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Introduction

“de Nyarlathotep

Vous tenez entre les mains un ouvrage
qui reste, comme certains autres encore
a notre époque dans I'inconscient réliste,
un monument. Face 4 cette campagne, le
monde est partagé en plusieurs catégo-
ries : ceux qui l'ont maitrisée, ceux qui
lont subie, ceux qui y ont péri, ceux qui la
préparent, ceux qui révent de la faire... un
jour (quand le temps sera extensible dans
leur dimension), ceux qui ont un pote qui
connait un collégue qui a croisé un jour
une personne qui 'a jouée. Vous étes dans
la catégorie de ceux qui vont en extraire
le meilleur et exposer leurs joueurs a une
extase roliste.

Et bien, elle n'est pas terrible en fait, cette
campagne.

Enfin, elle « n%était » pas terrible : elle
avait mal vieilli. Editée autour de 1984,
elle en transpirait les concepts dépoque,
dirigistes et le fameux enquéte-monstre-
psychiatrie/morgue. Mortelle, injouable,
répétitive : tant de qualificatifs que cette
nouvelle version va briser.

Nous avons souhaité vous offrir un ou-
vrage complet ne nécessitant que le livre
des régles 6eme édition. Un travail de
découpage et de refonte a été effectué afin
de rendre la campagne cohérente dans
son ensemble, de combler les manques et
de faciliter sa prise en main grace a des
conseils parsemés au fil des différents
chapitres.

Il y a un biais par lequel il serait regret-
table de 'aborder : relire 'ancienne mou-
ture pour n'y chercher que les différences

avec la nouvelle. C’est infaisable et surtout,
vous perdriez le charme de la refonte qui
oftfre des scénes passionnantes alors que
personne ne les avait jouées dans la précé-
dente édition, qui ajoute un vrai liant aux
chapitres, qui permet den chambouler
lordre. On ne va donc pas vous lister tous
les changements, ce serait long et inutile.
Relisez tout. Oubliez les années 80.

Que vous l'ayez jouée il y a des éons, ou
que ce soit un baptéme, le plaisir sera le
méme. Et préparez-vous a vivre et faire
vivre de grands moments.

Maitriser les Masques

Aucun degré dexpérience particulier que ce

soit pour vous ou vos joueurs nest requis. Ce

quil vous faut : du temps de préparation, de

la motivation 2 faire vivre des moments d’ex-

ception, des joueurs préts & s'investir, le livre

des regles, des dés,... enfin tout ¢a quoi. Pour

une premiére expérience de maitrise, le vo-

lume peut paraitre intimidant mais détrom-

pez-vous, nous vous aiderons a surmonter les

difficultés par des conseils, des retours et un

matériel le plus complet possible.

Comme pour toute campagne, il vous faut :

* La lire

* La relire en faisant des fiches par chapitre

* Bien penser 4 'ardbme que vous voulez lui
donner : horreur, aventure, pulp, décou-
verte

* Bien les récupérer sur tentacules.net et les
imprimer

* Et demander des conseils si vous avez des
doutes (viendez sur tentacules.net)

Mais avant de commencer, quelques points

importants.

Sombre plan d’ensemble

Que s’est-il passé pour en arriver la ? Nous passons la pa-
role & l'archiviste de L'’Appel de Cthulhu, le fameux Harvey
Walters :

En 1916, les membres d'un culte kényan
entament un rituel obscéne dédié au Dieu
de la Langue Sanglante. M'Weru, une ra-
vissante jeune fille kikuyu, est prétresse de
ce culte depuis ses quatorze ans. Jusqu'alors,
jamais le rituel n’avait fait venir le dieu, mais
ce jour-1a, les choses sont différentes.

« Alors que la prétresse tournoyait autour du cercle de
feu, entonnant a voix basse une ancienne mélopée, les
exécuteurs du culte s'activaient en hurlant aux sacrifices.
Lorsque le sang coula a flots, un vent froid se leva soudain
et je sentis la peur m'envahir. Une vapeur sombre se
condensait dans la lueur étrangére et hostile de la lune.
Lentement, 'ombre s'affermissait et ma terreur avec elle.
La puanteur suggérait une abomination au-dela du mal.
Lorsque je vis le grand tentacule rouge qui lui tenait lieu
de visage, le courage me manqua et je m'enfuis dans
I'obscurité. »

- Nigel Blackwell, Les Sectes Secrétes d’Afrique

Blackwell n'a jamais su que cette apparition
était un des avatars de Nyarlathotep. Obéis-
sant a la volonté du dieu, M’Weru arrive a
New York, lesprit magiquement imprégné
des connaissances requises sur lendroit
et Iépoque. Sa beauté et son magnétisme
subjuguent le play-boy Roger Carlyle et le
sortilege Envoyer des Réves lui permet de
préparer le cerveau de cet homme aux des-
seins de Nyarlathotep.

Encouragé par M'Weru, Carlyle organise
lexpédition archