)
I:' Vous avez menacé le défunt en public. (+)
I:I De mort, tant qu’a faire. (++)

I:I Vous avez fait une tentative maladroite pour dissimuler votre
mobile, par exemple en essayant d’acheter les témoins ou de faire
disparaitre des papiers compromettants. (++)

Un indice vous accuse, lequel ? (une seule réponse possible)

I:I Vous n’avez pas d’alibi pour 'heure du crime. (0)

I:‘ Vous avez montré de 'intérét pour 'arme du crime. (+)

I:I Vous avez été vu(e) prés du lieu du crime peu avant le drame. (+)

I:' Dans la panique, vous avez monté un faux alibi avec un(e) complice

peu fiable. (++)

I:I Vos empreintes digitales (ou traces de pas) ont été retrouvées en un
endroit compromettant. (++)

Document 4 — L’investigateur et Sir ‘Vilfrid,
2™ version

AIE!VOUS ETES COUPABLE

Vous allez tuer Sir Wilfrid. Vous n’aurez pas a vous salir les mains, le
Gardien s'occupera de cette tiche désagréable pour vous, hors champ.

Quel est votre mobile ? Il s’agit forcément d’une histoire de

I:I Sexe
I:' Pouvoir
I:' Argent

Ce sont les mobiles classiques d’'un scénario policier, mais n’oubliez
pas qu'ils peuvent étre déclinés d’'une multitude de maniéres. Le
« sexe » n'implique pas forcément une liaison avec la victime, il
peut s’agir d’une rivalité autour d’une tierce personne, d’'un amour
contrarié par la présence de la victime, etc. Les questions de «
pouvoir » peuvent tourner autour de disputes sur 'antériorité d’'une
découverte ou, plus directement, de rapports familiaux compliqués.
Quant & l'argent, les permutations sont a peu prés infinies...

Les détails sont laissés a votre appréciation. Discutez-en avec le

Gardien.

Un mobile, c’est bien, mais ¢a ne suffit pas. Dans quels ennuis vous étes-
vous fourré(e) ? Vous avez un budget de 5 « + » 2 dépenser dans les quatre
questions suivantes. Ne soyez pas trop prudent(e). Ce questionnaire est
destiné a vous mettre en difficulté auprés des enquéteurs !

Votre mobile est (une seule réponse possible)

I:‘ bien caché et exigeant des recherches poussées pour étre découvert. (0)
I:I connu d’une poignée de proches. (+)

I:' visible dans les papiers du défunt. (+)

I:' connu de tous. (++)

En plus de vous faire passer pour un assassin, la découverte de ce
mobile (plusieurs réponses possibles)

I:I vous ferait passer pour un imbécile. (0)
I:' entrainerait un scandale qui vous déshonorerait. (+)
I:' compromettrait quelqu’un a qui vous tenez (PJ ou PN]). (+)

I:I ruinerait votre vie et vous exposerait a de la prison. (++)

Vous avez fait une gaffe peu avant le crime, laquelle ?
(plusieurs réponses possibles : vous avez peut-étre gaffé a répétition)

I:' Vous vous étes confié(e) a un tiers, PJ ou PNJ. Qui ? (+)
I:I Vous avez menacé le défunt en public. (+)
I:I De mort, tant qu’a faire. (++)

I:I Vous avez fait une tentative maladroite pour dissimuler votre
mobile, par exemple en essayant d’acheter les témoins ou de faire
disparaitre des papiers compromettants. (++)

Un indice vous accuse, lequel ? (une seule réponse possible)

I:‘ Vous n'avez pas d’alibi pour 'heure du crime. (0)

I:I Vous avez montré de l'intérét pour I'arme du crime. (+)

I:' Vous avez été vu(e) prés du lieu du crime peu avant le drame. (+)

I:' Dans la panique, vous avez monté un faux alibi avec un(e) complice

peu fiable. (++)

I:‘ Vos empreintes digitales (ou traces de pas) ont été retrouvées en un
endroit compromettant. (++)
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Document 1 — Extrait de L ‘Errance du Voyageur révant
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Les Maudits a5

Document 1 — Article de journal - La « blanche morte » de Meudon

{lljmwiaﬂi‘il‘r

LA « BLANCHE MORTE » DE MEUDON

. Chataigners,

MEUDON.  Les  récentes
_ inondations ont infligé un trés
~ vilain choe & Gustave Lherhier,
cultivateur  au licu-dit  des
enlre le
i Bas-Meudon et Sévres. Son
champ, situé en bordure de
Seine, a ¢té sous les eaux
pendant plusicurs jours. Hier, .
Jorsque la Seine a consenli i
regagner son lit, M. ‘Lhcrhim_‘
esl venu constater les dégats. 1
a alors découvert le terrible
~cadeau du fleuye : i cadavre.
Nous avons pu interroger alors

qu"il était déja un peun remis du
choc. Laissons-hui la parole : « Je
ne I'ai pas remarquée tout de
suite. Cest quand je me suis
approché de la grande haie que
jTai vu quiil y avait quelque chose
de blane pris dedans. La pauvre
fille était tout emberlificotée

~dans les ronces, meme quiil a

fallu  que je préte un
coupe-coupe anx policiers pour
quiils la dégagent. Une fois que

ai été sir quielle était morte.

ce n'était pas bien- difficile, elle

était blanche comme de la neige_

et elle ne respirait pas — _]'.uﬁuL
comme on dit dans les journaux :
jai touché a rien, et Jai cé
prévenir. .

« Le plus terrible, cest quand ils *
Pont dégagée. Allongée sur le
brancard, toute pile... Pour siir,
personne west joli a’ regarder
apris avoir passé du temps dans
V'ean, mais je me suis dit quelle
avait do e tres belle, avant.
(Uest affreux. Monsieur, vous
savey, surtout (1uand on est p(‘r‘(‘
de famille et qu’on pense que ca
pourrait étre Fune de vos filles...
Je vais en faire des canchemars,
‘clest sar. »

Selon nos sources, la police a
Gearte d’emblée l'h.ypolhffst‘: de
I'accident pour s’orienter vers la
piste d'un meurtre. 1 enquéte a
éé confiée a la  brigade
criminelle de Paris. Le corps de
Iinconnue a ¢été transféré  a
I'Institut ~ médico-légal pour
examer.

¥ Michaud

Document 2a - Article de journal - appel a témoins

':AVEZ-VOUS VU CETTE FEMME

._Q_

Bi;gn.vmufiqn des traits de la morte de
Meudon, réalisée par les services de

e llnstitue méeico-légal

l’erspn-ne ne s’élant présenté
pour reconnaitre le corps de la
jeune femme retrouvée dans
un champ, a Meudon, la police
publ.ic cet appel a témoins.
H.abltanl.s de  Billancourt,
d’Issy ou de Meudon, si vous
vous souvenez d’avoir vu une
fcmme_ ressemblant 4 ce
portrait = aux alentours du
.sallltfdi 5 ou dimanche 6
Janvier, contaclez la poli.cc !

M.m‘e Journaliste, Francois
I\,'Tlcllill‘ld, fait le point sur
Fenquéte/ n page 3.

g
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Les Maudits /s

Document 2b - Article de journal — Le Yampire de Meudon

LE VAMPIRE DE MEUDON ?

PARIS - Lidentité de « la belle inconnue » retrouvée dans un
champ reste un mystere. En revanche, Ia police en sait davantage
sur les circonstances de sa mort.

L 'inspecteur Janvier, en charge du dossier, se déclare preoceupe
par certains aspects du rapport d’autopsie.

« Lavietime est morte égorgée, d'un coup-préeis porté i la carotide
par une lame tres affGtée. sams doute un rasoir, a-t-il expliqué a la
presse. D’apres le médecin 1égiste, elle est morte voici une huitaine
de jours, aux alentours de I'I:]pipll:miv. Son corps a ¢té enterré.
Nous supposons qu’elle a été exhumée parla erue de la Seine. Pour
heure, nous estimons que le fleuve ne I'a pas transportée tres loin,
Nous concentrons done nos recherches en amont, entre Meudon et
Billancourt, a la recherche de la tombe. Malheureusement, il reste
encore de nombreuses zones inondées. qui ne pourront étre
pleinement explorées qu’une fois la crue calmée. »

e :

&

Voir ausst notre appel é témoins en pace 1)
| % o] 74
I*. Michaud

Document 3 — La carte de visite
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Les Maudits /5

Document 4 — Le journal d'Olga Rogova

1* extrait

—

29 mai. I est trois hew-es duw matin.
Jai vévé du pavs. Jétais wne petite fLlle,
dans wne 5-»&«.&& waison blanche

pleine de passages et de coulloirs. Cétait
CLaruniversaire de 5r4=y\.é—mére. Javais
préparé wn compliment en vers. Jétais
morte de trac. Je wme cachais dans des
recoing, mais je me rebrowrais toujousrs
dans wn sallon plein de monde - mes
parents, mes oncles et tandes, des cousing,
des vieux que je ne reconnaissals pas. E
Puis, 4 wn momend, awwx&fm.snu"wzm
Grand-mére était énorme, dans une

robe noire toude réche, avec wne voilete
Gui cachait son visage. Forcément, jaL
bafouillé. Alovs, elle w'a attrapée et je
savais quelle ve e licherait pas et que
Jallais wmowrir St je vouais Sous Sa voilette.
Je me suis véveillée juste & temps. Je ne

crois pas que je me rendormival.

2°m extrait

—

27 décembre. Diew me sauve. Je Cai
rencondré dans wn café au pied de la
bute. T mia recorunue toud de suite. Nous
avons wn pew parlé. Je wai rien o5é Qui
dire, mais je crois Guil a compris. TL &
demandé & me revoir

30 décembre. Nowreaw rendez-vous.
Quelgues rminudes volées & la suwrveillance
de Bella. Parler russe avec lui wiapaise.
L wia dit que st je voulais changer dain
& connaissait des gens, en banlieue.

3 janvier Samedi, 19 h 00, devant Ui gare
de Meudon. Une derniére chance 2 T0
faud que je garde des pibces powr me pavier
le billet

36 wmai. IL o avaid des pores, des
grognements, ces affreux bruids de
fouisstment quits fovd Corscuuils foudblent
dans lewr auge, sauf Gue lewrs auges
élaient pleines de bras et de jambes et de
forses. Un vieillard ve chuchotad des
secrets & Loveille, des Secrets de sang Gue
je ne veux pas connaitre. Un audre, wn
brave howume, menait son troupeau &
Labattoir Sans cesser de S'ungquibter pour
ses békes. Réveillée en swrsad J'étouftais.
L e fall plusiews minudes powr
recommencer & respirer novmalement:
(e Sovd mes pires cauchemars depuis des
Gnnées. Jai peur de mourir dans mon
TImpossible de rester dans cette chambre.

Je dois bouger. Anastase 7 Now.. TL est bown.,

mais je ne veux pas vivre avec lui. Je

trowveral quelgue chose.

-
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Les Maudits w/s

Document 5 — Article de journal -
Le vampire de Meudon

Document 6 — L’étiquette du
trousseau de clés

7
-~ LE VAMPIRE

DE MEUDON
AVAIT DEJA
FRAPPL !

MEUDON - Nos lecteurs nnt suivi, dans nos
¢ditions du 12 et du 14 I"affaire de la
« blanche découverte par les
inondations. Nous savons désormais qu’elle
n'est pas la seule victime de son myslérieux
assassin | Avec une ténacilé méritoire. les

policiers ont bravé la neige et la glace | Jusqu’a
la découverte de sa lom[)c La mdllmurmm‘
reposail a {|||o|([m‘s cenlaines de metres de
I"endroit ou on I'a retrouvée, sur I’ile Séguin,
dans un creux envahi par les ronces que
I'inondation avait changé en étang.

Ce serait déja un beau succes pour la police,
mais il y a mieux... ou pire, selon votre point
de vue. Deux autres jeunes femmes gisaient
la, dans des tombes peu profondes. Nos
:sm’n(,c. laissent enlendre qu’elles

présentaient le méme type de blessure que
I'imconnue du 12 ]dll\l( T

Dans notre article du 14, nous avions utilisé
|i(_‘_\pr't*ssi()n « vampire de Meudon ». Nous
| il.\'i()r]:-i d'un point
d’interrogation el, avouons-le, nous n’étions
qu’a clmm séricux. Hélas, la réalité nous a
raltrapés, et de quelle maniere | Ta paisible
Meudon rejoint Whitechs apel et Hanovre dans
la sinistre liste des villes hantées par un tueur

de femmes. Jack I'Eventreur n’a |dl'l]dh été
retrouvé, el son homologue germanique
déjoue toujours les efforts de la police
allemande. Souhaitons meilleure chance a
'inspecteur Janvier !

; anvie T
morle »

accom ]‘J"l Ll I{-;(‘

- F. Michaud

e

i

Document 7 — Article de journal -
Descente de police

PO L_IQE\AI_;
MONASTERE !

PARIS, le 8 janvier - Prenez un Russe,

un beau Russe comme nous nous les

imaginions avant la guerre : grand,
maigre, la barbe longue et les yeux
brilants de foi. Que veut-il ? Quels
plans grandioses de régénération de
'espece humaine mijotent dans cette
cervelle slave ? Tient-il une Bible et un
rosaire ? Voila un mystique toul juste
échappé de Dostoievski. Brandit-il Ze
('apf'fr(f el un poignard (Cest un
seclateur  de Lénine révanl au
bonheur du prolétariat par le meurtre
et 'incendie. :
Ceux qui nous occupent porlent des
bures noires et égrenent de pacifiques

chapelets. Mais voila, I'habit fait-il le
moine ? Clest ce que les policiers du

quartier de Montparnasse ont entrepris
de vérifier dans la journée d’hier.
Conduits par le commissaire Bosson,
ceinl de son écharpe tricolore, ils ont
inspecté le monastere de
Notre-Dame-de-Toute-Protection de la
cave au grenier. Leurs découvertes
n'ont pas été rendues publiques, et
pour cause : tout indique qu’ils ont fait
chou blane. Ces moines étaient bien des
moines, certes un peu plus barbus que
nos coutumes P'exigent, mais sans plus.
Dormez en paix; 6 voisins anxieux qui
avez  jugé bon  d’arracher un
commissaire de police a ses augusles
occupations : point de bombes, de fusils
ou de propagande ici, juste de I'encens,
des Bibles et de la foi !

DEbCEVTE DE\
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Les Maudits /s

Document 8 — Les notes de Borislav

1. QUE S'EST-IL PASSE EN 1874 ?

Piotr n'a pas survécu pour nous raconter. Ce
que je sais, je le tiens de mon pere et de mon
oncle.

Leur témoignage est-il fiable ? Non. Ils se
contredisaient et changeaient de version d'une
narration & l'autre. Noyau : Piotr tentant
de chatier une mauvaise femme, échouant et
mourant. Cela se serait produit le 5 février

1874.

Rien de sir & part ca.
Sources en Russie inaccessibles.

Qui était-elle ?
Pourquoi Page a-t-il essayé de la tuer ?

2. COMBIEN SOMMES-NOUS ?

Descendance de Piotr :

Mon pére, Piotr Pétrovitch et mon oncle
Arkady Pétrovitch, morts tous les deux.

De mon pére, moi, puis Sergei.

De moi, Ivan, Youri, puis Héléne.

De Sergei, Constantin.

D'oncle Arkady ? Des cousins, au moins trois.

D'eux ? J'ai entendu parler d'au moins six
enfants.

Document 9 — Les notes de Borislav - 2°™ partie

5. COMMENT FAIRE ?

Certains morts révent, Ranft a
raison la-dessus. Parfois, ils révent des
vivants, et ces réves tuent. Notre démon
familial est un non-mort. Nos tares sont-elles
son réve ? Ou juste quelque chose qui n'entre
pas dans le systéme de Ranft ?

Hypothese :

1. Est-il possible d'inverser le processus ?
D'entrer dans les réves d'un mort affamé et de
le tuer avant qu'il ne vous tue ? Si oui, qui
pourrait réussir un tel exploit ? Héléne ? Je
ne veux pas la mettre en danger, mais avons-
nous le choix ?

Entre quinze et vingt personnes, pas plus.

3. Alors, d'ou viennent les autres ?

Quelle est cette foule qui hante mes réves
? Sont-ils & son service ? Tous ? Une partie
d'entre eux ? Combien ?

Frapper & l'aveugle, c'est prendre le risque
de tuer des innocents. Je m'y refuse, quoi
qu'en pense Youri.

Si le démon est en France, qui 1'y a conduit ?

4. QU'EST-ELLE ?

Chair incorruptible, sur laquelle le temps n'a
pas de prise. Ranft était & coup sir trés loin
de la vérité, mais sur quoi se trompait-il ?
I1 n'a pas vu la malédiction.

I1 faut trancher la téte du monstre - elle
doit mourir et étre la seule & mourir. Sans
quoi, le sang des innocents retombera sur la
téte des meurtriers, et le cycle continuera.

La trouver avant de 1'exécuter.

Est-elle rue V. ?

Qui, la-bas, est & son service ? Tous les
occupants ? Seulement la Fraternelle ? Ou
juste une partie de ses membres ? Andrei ?

2. Couper les fils qui nous unissent & elle.
Impossible de le faire un par un, bien sir,
mais si A est le pere de B et C, traiter A
brise-t-il les chaines de B et C ? Une telle
rupture se propagerait-elle par les liens du
sang ou par des liens symboliques ?

3. Trouver le corps de la béte et mettre un
terme A& tout cela ? Piotr a échoué il y a
cinquante ans, comment pourrais—-je réussir
aujourd'hui ? Quelles armes employer ? Le
vampire de Ranft se laisse couper la téte
sans protester. Je crains que ¢a ne soit pas
si simple.
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Muse equivoque a/4

Document 1 — Le poéme du suicidé

HENRI VERAN

Les amateurs de littérature
apprendront avee tristesse le déces
d’Henri ~ Véran,
aprés-midi a Paris.
Né au Havre, M. Véran était monté i la
capitale pour terminer ses études de
lettres a la Sorbonne. Les amateurs de
son talent
dans Incertitudes, une plaquette de vers

poésie avaient pu découy

qui fut bientot suivie d’un recueil plus
substantiel, Lueurs sur l'eau.

Il s’était ensuite fail un nom comme
eritique littéraire et théitral dans de
nombreux périodiques, avant d’offrir au
roman frangais des ceuvres marquantes,
a la prose ciselée et aux sentiments
comme on les  aimail
avant-guerre Les  Murailles  (18q1),
L Indigne (1893), et surtout le vaste eycle

élevés,

survenu  hier

Adiew, muse éguivogue
Aux yeux de sel  gemme
Au caeur de bracse.

Démon rieur, lamie bilare,
Dansant le charleséon
Sur mon Ame extenuce.

Prends ma vie, je te loffre
e ne vaul rien, tu le sacs,
car /'e RE MmE rense /m.t'nA

Document 2 — Nécrologie

romaneseue des Grognards, consacré i
la geste napoléonienne. Forte de neuf
volumes parus entre 1895 et Ig'l-('l. Les
Grognards est une fresque épique qui
nous fait suivre officiers el hommes du
peuple du pont d’Arcole aux murailles
du Kremlin en passant par les sables
de I"l:l;.;\'plo. La derniere ccuvre de M.
Véran fut un pamphlet, Le Chitimen:
viendra-1-il ? (1g16). Deux ans avanl la
fin des hostilités, il annoncait déja les
renoncements de apres-guerre.
Courageusement  engagé i droite,
bonap te de fidélité, M. Véran avait
mis sa plume au service du général
Boulanger et vaillamment participé au
combat antidreyfusard.

Son nom avait circulé plusieurs fois

lors d’élections i I'Académie francaise.

S’il ne lui a pas été donné de rejoindre

les rangs des Immortels, ¢’est pour des
molifs qui tiennent davantage de la
basse politique qu’au mérite réel de
SON eUvre.

Veuf depuis 1918, pére d’un Poilu tué
devant Verdun en 1916, M. Véran
laisse derriere lui un fils, une fille et
petits-enfants.  Toute  la
rédaction s’associe a leur douleur.

plusiet
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Muse equivoque /4

Document 3 — La lettre

Mes enfants,

Je traverse une rude crise.

5 - . - . o - ’
Nous sommes fin mars. SL vous Liser cecd dans les mods gud viennent, c est
. . 7 s - I . b sy s
gue je suis mort premaéuremeni. Sd nous avons passe... disons l'éte, ne

tenes aucun com,oée de ce ¢u sudt.

Me suds-je suichdé 2 Clest possible. Je suds tenté d'en finir. Eftait-ce un
meurtre ? Certadines personnes ['en\/isa.(jené certainement, 3 compris parms

MES < AMALS >.

Qui m'a tué 2 Est-ce Clle ? Elle gui me hante, Elle dont je réve toutes les
nuits, Clle gui apporte la sagesse, Elle gui ment, Elle gui trompe les naifs
gui l'écoutent ? Ou est-ce kui, le Seigneur des Destinées, le Maitre des
M illions d'Années ?

Je ne suis pas fou. Peut-étre ['ou':/'e éte, pendant toutes ces Années, maLs
A cet instant, je SuLs sadn d‘es,;rxlt et de corps. C'est mon Ame gui est en
’Dﬂ/rk-l.

Par la présente, Je demande A chacun de mes rois héritiers principaux
de metbre de cOte une somme représentant 10 7 de leur part, clwtge A eux
de consacrer ceble somme A la découverte de mon = ou de mes = ASSASSLNS.
S"ils les trouvent, Litre A eux de les confier a la Jjustice, s “ils s'en
sentent ca.,oatfles. Le rapport des em,uééeurs sera remis A Me Mercier, gus
appréciera la sincéribé de leurs efforts et les rémunérera en fonction. Je
demande & Me Mercier de ne pas laisser mon fils Jérdme participer aux

recherches. Je ne veux pas gu Yilis ‘ex/wse.

Enfin, ek c'est de la plus haute importance, Je souhadite gue la /u'e\ce 34

de ma collection aille A mon ,oeéxl-fi[s Alexandre, et non au [e;jubu're

pre’cédemmené de’séﬁ ne.

Fait a Pards,

Henri Véran
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Muse equivoque /4

Document 4 — Les hiéroglyphes

Document 5 — La liquidation des sectateurs

L’ENIGME DU SPHINX

Aux petites heures du matin, une patrouille cyclisj[,e
a retrouvé le cadavre d’'un homme égorgé au coin
du quai des Tuileries et la rue Paul-Déroulede. « 11
était agenouillé aux pieds du sphinx femelle, nous a
déclaré le brigadier Tardieu, comme s’il avait voulu
lui faire une priere avant de mourir. »

Le cadavre a été identifié, c’est celui d’un certain
. = s
Robert Chavet, de Vmcennes.%\uclde ou agression !

Nous en saurons plus dans les prochains jours.

MORT HORRIBLE ET
MYSTERIEUSE AU
JARDIN DES PLANTES !

Que s’est-il passé ld.llllll, derniere au jardin zoologique
du Museum d’Histoire naturelle ? Un homme, déjouant
la survel_l]ance des. gardiens, est parvenu 2 pénétrer
dans la fosse aux lions. Son corps atrocement mutilé
a ete retrouve au petit'matin. Une rumeur, impossible
a confirmer au moment ot nous mettons sous presse,
lals§e (?ntendre que le défunt aurait été porteur d’une
petite fortune en bijoux. Avons-nous affaire 3 un voleur
qui a tenté de trouver une cachette inviolable pour son

Rk q 2 s
b.ul,m ? Ou a quelqu’un qui a souhaité emporter ses
richesses dans 'au-dela ?

 CRISE
CARDIAQUE
FATALE

On apprend par ['administration
du musée du Louvre que Jules
Carvignac, 'un des conservateurs des
antiquités égyptiennes, a été retrouvé
mort dans son bureau du sous-sol
de l'aile Denon. Il semble qu’il soit
resté travailler au-dela de ’heure de
fermeture, et qu’il ait succombé a une
crise cardiaque au cours de la nuit.
M. Carvignac, célibataire, ’ék‘fit « tres
bien noté et entierement dévoué a son
travail », selon ses supérieurs.

UN LIBRAIRE SE PEND

Gustave Rousset, propriétaire de la Librairie de
la Lune rousse, rue Saint-Sulpice, a été retrouvé
mort dans son arriere-boutique. Apres avoir
interrogé Jean Desparts, I'employé qui a fait
la macabre découverte, la police s’oriente vers
la piste du suicide. Nous avons pu interroger
M. Desparts, qui ne s’explique pas ce drame
inattendu. « Tout allait bien pour le patron,
I'argent rentrait, il parlait de se fiancer... et
voila qu’il se pend en laissant juste un mot qui
n’a ni queue ni téte : “J7ai entendu sa question,
la réponse est la mort”, ca veut dire quoi ? »
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Document 6 -
Article de journal

%ﬁ(m)’ amdes,

Muse equivoque /4

HORRIBLE
DECOUVERTE DANS
LA FONTAINE DU
CHATELET

Un homme dune quarantaine d’années,
dépourvu de papiers d'identité, a é1é retrouvé
mort nové dans la fontaine du Palmier.
L'cnqu&!l- s'oriente vers un déces m-{'ith-ulvl\.
peut-étre dit a alcool. 11 reste cependant a
expliquer comment il est possible de se noyer
dans une fontaine située au centre du
carrefour le plus fréquenté de Paris sans
allirer attention... ou sans ue personne ne

vole a volre secours.

J(/k Suis la sewle a /)('//(’('//’ porter la main sur . ()ﬁ) {/(’{’(’)~

o ///1/'(1/1(//'() g il m '(y/)m'//(w/ e loute dernite. @/{/ vous

7 (//'(/(‘/’,//‘(‘ vais vous revder un seerel.

%) femmes 7///' l ant f‘l/;’l'lll(’/(/(llh)' da /)/’/l)’('/z daient

4 }(///Aklzliy//ﬂj herad, (4(¢)(/é&»,,' de le vainere alors g il dait aw

demmel de sa /1//(&;’(//1(‘#, Q]M/ylm hcse en vows me fail /)fm’()/

« 78 2 O o ; ., ) .
a e, e%/(m’ ./ s 4 daient //z/()/'/)m’(@’ entre lué el mad.

; ﬁ (o5 ai tues, un a un. ] ai arraché le ecur du prétre

cj‘/’//ij(w alors gl i cclebradl sa vicloire devant son diew.

), e ’
&L méme soir, dur un quai 4 :7///(),1'(//1(///}4,/ ai b le dang
— £ v Y —
de D ublins (%/(f/j( s | {70’. (\/(’ lendemain, gﬂi/y)/)//o’
Ck ’ P 3 A _
Sethaious 5 sl jete par - dessus le bord /(r/'»)’y//(:/() i ai montre

ma /Z/'me veritable. ,Q)ﬂ(m/ a g,(/{//»j//////fj, le maoins («('/y/(/ff/(f

s y//((//'(f,//' en ((/'/?/1('/ maon eselave. j/ me @ servi dans

/ '(/’)M(/wﬂ/(), decennie /ylr o decennde, //'//»)’7// @ ce y//(:/'() le tue.

()/—,/,’/ / g 3 R R v
s Jacre die mnal e navreradld, madis St vcis v ('))/(/1( "

7

///f///(//(/ 7//(;/'() n / /’()»3’{7//().

Q-
A vous de tout mon ecur,

%?/)( ldine

Document 7 -
Le billet de Nedjémet
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(Ab)negation a/n

Document 1 — Orientation

QUAND ?
Yawn al-jumu’ah, 18 ramadan de 1’an 1942 de 1’'Hégire. Il est 7 h 50.

QuUI ?
Nous sommes une partie de 1’'é&tat-major d’une expé&dition en route pour le
désert vitrifid. Voir 1’ordre de mission pour les détails.

ou ?

Nous nous trouvons dans la salle de r&union attenante au bureau de
1’amiral Esmat, a bord du char Khépri-1, 1’orgueil de la flotte terrestre
de la Grande Egypte. :

POURQUOI ?

Nous attendons que 1’amiral nous regoive pour un briefing.

QUE S’'EST-IL PASSE RECEMMENT ?

9 La tempéte a éclaté le 12. L’'expédition a quitté les bords du Nil a 1’aube
du 16. Aprés deux jours sans histoire, nous aperochons de nos premiers
objectifs.

QUI EST PRESENT ?
- Capitaine Redouane Barakat, 25 ans, alide de camp de 1’amiral.
- Commandant Omar Khorsid, 40 ans, officier en second.
- Commandant Tarek Chéhata, 42 ans, navigation.
+ Commandant Mahmoud al-Nagdy, 50 ans, cybernétique.
- Commandant Faygal Awad, 38 ans, Communications.
- Commandant Dounia Fahmy, 52 ans, ingénierie.
+ Commandant Khaled Fouda, 38 ans, Services techniques.
+ Commandant Kalila Amara, 37 ans, Service de santé.
« Colonel Farid Marei, 45 ans, officier tactique.
+ Capitaine Mariam Sabri, 35 ans, Commandos.

+ Capitaine Samira Marei, 32 ans, Renseignements.

QUI EST ABSENT ?

L'officier scientifique, le commandant Hamza Qamar, 46 ans, n’est pas
encore arrivé&. Et bien stir, 1’'amiral se fait désirer.
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(Ab)négation @/

Document 2 — Ordre de mission

N° 348.750 N° 65

ORDRE DE MISSION

SITUATION - LA TEMPETE

La tempéte de sable qui s'est levée dans le désert vitrifié est anormale. Ni
sa taille, ni son intensité, ni son expansion, ni sa durée ne correspondent
aux paramétres ordinaires d'une tempéte d'été.

La rupture des flux d'information avec les avant-postes du désert est une
seconde anomalie, plus préoccupante.

EVALUATION PRELIMINAIRE
Les analystes ont formulé deux hypothéses :
e 1'activation accidentelle ou délibérée d'une arme oubliée depuis la
Longue Guerre (1523 - 1729).
e le début d'un second conflit contre les sectateurs de Nyarlathotep.

REPONSE INITIALE
La colonne de chars Khépri, placée sous le commandement de 1l'amiral Esmat,
est composée :
e D'un char-amiral, K-1.
e D'un char-usine, K-2.
e D'un char-hépital, K-3.
e De deux chars aménagés en transports de réfugiés, K-4 et K-5.
e D'un char-brilot, K-la.
MISSION
Vos ordres sont les suivants :

1. Evacuation

Selon la situation & votre arrivée, vous avez toute latitude pour

évacuer ou non les objectifs suivants :

e GROUPE A : ALIF, SIN ET GAYN
Tous trois se trouvent pour 1l'instant hors de la tempéte proprement dite.
ALIF, mille cing cents habitants, est une annexe de 1l'université du
Caire. Les communications ont beau étre coupées, il s'y trouve de nombreux
scientifiques susceptibles d'avoir recueilli des données sur la tempéte.
SIN est une petite ville, qui compte six mille habitants.
GAYN est une colonie pénitentiaire. Une centaine de gardiens y encadrent
deux mille prisonniers affectés & des taches socialement utiles. Le haut
commandement s'inquiéte d'une éventuelle évasion de masse.

e GROUPE B : DAL ET ZAY
Ces deux objectifs se trouvent déja a l'intérieur de la tempéte.
Dal est une base militaire, qui comptait mille soldats.
Zay est une oasis artificielle vouée au tourisme.

2. Etude de la tempéte
Les chars Khépri sont assez solides pour s'y aventurer. Vous devez
estimer sa trajectoire, ses effets, et évaluer le temps qu'il nous reste
avant qu'elle ne touche la vallée du Nil.

3. Renseignement
Identifiez la source de la tempéte et rendez compte.
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(Ab)négation s/

Document 3 -
Plan de la région

Dal x

Alif : 150
Sin : 250
Gayn : 280
Zay : 130

Centre de
la tempéte
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(Ab)négation w/m

Document 6 — Briefing complémentaire

N° 348.751 N° 66

ORDRE DE MISSION

SITUATION - LA TEMPETE

La tempéte de sable qui s'est levée dans le désert vitrifié est anormale. Ni
sa taille, ni son intensité, ni son expansion, ni sa durée ne correspondent
aux paramétres ordinaires d'une tempéte d'été.

La rupture des flux d'information avec les avant-postes du désert est une
seconde anomalie, plus préoccupante.

EVALUATION PRELIMINAIRE
Les analystes ont formulé deux hypothéses :
e 1'activation accidentelle ou délibérée d'une arme oubliée depuis la
Longue Guerre (1523 - 1729).
e le début d'un second conflit contre les sectateurs de Nyarlathotep.

REPONSE INITIALE
La colonne de chars Khépri, placée sous le commandement de 1l'amiral Esmat,
est composée :
e D'un char-amiral, K-1.
e D'un char-usine, K-2.
e D'un char-hépital, K-3.
® De deux chars aménagés en transports de réfugiés, K-4 et K-5.
e D'un char-brilot, K-la.
MISSION
Vos ordres sont les suivants :

1. Evacuation

Selon la situation & votre arrivée, vous avez toute latitude pour

évacuer ou non les objectifs suivants :

e GROUPE A : ALIF, SIN ET GAYN
Tous trois se trouvent pour l'instant hors de la tempéte proprement dite.
ALIF, mille cing cents habitants, est une annexe de l'université du
Caire. Les communications ont beau étre coupées, il s'y trouve de nombreux
scientifiques susceptibles d'avoir recueilli des données sur la tempéte.
SIN est une petite ville, qui compte six mille habitants.
GAYN est une colonie pénitentiaire. Une centaine de gardiens y encadrent
deux mille prisonniers affectés a des taches socialement utiles. Le haut
commandement s'inquiéte d'une éventuelle évasion de masse.

e GROUPE B : DAL ET ZAY
Ces deux objectifs se trouvent déja & 1l'intérieur de la tempéte.
Dal est une base militaire, qui comptait mille soldats.
Zay est une oasis artificielle vouée au tourisme.

2. Etude de la tempéte
Les chars Khépri sont assez solides pour s'y aventurer. Vous devez
estimer sa trajectoire, ses effets, et évaluer le temps qu'il nous reste
avant qu'elle ne touche la vallée du Nil.

3. Renseignement
Faites route vers le coeur de la tempéte, identifiez sa source et
détruisez-la. K-1 a été modifié pour recevoir une Négatrice.
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(Ab)négation =/n

Document 7 —La Négatrice, al-nakkara

Développées il y a une
cinquantaine d'années,
les armes a antimatiere
sont 1l'apanage des

« grandes puissances »,
comme 1l'étaient les armes
atomiques dans la seconde
moitié du XX°r¢ siécle.

La seule utilisation
d'une Négatrice dans un
contexte militaire a eu
lieu en 1902, en Inde,
lors de la Sixiéme Guerre
Fratricide. Mumbai et ses
40 millions d'habitants
ont été anéantis, ainsi
que le pas de tir de la
Négatrice, cent kilométres
plus & 1'Est.

Document 9 — La deuxiéme transmission

Le Caire est avx mains des
sectatevrs. éowernime\n-»‘ 1égitime
repli¢ sur Lovgser, prét & povrsvivre

la lv+te. Vo-?’re mission reste de
premiere :hpor-ﬁan\ce. Continves, Movs
yous attendons a wasor; lorsgve
1LAU1L sera 1Le/‘lm'n€.

Maréchal Mohamed al-F €38y
Minis+re de la Défense
/
Ltat jrand-e,jjp-h‘en

Document 8 -
La premiére transmission

Opération annulée. Toites olemi—
t?wr immeéoliatement et renclez—veous
a [objectif Alif. Une Efwipe vous
y attendra pour vous relever ole
votre commonolement: et assurer
votre d?bﬂt$hg.

Colonel Abol el-Hokim kanish
Ministre ode la Défense

Conseil révolutionnaire supréme

Document 10 — La transmission codée

Ce signal est une instruction
adressée directement 3
1l’ordinateur central de K-1.
Impossible 3 annuler, elle
déclenche le "nettoyage"
du Khépri : ses centrales 3
fusion se mettent en surcharge
et diffusent des radiations
mortelles a 1'intérieur. Cela
le rend inhabitable en une heure
environ. Elle n’est censée
servir que si le commandant
d’un char perd la raison ou
tente de faire défection.
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(Ab)négation w/n

ANNEXE - Briefing technique — Documents a distribuer (1)

LA GESTION DES CHARS

GENERALITES

Laperformance des chars est mesurée par cing jauges, qui mesurent

Iénergie allouée & un sous-systéme, et donc son efficacité.

Chacune est notée sur 10 et matérialisée par 1d10 de couleur,
o e :

posé a lemplacement idoine de la feuille de char.

La performance « moyenne », que le char peut soutenir
indéfiniment, est de 4. A chaque trajet, événement ou lieu, les
joueurs décident en commun de la valeur quils attribuent a
chaque jauge. Il est impossible de descendre volontairement a 0.

LES SYSTEMES

+ Mouvement. A 1, le char est immobile ou se déplace a 10 km/h.
Chaque point investi en mouvement ajoute 10 km/h 2 sa vitesse.

* Boucliers. Comptez 10d6 de dégits absorbés par point investi
dans les boucliers.

* Armement. 1 point en armement donne au char la capacité
d’infliger 10d6 de dégits par round. La portée des armes est de
50 m par point investi. Le char peut tirer un rayon de 360°, 'une
des supériorités des champs dénergie sur les canons. Les dés de
dégits peuvent étre ventilés & volonté entre plusieurs cibles.

* Systémes de survie. Ils gérent a la fois la synthese de leau et de
la nourriture, air conditionné et léclairage intérieur. Ils ont une
incidence sur le moral des troupes.

* Communication/senseurs. Ce systéme recouvre la détection
de signaux électroniques hostiles, les échanges entre les chars,
les échanges entre chars et robots, ainsi que les communications
avec la base.

BUDGET

* En conditions normales, la centrale du char leur octroie un
budget de 25 points dénergie 4 répartir comme ils le désirent.

* En cas d’urgence, les réacteurs peuvent produire jusqu’a
30 points d’énergie pour un événement ou un trajet. Pour
I'événement suivant, la production de la centrale tombe
15 + 1d10 points d’énergie.

SURCHARGE

Un systéme poussé 4 9 ou 10 souftre. Il remplit son office pendant
un événement ou un trajet. Ensuite, il lache. Il est endommagé
et posera des problémes a I'avenir. Dans ce cas, on dégrade le dé

d’un cran. Le d10 devient 1d8, puis 1d6, puis 1d4, et enfin 1d2.

PERFORMANCES INSUFFISANTES

Certains lieux ou événements imposent des valeurs minimums.

Le systéme concerné continue a fonctionner méme si le char

ne les remplit pas, mais des voyants rouges s’allument sur la
. ’, . . . e

passerelle. S’il y a de l¢énergie disponible, I'ajustement peut se

faire en quelques secondes. Le systeme souffrira de pannes plus

ou moins handicapantes jusqu’a réparation.

REPARATIONS

* Réparer un systtme endommagé prend un trajet et colite 5
points dénergie.

* Réparer un systéme en panne prend un trajet et cotte 1 point
d¥nergie par point d¥écart entre la valeur choisie par le groupe
et celle qui était requise par le scénario.

GRANULARITE

Il est préférable de traiter toute la colonne comme un seul char,
mais si les joueurs préférent microgérer les cing chars, clest
possible... au prix de cing fois plus de discussions.

MORAL - Le moral de Iéquipage est géré en secret par le Gardien. Sa valeur de départ est de 6.

GAINS ET PERTES DE MORAL

* Engagement remporté (un événement) : +1 point.

* Bataille gagnée (un lieu) : +2 points.

* Par groupe de réfugiés sauvés : +1 point.

* Par systéme endommagé : -1 point par dégradation de dé
(passer de 1d10 a 1d6 fait perdre 2 points).

* Par systéme en panne : -1 point.

* A chaque changement de zone : -1 point.

* Par trajet en zone 2 : -1 point.

* Par trajet en zone 3 : -2 points.

D’autres évolutions sont mentionnées dans le chapitre Lieux
et événements.

LES EFFETS DU MORAL

* 1: Mutinerie. Equipage et soldats tentent de semparer du char
et de faire demi-tour. Si, au passage, ils peuvent abattre leurs
officiers, ils n’hésitent pas.

*2:Colere. Léquipage désigne des porte-parole. Ils communiquent
des exigences aux officiers et s'ingérent dans le commandement.
Les hommes obéissent encore, mais on est proche de la gréve du
z8le (tous les tests de Métier augmentent d’une difficulté : les
tests faciles deviennent normaux, etc.).

* 3 : Incidents. Des cas de désobéissance sont signalés ici et 1a, les

hommes mettent de la mauvaise volonté 4 accomplir leurs tiches
(tous les tests de Métier ont une difficulté minimum de Normal :
méme les taches Faciles entrainent un jet de dé€).

* 4 : Murmures. Iéquipage regarde ses officiers de travers, des
rumeurs circulent, les procédures sont respectées a la lettre,
mais les contacts sont glaciaux.

* 5-6 : Bon moral. Le service est fait en temps et heure, les
hommes sont détendus et plaisantent avec leurs officiers.

* 7 : Trés bon. Les hommes sont motivés. Ils n'hésitent pas a
aller au-dela des exigences des officiers (les tests de Métier
bénéficient d’un dé bonus).

* 8 : Moral excellent. Tout le monde a conscience de participer a
une épopée et fait plus que sa part (les tests de Métier Normaux
sont considérés comme Faciles).

* 9 : Moral exceptionnel. Idem, mais l'infirmerie signale des cas
dépuisement physique et mental.

*10:Moralauzénith. La troupe est convaincue de 'invulnérabilité
de la colonne, et se met en danger si les officiers ne la freinent
pas (tous les tests de Meétier sont effectués avec une difficulté
inférieure : les tests Difficiles deviennent Normaux, etc.). Les
cas de burn-out se multiplient. Rester dans cette configuration
plus de deux trajets fait baisser le moral de 1d6 points (cette
lourde perte peut sexpliquer par le suicide d'un homme
déquipage qui ne se sentait « plus 2 la hauteur »).
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(Ab)négation a/1

ANNEXE - Briefing technique — Documents a distribuer (2)

LA PROJECTION EN TERMES TECHNIQUES

GENERALITES

* Pour étre capable de se projeter, il faut avoir subi la pose d’'un
implant. Les salles tactiques sont équipées de moniteurs qui
surveillent les soldats pendant leur transe, mais il est possible
de se projeter depuis n'importe ou.

* Aucun test nlest nécessaire.

* La projection est impossible dans une machine déja occupée par
une autre conscience.

* Il est possible d’investir un robot se trouvant 4 bord d’'un autre char.

CARACTERISTIQUES ET COMPETENCES
« La projection transfére 'INT, PEDU et le POU. Les autres

caractéristiques des corps robotiques sont prédéfinies et figurent
dans leurs fiches.

* Les compétences restent celles du personnage. La projection a
mis un terme 2 la sélection des soldats sur des critéres de sexe,

En revanche, elle ne dispense pas de longues périodes
dentrainement.

COUTS

* Projeter sa conscience dans une machine cotte 1 point de magie
par heure en situation ordinaire (un drone procédant a une
reconnaissance) et 1 point de magie par minute en situation
de combat. Considérez les points de magie comme des « points
de fatigue ».

* Si le robot est détruit, le personnage revient dans son corps. Il
est indemne, mais souffre d’une perte de 0/1 point de SAN.

* La pratique intensive de la projection finit par causer des
sentiments de dissociation, qui peuvent dégénérer en psychose.
Le réglement militaire fixe la norme a une seule projection par
jour. S’il dépasse ce chiffre, le soldat perd 1d3/1d6 points de
SAN par jour. Un quart d’heure quotidien d’interaction avec un

de taille ou de force.

chat peut réduire cette perte a 0/1d3.

LES ROBOTS

AERIEN : DRONE MONTOU
Rapide et doté d’'une autonomie
importante, cest un outil de
reconnaissance polyvalent.

CON 60
TAI 70
DEX 90
EDU
INT
POU

Points de vie : |3
Impact : N/A
Carrure : N/A
Santé Mentale :

Compétences Aucune par
lui-méme, mais il permet a son
occupant dutiliser ses systémes de
communication, de détection et de
brouillage.

Armes :
Néant

Armure: | pt de champ d’énergie.

AERIEN : CHASSEUR HORUS

Trés maniable mais peu blindé,
ce petit chasseur est équipé une

/ G 5 A
paire de missiles et d’un laser a
haute intensité.

TAI 300
DEX 180
EDU
INT
POU

Points de vie : 50
Impact : N/A
Carrure : N/A
Santé Mentale :

Compétences Aucune par
lui-méme, mais il permet a ses
utilisateurs d’utiliser ses capacités de
détection et ses armes embarquées.

Armes :

* Missiles (x2) %, 10D6 au
point d’impact, -1 D6 par tranche
de 3 métres.

* Laser

Armure : 5 pts de champ d’énergie
(baisse de | pt par tranche de 10
PdV perdus).

%, 5D6 (ignore larmure). |

SOLDAT SET

Humanoide, mesurant 2,40
métres, le Set est 4 la fois bien
armé, correctement blindé et
capable de manipulations fines.

FOR 100
CON 80
TAI 120
DEX 80
EDU

INT

POU

Points de vie : 20
Impact : +2D6
Carrure : 3
Santé Mentale :

Compétences Celles du
porteur, il bénéficie dun dé
bonus pour les tests de Grimper,
Intimidation, et Sauter.

Armes :
* Coup de poing %, 1D6+2D6.
* Fusil a énergie (tir unique)
%, 3D6.
* Fusil a énergie (courte rafale)
%, 3D6 a répartir entre | a
3 cibles.
* Grenade 45 %, 4D6 (a I'impact,
-1D par tranche de 3 métres).

Armure : 2 pts de champ d’énergie.

Note Le Set dispose d’un
module de synthese vocale
congu pour produire une Voix
grave et autoritaire, mais entre
eux, les soldats qui les occupent
communiquent par radio.

CHAR BOUKHIS

La principale fonction de ce
char est dé] détruire lopposition
avant que les soldats Set
noccupent le terrain. Nommé
d’aprés un dieu-taureau aux
couleurs changeantes, il dispose
d’une nano-peau qui lui assure
un excellent camouflage.

FOR
CON N/A
TAI 300
DEX 60
EDU

INT

POU

N/A

Points de vie : 80
Impact : +5D6
Carrure : 20
Santé Mentale :

Compétences Celles du
porteur, il bénéficie de deux dés
bonus pour les tests de Discrétion.

Armes :
+ Eperon, %, 10D6 (impact
inclus).
* Champ d’énergie focalisé, %,
6D6.
| *» Champ d’énergie dispersé, %,

6D6 a répartir entre un maximum
de 6 cibles.

Armure : Champ d’énergie 8 pts.
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Collecte manquée (/s

| DOUBLE VOL

>
E Un double vol scandaleux
est  survenu la nuit derniere
% DI'Université  Miskatonic, la
- bibliotheque et le musée ayant tous

deux subis des entrées par effraction  Document 2 — Article du 19 octobre
et des vols d’objets rares. La police et de L’Annonceur d Arkham

o
BN
g les autorités de Iuniversité estiment
; que ces vols se sont déroylé§ cntl:e
§ 50 h et 5 h du matin, mais rien n-a
G filtré permettant d’indiquer que ces
% deux vols seraient liés.
2 | Archibold Pringler, p()rle,-p'arole
X du bureau du vice-président,
e a confirmé quun parchemin
% grec antique A disparu f{e la
‘; bibliotheque, ainsi quun p()lglm{“d
- d’origine amérindienne du musee.
(t: On dit que les deux objct.,s 01.1l; une
grande importance s?lentlﬁ\que,
bien que peu de valeur financiere.

|

Document 3 — Article 18 octobre
de la Gazette d 'Arkham

4 te A Ark) ,I,‘-/muau/(é’ockobfeﬁll

UN POIGNARD ANCIEN VOLE

Le personnel de I'Université a aujourd’hui été particuliérement
choqué par la découverte d’une effraction dans le musée du campus.
La nuit derniére, un voleur sest glissé dans le bitiment et en a
dérobé I'une des piéces entreposées : un poignard que l'on pense étre
dorigine amérindienne.

Ce poignard était montré dans le cadre de lexposition sur ' Histoire de
la Région du Miskatonic qui a ces douze derniers mois enthousiasmé de
nombreux jeunes écoliers avec son large éventail de piéces fascinantes.
Le poignard est 'un des rares objets relatifs a héritage tribal d’Arkham.
Le Dr August Perplinski, historien connu de la région, a déclaré
que ce poignard était un rare exemple d'outil rituel chamanique,
et était peut-étre utilisé par un sorcier tribal pour l'aider a voyager
dans le royaume des esprits.

Rebondissement bizarre et inattendu, le Poste de police dArkham a
confirmé qu'un deuxiéme vol avait également eu lieu la nuit derniére
sur le campus de I'Université, o la collection de livres rares de la
Bibliothéque a été mise sens dessus dessous.

Jusqu’a présent, les responsables nont été en mesure de confirmer le
vol que d'un seul document de la bibliothéque, un ancien parchemin
écrit en grec contenant des formules mathématiques.

M. Pringler, porte-parole del'Université, a indiqué qu'une récompense
de 100 §$ avait été promise pour toute personne susceptible de fournir
des informations pouvant conduire a la capture des voleurs et au
retour des objets volés. La police demande a tout individu ayant des
informations de se manifester.

Document 4 — Article journal
du 19 octobre

Gazette drdham
WMercredi 49 ockolre 1922

DES DOCUMENTS
VOLES DANS LA
MAISON D’UN
PROFESSEUR

La police dArkham enquéte sur un
vol qui sest déroulé dans la résidence
de l'un des principaux professeurs de
I'Université Miskatonic.

La maison du professeur Stanley
David a en effet été cambriolée la nuit
derniére. Le coupable a pénétré dans
le bureau du professeur et a filé avec
un certain nombre de documents sur
lesquels le professeur travaillait.

« Je ne comprends pas pour quelles
raisons quelqu’un pourrait convoiter
ces papiers ! » a déclaré le professeur
David. « Il sagit juste d'une traduction
d'un texte ancien sur laquelle je suis
en train de travailler et qui n'a aucune
valeur financiére ».

« Peut-étre le voleur a-t-il pris ces
papiers pour autre chose. Il aura un choc
quand il en prendra connaissance ! », a
ajouté le professeur en riant.

La police demande a toute personne
susceptible de sétre trouvée dans les
parages de South Garrison Street la
nuit derniére entre minuit et deux
heures du matin de se manifester au
cas ou elle aurait été témoin de quelque
chose de suspect.
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Document 5 — Esquisse manuscrite du Professeur David
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FICHES PRETIRES A DISTRIBUER

SEAN DOYLE

« I'Optimiste »

Occupation : criminel

Age :21 ans

Sexe : Masculin

Résidence :Arkham

Lieu de naissance :Arkham

Santé mentale : 80
Points de magie : 16
Chance : 0

Combat

* Combat rapproché (corps a corps)
55 % (27/11), ID3 points de dégits

* Couteau a pain 55 % (27/11), |D4+2
points de dégats

* Carabine automatique .22 35 %

Droit
Ecouter
Electricité
Esquive
Grimper
Histoire
Imposture
Intimidation
Lancer

05 %
50 %
10 %
35%
40 %
05 %
05 %
15 %
50 %

Langues (maternelle :anglais) 40 %

Description : Grand visage, petits yeux,
avec de gros sourcils.
Idéologie/Croyances : Un jour, ce
sera moi le boss, mais personne ne
m’écoute ! Il faut que je gagne ma place
et fasse tout ce qui vient. Catholique.
Personnes importantes : Ma mémé, que
Dieu ait son dme — que dirait-elle de
moi aujourd’hui ?

Lieux significatifs : La tombe de mémé

(1717), 1D8 points de dégats Lecture sur les Lévres 41 % N
FOR 60 « Esquive 35 % (17/7) Mécanique 10 % au cimetiere d'Arkham.
CON 55 Nager 20% Biens de valeur : Le couteau a pain de
TAl 45 Compétences Naturalisme 10 % mémé, qui coupe toujours comme il faut.
DEX 70 Baratin 05 % Occultisme 05 % By iam 3
APP 40 Bibliotheque 20 % Ol o 30% Equipement et possessions
INT 45 Charme 15% Persuasion 10 % Carabine cal. 22
POU 80 Combat a distance Pickpocket 45 % Munitions
EDU 40 (armes de poing) 35% Pister 10 % Saint-Christophe
Combat rapproché Premiers soins 30 % _
Points de vie : 10 (corps a corps) 55% Psychologie 10 % Richesse
Impact : 0 Conduite 20 % Sauter 45 % Dépenses courantes : 10 $
Carrure : 0 Crédit 10 % Trouver Objet Caché 45 % Especes : 20 $
Mouvement : 9 Discrétion 50 % Capital : 500 $
Mouvement : 8 Crédit 25 % Psychologie 25 %
EDD"E KELLY Santé mentale : 50 Crochetage 70 % Sauter 20 %
« le Pétrin » Points de magie : 10 Discrétion 40 % Trouver Objet Caché 45 %
Chance : 0 Droit 05 %
Occupation : criminel Combat Ecouter 25 % Description :Visage émacié, pommettes
Age :37 ans + Combat rapproché (corps a corps)  Electricité 35% hautes, et lévres fines.
Sexe : Masculin 60 % (30/12), ID3 points de dégits Esquive 32% Idéologie/Croyances : Je dois étre dur
Résidence :Arkham « Couteau papillon 60 % (30/12), 1D4 Estimation 20 % dans cette vie pour y arriver. Je sauve
Lieu de naissance :Arkham points de dégits Grimper 20 % ma peau et au diable le reste.
* Automatique .38 35 % (17/7), IDI0O  Histoire 25 % Personnes importantes : Ma sceur,
FOR 45 points de dégﬁts Intimidation 35% Wendy, qui ne m’a jamais laissé tomber.
CON 50 * Esquive 32 % (16/6) Lancer 20 % Biens de valeur : La montre a gousset
TAI 60 COmpétences Langues (maternelle : anglais) 46 % porte-bonheur de mon peére ; le jour
RFE,;( gg Baratin 05 % mécanique ;g Z° o je la perdrai, ma chance aura tourné.
Bibliothe 20 % ager % E qui i
INT 60 el -3 £ Naturalisme 10% Eqmpemgint et possessions
POU 50 Combat 4 distance Occultisme 10% AN Rl ut
EDU 5 (e e S 35% Orientation 359 L:tomathue .38 et munitions
Combat a distance (fusils) 25 % Persuasion 10 % Richesse
Points de vie : || Combat rapproché Pickpocket 10 % Dépenses courantes : 10 $
Impact : 0 (corps a corps) 60 % Pister 20 % Especes :50 $
Carrure : 0 Conduite 20 % Premiers soins 35% Capital : 1250 $
NENDY KELLY Mouvement : 8 Combat a distance
c Santé mentale : 45 (armes de poing) 50 % Description : Bien batie, cheveux bruns
la Concréte » Points de magie : 09 Combat a distance (fusils) 60 % bouclés, habillée comme un homme.
Chance : 0 Premiers soins 30 % Idéologie/Croyances : Personne ne me
Occupation : criminelle Combat Histoire 05 :A' donnera une chance, alors je prends ce
)SA\ge 2F5 ansy * Combat rapproché (corps a corps) Isntlmldatlon égé que je peux. Je sauve ma peau et au di-
Re,x.e 4 em','g"kh 40 % (20/08), I D3 points de dégits Liffires (el A - able le reste.
L_e5| ;nce‘. r aWA «h * Fusil 2 pompe cal. 12 60 % (30/12), B'blg e -ang 30; Personnes importantes : Mon frére jumeau,
16U Cealssancer s Al 4D6/2D6/1D6 points de dégits Em s LAl e Eddie, qui ne m’a jamais laissée tomber:
« Esquive 35 % (17/7) ey o Li ignificatifs : Le cré [
FOR 40 v 29 5 Mécanique 5% ieux significatifs : Le crépuscule au-
CON 80 Competences Neanalns 10% dessus des collines de Dunvylch.
TAl 50 Estimation 20 % Orientation 10% Biens de valeur : Mon fidéle fusil de
DEX 55 Charme 35% Occultisme 10% c’hasse, je ne pars jamais sans lui.
APP 50 Grimper 20 % Persuasion 40 % Equipement et possessions
INT 70 Crédit 25 % Psychologie 30 % Fusil cal. 12 et munitions
POU 45 Esquive 35% Pickpocket 30 % et
EDU 60 Conduite 20 % Trouver Objet Caché 40 % A
Electricité 10 % Discrétion 40 % Richesse
Points de vie : 13 Baratin 05 % Nager 20 % Dépenses courantes : 10 $
Impact : 0 Combat rapproché Lancer 20 % Espéces :50 $
Carrure : 0 (corps a corps) 40 % Pister 40 % Capital : 1250 $
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FICHES PRETIRES A DISTRIBUER

NES 7 Combat Droit 10 % sourire, yeux fatigués.
g LEY O GRADY - Combat rapproché (corps a corps) I’Ecoutf-:r' [ 50 ‘? Ideologle/?royances : je delvr-ais étre
« Tout en douceur » 40 % (20/8), D3 points de dégits Electr|5|te |5°/o !e boss,,O Lear'y est un |mbec!le et un
: i + Couteau & gaine 40 % (20/08), |D4 Esq‘uwe‘ 30 % incompétent — je lui montrerai un jour
Occupation : criminel points de dégits Estimation 25% et je prouverai ma valeur aux yeux de
Age :33 ans 2 « Revolver cal. 32 50 % (25/10), ID8 GrlmPer 30 % O’Bannion. Catholique.
Sexe : Masculin points de dégits Histoire 05 % Personnes importantes : Ma sceur
Résidence :Arkham « Esquive 30 % (15/6) Intimidation 30% décédée, Loretta, abattue par accident
Lieu de naissance :Arkham Lancer 20 % alors que ¢a aurait di é&tre moi. Je
= Lapgugs (maternelle : anglais) 60 % trouverai la rémission un jour.
FOR 45 competences Mécanique 10 % Biens de valeur :La photographie de ma
%SN Zg Arts & Métiers (comédie) 15 % mager j %8% sceur Loretta dans mon portefeuille.
Baratin 05 % aturalisme %
DEX 50 Bibliotheque 20 % Occultisme 15% K
APP 60 Charme 35% Orientation 10 % Equipement et possessions
INT 80 Combat a distance Persuasion 40 % Fusil cal. 22
POU 65 (armes de poing) 50 % Pickpocket 35% Munitions
EDU 50 Combat a distance (fusils) 40 % Pister 10 % Saint-Christophe
Points de vier 13 Combat rapproché Premiers soins 30 %
Impact : 0 (corps a corps) 40 % Psychologie 30 %
Carrure : 0 Conduite 30% Sauter 20 % Richesse
Mouyement :74 Crédit 30 % Trouver Objet Caché 45 % Dépenses courantes : 10 $
Ea’-“e n:jentale '65| 3 Crochetage 21 % J Esp%ces 60 $
oints de magie : o 8
hance : 0 Discrétion 40 % Description : Cheveux gominés, large  Capital : 1500 $ (maison)
KELRAN MURPHY  Combat PRl ORI T e -ablEment bl
9 . % cablemen :
le Ch pacombadiiapprochci(conpsiaiicorps) E e 25 % Yeux ﬂxels et dé ollj.lrvu d’humour. ;olrtz
« le Chapeau » 40 % (20/8), ID3 points de dégits CCOLLCN 2 . el
« Couteau a cran d'arrét 40 % (20/08), ~ Electricité 10% Nl g aees Unjcapeaul.
Occupation : criminel 1D4 points de dégits Esquive 45 % Idéologie/Croyances  :  Je ferais
tamaioss 540 % o, 108 Esomasn
Selxc? Mascr points de dégats Py 2% aider. Je dois faire bonne i<r;n Frfes ion
Résidence :Arkham « Esquive 45 % (22/9 Histoire 05 % 1 i F L
» ; q (22/9) au boss, et jaurai peut-étre une
Lieu de naissance : Arkham Intimidation 15% promotic:n
2 Lancer 30% Personnes importantes : Je ne pense
FOR 40 competences Langues (maternelle :anglais) 60 % pas aux autresP 4 2
CON 75 Arts & Métiers (comédie) 35 % Mécani 22 % . b, o
TAI 4 Y ) ecanique o Biens de valeur : Mon chapeau, j'adore
TAl - g?[;?tmh‘ ‘;(5) f Nager 20 % ma protection.
Ibliotheque % Naturalisme 10 %
APP 80 Charme 60 % Occulti 9 3
cultisme 05 % - A
INT 80 Combat a distance Oriaation 10 % Equipement et possessions
POU 50 4 9 f Fusil cal. 22
- (armes de poing) 40 % Persuasion 30 % pSca,
EDU 45 N " o . ¥ Munitions
Combat a distance (fusils) 30 % Pickpocket 55 %
Points de vie : 12 Combat rapproché Pister 10% Saint-Christophe
Impact : 0 (corps a corps) 40 % Premiers soins 30%
ﬁzrgeg;;gt .8 gcmdpt'abilité 2(5) % Psychologie 50 % Richesse
Santé mentale : 50 onduite % Sauter 20 % Dépenses courantes : 10 $
Points de magie : 10 Crédit 20 % Trouver Objet Caché 30 % Espéces : 40 $
Chance : 0 Crochetage 1% Capital : 1000 $ (appartement)

R-n' ’ Santé mentale : 30 Discrétion 40 % Description : Un look de boxeur, le
MA o CONNOR Points de magie : 06 Droit 05 % nez cassé, les oreilles en chou-fleur, les
« le Dogue » Chance : 0 Ecouter 40 % cheveux blonds courts et frisés.

Electricité 10 % Idéologie/Croyances : Je ne suis pas

Occupation : criminel .Cgmll::at he 4 Esquive 35% bon & apprendre ou a penser, je suis

Age :26 ans 60 (;m at rapproché (corps a corps)  Grimper 20 % meilleur a faire. La plupart de gens ont
; q % (30/12), ID3+1D6 points de dégits istoi 9 :

Sexe : Masculin 3 PR, A Histoire 05 % une cervelle plus grande que la mienne,
e v * Couteau a cran d'arrét 60 % (30/12), |, cimidati 409 \ e d A »
Résidence :Arkham ; Ry ntimidation % je préfere faire ce qu'ils disent et avoir

Lin: oyt SR 1D4+1D6 points de dégits s 40 % - PG

:Arkham « Fusil & canon scié cal. 12 40 % (20/8), X " L une vie trangmlle. Catholique.
4D6/1D6 points de déga Langues (maternelle : anglais) 50 % Personnes importantes : Ma maman,
points de dégits 12T 9 , A

FOR 90 « Esquive 35 % (17/7) Mécanique 45 % que Dieu la bénisse, je ferais n'importe

CON 75 p Nager ; 30 :A’ quoi pour elle.

TAl 80 Compétences Naturalisme 20 % Lieux significatifs : La cuisine de maman.

DEX 45 Baratin 2% Occultisme 15% £

APP 25 Bibliothéque 20% Orientation 20% Equipement et possessions

INT 40 Charme 15 % Persuasion 10 % Fusil cal. 22

POU 30 Combat 4 distance Pickpocket 10 % Munitions

EDU 20 (armes de poing) 20 % Pister 10 % Saint-Christophe
Combat a distance (fusils) 40 % Premiers soins 30 % _

Points de vie : I5 Combat rapproché Psychologie 20 % Richesse

Impact : +1D6 (corps a corps) 60 % Sauter 20 % Dépenses courantes : 10 $

Carrure : +2 Conduite 30 % Trouver Objet Caché 30 % Espéces :30 $

Mouvement : 8 Crédit 15 % Capital : 750 $ (la maison de maman)
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Bienvenue a Blackwater Creek a/n

Document 1 — Lettre de Henry Roades a McTavish (Université Miskatonic)
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Bienvenue a Blackwater Creek e/m

Document 2 — Lettre inachevée du professeur Roades
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Blackwater Creek /1

Document 3 — Les tribus indiennes du Nord-Est

LES TRIBUS INDIENNES DU NORD-EST

De tous les peuples ayant résidé
dans la vallée du Miskatonic,
le plus mystérieux et le plus
redoutable était représenté par
la tribu des Sicaiooks, connue
par les colons blancs sous le nom
des Enfants de la Terre Noire. On
na plus de traces deux depuis
Iépoque coloniale, mais des
récits les évoquant subsistent
encore dans le folklore. Et méme
si certains dentre eux se fondent
sans aucun doute sur des faits
réels, un certain nombre ont
probablement été embellis par
le passage du temps ou déformés
par les superstitions autochtones.
Laffirmation selon laquelle les
membres de la tribu effectuaient
des pillages tout en faisant des
prisonniers  quiils  offraient
ensuite en sacrifice a leurs grands
esprits est largement plausible.
Les sacrifices humains étaient
rares parmi les peuples indiens,
mais la réputation maléfique et
de dépravation des Sicaiooks
était cause de leur évitement
par toutes les tribus voisines,
et les récits de leurs meurtres
constituent une partie de cette
fresque. Leur férocité et leur soif

41

Par Nathaniel Chapman

de sang sont également lorigine
la plus probable de la légende
selon laquelle leurs guerriers ne
mouraient jamais sur le champ
de bataille et étaient a l'abri de
toutes les armes mortelles.

Mais la ou la légende des
Sicaiooks devient pure fantaisie,
cest lorsquelle sous-entend que
leur tribu était gouvernée par un
conseil éternel des anciens, que
lon ne voyait jamais a lextérieur
de leur grotte sacrée. On disait
ces ainés sages et terribles,
possédant une magie et des dons
de guérison puissants. Tout aussi
invraisemblable est la description
des membres de la tribu comme
« freres des serpents et de la
vermine des champs ».

Aucun récit ou légende ne
subsistent permettant dexpliquer
la disparition de cette tribu, mais
les causes les plus probables sont
que ses membres ont été soit
exterminés par leurs voisins ou
les colons, soit que leur exposition
a des influences civilisatrices a
conduit a leur acceptation et a
leur assimilation par les tribus
les plus importantes de la vallée.
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Document 4 — Mythes et légendes de |'ancien Massachusetts

MYTHES ET LEGENDES DE PANCIEN
MASSACHUSETTS

Mystére moins sinistre et sans
doute moins déroutant de la
vallée du Miskatonic : le sort de
la colonie appelée Cade’s Rest.
Des  éléments  historiques
attestent que, suite a la pendaison
de Mary Dyer a Boston
Common en 1660, un groupe de
quakers quitta Boston, craignant
la persécution des mains des
puritains. Ce groupe était dirigé
par le tailleur Ezekiel Cade et
comprenait jusqua dix autres
familles. Aprés quelques mois de
périple, ils s’installerent sur les
rives du fleuve Miskatonic, non
loin de lendroit qui deviendrait
un jour Dunwich.

Bien que les sources fiables soient
rares sur ce point, lhistoire
populaire affirme que la colonie
a connu la prospérité une fois
que Cade et ses partisans sont
entrés en contact avec une tribu
indienne locale connue sous le
nom de Peuple de la Terre Noire.
La ou Tlhistoire devient du
folklore, cest a propos de
la disparition de la colonie.

68

Par Oliver Stansfield

Certains récits parlent de la terre
quisouvre et delengloutissement
total des colons. Dautres
racontent qu’ils ont été enlevés
par le diable lui-méme. Méme
les détails les plus terre-a-terre
sont contradictoires, certains
décrivant la découverte des
maisons vides sur le site, dautres
disant que les batiments avaient
eux aussi disparu.

Etant donné que Cade est censé
avoir été repéré a Boston quelques
années plus tard, lexplication
la plus probable est que les
colons ont simplement migré de
nouveau, propageant peut-étre
deux-mémes la rumeur de leur
disparition afin de garantir leur
repli sur soi. Autre possibilité : ils
ont peut-étre eu également des
démélés avec la tribu de la Terre
Noire et ont été tués. Quelle que
soit la vérité, la légende est de
toute facon, au mieux, mineure.
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Document 5 — Notes manuscrites prises sur le terrain de Roades
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Document 6 — Résumé des Confessions d’Ezekiel Cade

Résumé des Confessions d 'Ezekiel Cade

Cade commence par discuter de la menace que
font peser sur les quakers les puritains a Boston
en 1660, et sa décision de conduire sa famille et
ses amis en un endroit ol ils pourraient vivre
en paix.
Ils se dirigerent vers le nord, remontérent la cote,
et finirent par suivre le fleuve Miskatonic jusqu’a
Pintérieur des terres, pour s‘arréter lorsqu’ils eurent
atteint un terrain fertile au pied d’'une chaine
de collines. Ils édifierent a cet endroit un petit
village, éloigné de toute civilisation, et vécurent
paisiblement pendant des mois avant de rencontrer
les Sicaiooks ou tribu de la Terre Noire.
Au début, les fideles de Cade et les Sicaiooks
coexisterent de maniére amicale. Les Sicaiooks
étaient rejetés de toutes les tribus locales, et les
quakers étaient les premiéres personnes qu'ils
rencontraient acceptant de commercer avec
eux. En échange, lorsque le fils de Cade, Daniel,
fut encorné par un cerf lors de la chasse, les
Sicaiooks lemmenérent dans leur grotte sacrée
pour qu'il y soit guéri.
Daniel nétait plus le méme lorsqu’il revint et
affirma avoir vu le diable en personne. Sa blessure
était certes guérie, mais il était affecté d’'une autre
facon, sombrant progressivement dans la folie et
la violence. Lorsque Cade demanda aux Sicaiooks
ce quils avaient fait a son fils, ils le conduisirent

jusqu’a la grotte et lui montrérent leurs ainés. A
ce moment, le récit de Cade devient incohérent,
mentionnant dans la terre des démons incarnés et
des abominations. Il craint qu’ils soient parvenus
a corrompre tout ce quiils avaient €t¢ amenés 2
toucher. Méme ceux qui dont la foi est forte ne sont
pas en sécurite.
Dans la section suivante, Cade admet que, rendu
fou, il a fui la vallée et a disparu pendant plusieurs
moss. Sa foi et son désir de vivre en paix lui firent
alors défaut et il résolut de faire ce qui devait étre
fait pour contenir la corruption. Apres un certain
temps, il retourna au village, remonta la riviere
dans une embarcation, accompagné d’hommes de
main qu'il avait engagés et de barils de poudre. A
la grande horreur de ceux qui admiraient autrefois,
il conduisit la destruction des Sicaiooks et employa
la poudre pour faire seffondrer la grotte. Il ordonna
ensuite 2 ses hommes de main de sen prendre aux
siens, les sachant contaminés, et il brala tous les
corps ensemble.
Au bout d’un certain temps, Cade retourna a
Boston. Son récit se dégrade a nouveau, alors quil
commence a penser que la souillure de la colonie I'a
rejoint a Boston, dans sa chair. Il fut ensuite forcé
de fuir la compagnie des hommes, gagnant une
réputation de 1épreux, et se résolut a quitter Boston
et 4 passer le reste de ses jours dans la solitude. Son
récit se termine par un appel au pardon de Dieu, de
sa famille et de ceux qu'il a assassinés.
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LENNY VALENTINE

Historique

Les gens pensent que vous étes béte
simplement parce que vous parlez
lentement et que vous étes bati comme
un blicheron. Mais si vous vous exprimez
comme vous le faites, c’est parce que vous
aimez réfléchir a ce que vous allez dire avant
de parler. Le monde serait certainement
meilleur si davantage de personnes faisaient
de méme.Vous avez également beaucoup lu
— I'Histoire vous fascine particuliérement
—, mais quand vous évoquez ce que vous
avez appris, les gens ont tendance a vous
regarder comme si vous étiez un chien
savant.Vous avez méme assisté a quelques
conférences a I'Université Miskatonic, et le
professeur Roades a suscité votre intérét
pour l'histoire de la Vallée du Miskatonic.
Lorsque votre petit frére Mickey s’est
retrouvé mélé aux affaires de Declan
McBride et de ses gars, vous saviez qu'il allait
au-devant de graves ennuis. Vous avez fini
vous aussi par travailler pour McBride — plus
pour garder un ceil sur Mickey que pour
autre chose, mais vous avez pris 'habitude
de ce style de vie et de I'argent qui va avec.
Les choses pourraient étre bien pires.

L'une des meilleures choses qui vous soient
arrivées dans votre nouvelle vie a été
de rencontrer Lulu. Elle est intelligente,
sophistiquée et magnifique a se damner, et
vous n'auriez jamais cru qu’elle tomberait

amoureuse d’un grand dadais comme vous.
Si le chauffeur de McBride, Corrigan,
continue a vous asticoter, vous allez
devoir lui apprendre le respect. Vous
aviez déja rencontré ce type auparavant :
un petit homme qui pense qu’il doit vous
humilier pour se sentir grand. Vous savez
pertinemment que vous devriez I'ignorer,
mais il vous tape sur les nerfs.

Lidiot de frere de McBride, Jimmy, tourne
autour de Lulu. S'il n’était pas de la famille
du boss, vous lui auriez dés maintenant
donné une legon. Tét ou tard, il vous
poussera dans vos retranchements.

Occupation : criminel
Age :32 ans

Sexe : Masculin
Résidence : Boston

FOR 75
CON 55
TAI 90
DEX 45
APP 55
INT 70
POU 40
EDU 65
Points de vie : |4

Impact : +1D6

Carrure : +2

Mouvement : 7
Santé mentale : 40

Points de magie : 08
Chance : 0

Combat

» Combat rapproché (corps a corps) 75 %
(37/15), ID3+1D6 points de dégits

* Couteau 75 % (37/15), ID4+1D6 points
de dégats

* Pistolet auto .38 50 % (25/10), IDI0
points de dégits

* Esquive 65 % (32/13)

Compétences

Anthropologie 26 %
Archéologie 26 %
Baratin 05 %
Bibliotheque 50 %
Charme 15%
Combat a distance

(armes de poing) 50 %
Combat a distance (fusils) 25 %
Combat rapproché

(corps a corps) 75%
Conduite 20 %
Crédit 20 %
Discrétion 20 %
Ecouter 55%
Esquive 65 %
Grimper 20 %
Histoire 50 %
Intimidation 80 %
Lancer 20 %

Langues (maternelle :anglais) 70 %
Mécanique 10 %

Nager 20 %
Naturalisme 10 %
Orientation 10 %
Persuasion 10 %
Pickpocket 10 %
Pister 10 %
Premiers soins 30 %
Psychologie 10 %
Sauter 20 %
Sciences (biologie) 26 %
Sciences (géologie) 20 %
Trouver Objet Caché 55%

Description : Grand et musculeux, avec
des traits épais ; vous vous habillez de
maniéere élégante.

Idéologie/Croyances : La connaissance a
plus de poids que les poings ou les armes
a feu.

Personnes importantes : Le professeur
Henry Roades, qui a ranimé votre passion
pour l'histoire.

Lieux significatifs : La bibliotheque publique
de Boston, ou vous passez I'essentiel de
vos aprés-midi tranquilles a lire.

Biens de valeur :Votre briquet en argent,
un cadeau de Lulu.

Traits : Réfléchir avant de parler, quel que
soit le temps que cela prend.

Richesse

Dépenses courantes : [0 $
Espéces : 40 $

Capital : 1000 $ (appartement)

MICKEY VALENTINE

Historique

Personne ne dirait de vous que vous étes
bon. Declan McBride compte sur vous
pour faire ce qui doit étre fait, et cela
signifie généralement infliger quelque mal.
Vous étiez des vos débuts un peu froid et

quelques dettes de jeu aupreés des mauvaises
personnes, et I'avocat de McBride, Ziegler,
est venu vous épauler avec de largent et
vous a évité quelques ennuis. Vous lui étes
maintenant sérieusement redevable, mais au
moins il y a peu de chances qu’il vous laisse
dans le port de Boston en train de flotter.

Occupation : criminel (fine gachette)

» Combat rapproché (corps a corps) 55 %
(27/11), ID3 points de dégats

* Revolver .38 80 % (40/16), ID10 points
de dégits

* Fusil a verrou .303 80 % (40/16), 2D6+4
points de dégats

* Esquive 55 % (27/11)

Persuasion 10 %
Pickpocket 10 %
Pister 10 %
Premiers soins 45 %
Psychologie 10 %
Sauter 50 %
Trouver Objet Caché 65 %

dépourvu d'émotion, et entre le temps ey Compétences Dgscrip_tion : Svelte, élégant et fIAegr‘natiq‘ue.
passé a la guerre et le travail que vous avez 5 3 % * ; Baratin 5% Ideologle/Croyar_\ces : Toute signification
réalisé depuis, vous avez désormais du mal Re,x,ed' asc.lé'" Bibliothéque 20% dans le monde vient seulement des choses
4 communiquer avec les autres. CEIRENED & el Gl 15 % que nous faisons.
4 e A ; g g
Votre grand frére Lenny vous aide a rester A Personnes importantes pour lui : Damien
. : P FOR 50 Combat a distance
dans le droit chemin. Vous savez qu'il n'a it 80 % Carmody, & qui vous devez une balle, cause
rejoint la bande de McBride que pour ~ CON 55 (armes % PP'"g) 4 5 de votre claudication
: : % ]
garder un ceil sur vous, mais vous vous  TAl 60 gomll:at 4 dlstani‘e’ (Ll :50.2 Lieux significatifs : Le champ de bataille de
i i ombat rapproché g 5 > ;
en fichez. Il est de la far‘nllle,fet vous feriez  DEX 70 SIpR Y Soissons, oli vous avez tué votre premier
n'importe quoi pour lui — n'importe quoi,  APP 50 (corpsgcorps) o s G
sauf arréter de penser a sa petite amie. INT 65 Conduite 20 % 2 3 3 s
I 3 : o 5 Biens de valeur : La balle que I'on a retirée
y a quelque chose a propos de Lulu qui  poU 40 Crédit 20 % I S VA M eC une
vous fait vous sentir a nouveau presque  Epy 65 Crochetage 40 % hah ) d‘ 2
humain. Elle est chaleureuse, dréle et belle, Discrétion 70 % s a]ne.autour_ Licou ey
mais en méme temps elle est a Lenny. Cela  picoue vie - ] Ecouter 359% Traits : Impassible et sans pitié. ey
devrait faciliter les choses pour que vous | -2 "0 """ Esquive 559 Blessures et cicatrices : Claudication
puissiez arréter de penser a elle,non ? Alors, c Ract -0 Grimper 20 % causée par une ancienne blessure par balle
ourquoi n'y arrivez-vous pas ? SISk ot 5 (pénalité de -1 au mouvement).
POSHONY b i Mouvement : 7 Intimidation 55%
Vous marchez avec une légere claudication o |. 40 Faaaey 60 %
depuis que I'un des gars de Whelan vous a U (EELD 2 . e .
tiré dessus pendant un vol il y a quelques  Points de magie : 08 'P-,TI‘SU?S (maternelle : anglais) ?g;’ g!Chesse wi
années — le tireur s'appelait Damien  Chance:0 ecanique o épenses courantes : 10 $
Carmody. Un jour, vous espérez lui rendre Nager : 20 % Especes 40 $
sa balle, et avec intérét... Combat Naf:uralls‘me 10 % Capital : 1000 $ (appartement)
Il y a quelques mois, vous avez accumulé Orientation 10 %
y épée de Damoclés.Vous avez depuis travaillé  Impact : +1D4 Nager 50 %
LOU'SE « LULU » N'NNEY comme hotesse dans son club le Starlight,  Carrure : +1| Naturalisme 10 %
Historique et récemment, il vous a donné a plusieurs  Mouvement : 9 Orientation 10 %
Ve q dussi 2 fai ir la fille d reprises 'occasion de danser sur scéne. Santé mentale : 50 Persuasion 65 %
ous e rzusm 2 alr’el SeIrL Z flle 'de " vous savez que Lenny accomplit parfois de  Points de magie : 10 Pickpocket 50 %
g L (e, G2 PasZ?, G383 ernlte):“e; mauvaises choses pour M. McBride, mais Chance : 0 Pister 50 %
A ) s CUCSTIPRC C g DO vous ne pouvez vous empécher d’aimer ce Premiers soins 75 %
pau‘r;e de votre esprit... Vous ;t?s assgz grand dadais, et vous étes siire que ce n'est o mbat Psychologie 50 %
rapiaement Pal""enue PARES CAEIECD qu’une question de temps avant qu’il vous « Combat rapproché (corps 4 corps) 40 % Sauter 40 %
MELIE Bt [plIUE, (6 Vel G aWers el il demande en mariage. Bien sir, son frere PP P P Trouver Objet Caché 35%

suffisamment sur les maniéres de la ville
pour vous faire passer pour une femme
sophistiquée et cosmopolite. Pourtant,
quelque part a lintérieur de vous, vous
serez toujours cette petite fille aux jambes
maigrelettes dont le papa vivait dans une
masure du cété de Blackwater Creek et
la nourrissait de mais volé et de poisson
péché dans le fleuve Miskatonic.

Vous étes descendue a Boston avec un
gargon nommé Brendan Carmody, qui
venait d’une ferme de l'autre cété de votre
village. Dés qu’il a jeté le premier regard
sur les filles de la grande ville, il n’a plus
eu qu’une idée : vous laisser tomber. Une
partie de vous brile encore de honte et
de colére lorsque vous pensez a lui. Vous
ne I'avez pas revu depuis toutes ces années.
Lorsque Declan McBride vous a
rencontrée pour la premiére fois, il vous
a immédiatement cataloguée pour ce
que vous étiez. Il ne vous I'a jamais laissé
oublier; et cette connaissance a toujours été
suspendue au-dessus de vous comme une

Mickey est plus athlétique et plus beau,
mais Lenny a bon cceur, méme s'il fait le dur.
Le fréere de M. McBride, Jimmy, est un
bon ami a vous. Vous avez quelque chose
de commun — un désir de surmonter ce
que vous étes — qui vous rassemble. Vous
espérez que cela ne rend pas Lenny jaloux.

Occupation : danseuse
Age :23 ans

Sexe : féminin
Résidence : Boston

FOR 70
CON 55
TAI 55
DEX 65
APP 70
INT 75
POU 50
EDU 50

Points de vie : | |

(20/08), ID3+1D4 points de dégats

* Fusil cal. 12 50 % (25/10), 4Dé points de
dégits

* Esquive 62 % (31/12)

Compétences

Arts & Métiers (danse) 45 %
Baratin 05 %
Charme 15%
Combat a distance

(armes de poing) 25 %
Combat a distance (fusils) 50 %
Combat rapproché

(corps a corps) 40 %
Conduite 20 %
Crédit 15 %
Discrétion 20 %
Ecouter 20 %
Esquive 62 %
Grimper 40 %
Intimidation 15%
Lancer 20 %

Langues (maternelle :anglais) 50 %
Mécanique 10 %

Description Coupe gargonne, grice
étudiée et sourire nerveux.
Idéologie/Croyances :Vous pouvez faire de
vous ce que vous voulez, aussi longtemps
que cela vous fait réver.

Personnes importantes pour elle : Brendan
Carmody, que vous haissez pour vous
rappeler en tout temps qui vous étes
réellement.

Lieux significatifs : Le fleuve Miskatonic,
dans lequel vous avez nagé étant petite.
Biens de valeur : Ce vieil appat de péche ayant
appartenu a votre peére et que vous gardez
par-devers vous comme un porte-bonheur.
Traits : Essayer de masquer vos antécédents
ruraux.

Richesse

Dépenses courantes : [0 $

Espéces :30 $

Capital : 750 $ (bijoux planqués dans un
endroit secret)
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JIMMY MCBRIDE

Historique

Tout le monde pense que ¢a doit étre
facile d’étre le petit frere du boss, mais ils
ne voient pas combien Declan est plus dur
avec vous qu'avec n’importe qui. Bien sir,
vous n’étes pas Thomas Edison, et les freres
Valentine sont bien meilleurs pour foutre
la trouille aux crétins, mais vous étes un

que ce taré de Mickey Valentine regle
certains de vos problémes. Il semble aimer
faire souffrir les gens.

Vous n’avez jamais eu beaucoup de temps
a consacrer aux filles, mais Lulu est
devenue une bonne amie. Elle semble elle
aussi essayer de se réconcilier au sujet
d’histoires de famille, méme si elle ne
donne jamais de détails. Son butor de petit
ami, Lenny Valentine, vous regarde d’un sale

Points de magie : |5
Chance : 0

Combat

» Combat rapproché (corps a corps) 65 %
(32/13), ID3+1D4 points de dégats

* Revolver .38 50 % (25/10), ID10 points
de dégats

* Esquive 60 % (30/12)

Persuasion 10 %
Pickpocket 10 %
Pister 10 %
Premiers soins 30 %
Psychologie 10 %
Sauter 40 %
Trouver Objet Caché 50 %

Description : Jeune homme maigre et
nerveux, plein d’énergie, avec des yeux furtifs.
Idéologie/Croyances : La vie est injuste ;

f : ceil lorsque vous passez trop de temps avec 2
ompétences j :
McBride, et cela doit compter. : sa petite amie. B P 50 % vous avez juste besoin de trouver comment
Declan vous file le sale boulot, depuis aratin o la rendre injuste en votre faveur.
voler les cargaisons des autres trafiquants p bt Bibliothéque 20 % . i % X
d’alcool jusqu’a se débarrasser de cadavres. Occupation : criminel Charme 15 % 52::2?:;2 L?T:]Zorﬁnjszs.fEi:zcilea?orr/vI\chrZi?
Il dit qu'il agit ainsi parce qu'il a confiance /8¢ 129 ans Combat a distance Aol
en vous, mais vous le savez mieux que Sexe : Masculin (armes de poing) 50 % tLqute qccg;lon:f La f T
quiconque :a ses yeux, vous étes disponible. Résidence : Boston Combat a distance (fusils) 25 % c;lxer:ixérselgngslca\lz; \2/10L(|)sssf:lél?::ra:slczler:12§
outes les affaires vont a cet avocat juif, ombat rapproché 3 .
¢ I (it : i o0 PETC cadavres. Vous aimez y passer du temps, a
Ziegler, qu'il semble traiter comme un EOR e (coTpslalcorps) D méditer .au sujet de Iayviz etdela morf ;
membre de la famille plus que vous. Si CON 50 Conduite 20 % ; ) : 3 i
o . A A TAI 65 P & Biens de valeur : La montre a gousset de
Ziegler avait un accident, peut-étre que Crédit 30 % e nte est. que
Declan serait forcé de compter davantage ~ DEX 60 Discrétion 60 % REYS: Ia lai ROL q
» 3 ¢ APP 65 : o votre pére vous ['a laissée a vous et non
sur vous. Mais en méme temps, si ce Ecouter 40 % T e
dernier venait a découvrir le pot aux roses, INT 55 Esquive 60 % Traits : Pense.r e maliniaue
ses nouveaux gars dédiés aux sales boulots ~ POU 75 Grimper 40 % Pt (s 3raiment P q
laisseraient votre corps dans une carriere ~ EDU 60 Intimidation 50 % ;
avant que vous ne vous en rendiez compte. Lancer 20 %
Ce gamin geignard qu'est Corrigan vous  Points de vie: 1 Langues (maternelle : anglais) 60 % P
tape vraiment sur les nerfs. Il semble avoir  Impact : +1D4 Mécanique 35% Richesse
plein de grandes idées pour un chauffeur,et ~ Carrure : +1| Nager 20 % Dépenses courantes : [0 $
il vous faut lui rappeler sa place. Mouvement : 7 Naturalisme 10 % Especes : 60 $
Peut-étre que vous pouvez faire en sorte Santé mentale : 75 Orientation 10 % Capital : 1500 $ (économies
q P P
un as dans votre manche, c’est I'argent que Nager 20 %
MANNY ZIEGLER 2té 3 Mi e Combat o 5
vous avez prété a Mickey Valentine. Il est Combat rapproché (corps & corps) 25 % Naturalisme 10 %
Historique bon qu'un homme comme lui soit endetté (12/5), 1D3 points de dégats Orientation 10 %
, i ; %
Vous siavalle AT eR e e AU ] envers vous, aussi longtemps que vous [~ oo e poche 25 % (12/5), 1D4 Pfersuaswn 60°/o
McBride depuis plusi 7 ne lui foutez pas la trouille. Si les choses . Pickpocket 10 %
jour e Cal uslieurs an_TeeS, ert’lpgs';n s e D Rl iy oUs pouirrez ?Pistolet autgo 3220 % (10/04), I D8 points Bisth 10:%
{/(::JZ r::;vztiz :eesl;:n;riz F::S:ué:ii secs ;:": lui proposer de rayer ses dettes d’un trait oA ; ¥ Premiers soins 30 %
; ; de plume en échange de son aide. 2 Psychologie 60 %
hors de prison, trouver de nouvelles fagons P 8 * Esquive 22 % (11/4) Sazljter g 20 %j
de cacher son argent, créer des commerces : f 5
. o ccupation : avocat . Trouver Objet Caché 40 %
valables comme fagades et négocier des Age ,';4 - Compétences ) b
i é i ) ’ Baratin 50 % P - 4
conuat pou:‘ lui. I i - DRCSE bien Sexe : Masculin Bibliothéque 60°/: Description : Gros, avec un crine qui se
L (eeTlE Gl = (EL (PR AT (VG s Résidence : Boston Charme q 15 % dégarnit de plus en plus, et donnant une
H A i :
M DR RN IIS0S Sl S s impression permanente de troubles de
Avec le controle que vous avez sur les  pop 50 Combat 2 distance la digestion
finances de M. McBride, il vous a été facile  ~o 60 (armes de poing) 20% Idéofo ie/Croyances : Largent, c'est le
de dissimuler quelques milliers de dollars Combat a distance (fusils) 25 % 8 4 p gent,
> A : TAI 65 z pouvoir, et le pouvoir est la seule chose
par-ci par-la, et de déposer le tout sur un ey 45 Combat rapproché quivaille
8 3 i corps a corps 25 % 4.8 !
g‘oT’lptBe %ue VS G4 l,e sleul alcognaltrle. APP 40 E:onfptabilitg ) 60‘%? Personnes importantes pour lui : Declan
s;llc f/o[:s Ep\c:(zl::ieire:;l.lltjo:rsmz:sayzcs d: o v Conduite 50 % Je it o sl devez touc.
i b rinereiquiil. sagict alErTe POU 70 Crédit 60 % Lieux S|gn|ﬁcat|fs:L‘eTavernA CIubaBongq, ou
R i ast o (o EDU 90 Discrétion 20 % vous vous sentez faire partie de la société.
omp , mais il n p upide, A J 3
) U e e s e ! 2 Droit 75 9% Biens de valeur :Votre roalds'ter de marque
3 by x Points de vie : 12 - o Marmon — le plus beau véhicule que vous
Le frére de McBride, Jimmy, semble depuis |~ "o Ecouter 20 % AT e
récemment garder un ceil sur vous. Declan Cagrure. :0 e 2250 Tt)zaisl‘Nerveux. sentant la sueur, et parlant tro
lui a peut-étre demandé de prendre soin o oo Grimper 20 % . : e P
de vous. Vous savez que Jimmy a envoyé . Y Histoire 60 %
3 Santé mentale : 70 p oy 3 Rich
deux personnes pour des allers simples f . Intimidation 15 % ichesse
Points de magie : 14 o . ;
Lancer 20 % Dépenses courantes : 50 $

dans la campagne, mais vous avez trop
bien couvert vos traces. Vous devez avoir

Chance : 0

Langues (maternelle : anglais) 90 %
Mécanique 10 %

Espéces :300 $
Capital : 30000 $ (propriété et actions)

STANLEY CORRIGAN

Historique

Si un seul crétin vous appelle encore une
fois « petit », vous lui tirez dans les tripes
et le regardez saigner jusqu’a ce que mort
s’ensuive. Ce n’est pas votre faute si vous
&tes petit et avez une voix aigué.Vous étes
au moins aussi intelligent et dur que tous
les autres hommes de main, mais personne
ne vous accorde jamais aucun respect.

Un jour; vous serez le gars qui fait la loi.Vous
étes plein de grandes idées sur la fagon de
gagner de largent et de bétir 'empire de
McBride, mais vous n’arrivez pas a attirer
l'attention. Si vous pouviez trouver un
moyen de lancer votre propre bande, vous
étes certain que vous pourriez avoir la main
sur cette ville. Vous avez juste besoin de
quelque chose qui vous donne I'avantage.
Tout le monde vous voit comme le
chauffeur; et c’est sir que vous conduisez
mieux que toutes les personnes que vous
connaissez, mais McBride aurait avantage
a vous utiliser pour des conseils ou de la
force musculaire, ou quelque chose qui ne
soit pas s’occuper uniquement de sa foutue
Ford. Ce grand dadais de Lenny est sur tous
les bons coups, et il n’est pourtant rien de
plus qu'un gorille rasé. Il a méme la plus
belle fille du coin, le tout sans avoir a faire
plus qu'un grognement. Vous ne pouvez
vous empécher de vouloir le remettre a sa

place, mais son frere Mickey est toujours
dans le coin, et ce gars a les yeux les plus
effrayants que vous ayez jamais vus.

Lidiot de frére de McBride, Jimmy, est le
pire. Il agit tout temps comme s’il était
votre boss, simplement a cause de ce qu’il
est, mais vous pouvez lui montrer que,
justement, il n’est rien.

Peut-étre que I'avocat de McBride, Ziegler,
a une idée de la maniére dont vous
pourriez développer vos plans. Lhomme
en sait un rayon sur l'argent et les affaires.

Occupation : criminel
Age :24 ans

Sexe : Masculin
Résidence : Boston

FOR 35
CON 60
TAI 50
DEX 70
APP 50
INT 65
POU 65
EDU 70
Points de vie : | |

Impact : 0

Carrure :0

Mouvement : 8
Santé mentale : 65
Points de magie : |3

Chance : 0

Combat

» Combat rapproché (corps a corps) 55 %
(27/11), ID3 points de dégits

*» Coupe-chou 55 % (27/11), ID4 points de
dégits

* Pistolet auto .38 70 % (35/14), IDI0
points de dégits

* Esquive 35 % (17/7)

Compétences

Arts & Métiers (chant) 45 %
Baratin 70 %
Bibliothéque 20 %
Charme 15 %
Combat a distance

(armes de poing) 70 %
Combat a distance (fusils) 25 %
Combat rapproché

(corps a corps) 55%
Conduite 80 %
Conduite Engin Lourd 40 %
Crédit 05 %
Discrétion 20 %
Ecouter 55%
Electricité 70 %
Esquive 35%
Grimper 20 %
Intimidation 15 %
Lancer 20 %

Langues (maternelle :anglais) 70 %
Mécanique 70 %

Nager 20 %
Naturalisme 70 %
Orientation 10 %
Persuasion 10 %
Pickpocket 10 %
Pister 10 %
Premiers soins 30 %
Psychologie 40 %
Sauter 20 %
Trouver Objet Caché 45 %

Description : Petit et maigrichon, avec
une masse de cheveux roux et des yeux
ardents.

Idéologie/Croyances : Seules les personnes
sans pitié obtiennent ce qu’elles veulent en
ce monde.

Personnes importantes :Votre oncle Donal,
qui vous a appris les chansons du vieux
pays quand vous étiez petit.

Lieux significatifs Larriere-salle de
I'entrepot de McBride ol vous chipez en
douce un peu de son whiskey quand vous
voulez un peu de paix et de calme.

Biens de valeur : Le coupe-chou de votre
grand-peére, que vous avez toujours dans la
poche.

Traits : Rapide a se vexer.

Richesse

Dépenses courantes : 02 $

Espéces : 05 $

Capital : 50 $ (crédit auprés de McBride)
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Document 1 — Le parchemin de personnage de Eirian
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Document 2 — Un parchemin de personnage de goueule
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Document 3 — Le parchemin de personnage de Gethin
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Document 4 — Le parchemin de personnage de Einion
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Document 5 — Le parchemin de personnage de Gawain
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Document 6 — Le parchemin de personnage de Llywelyn
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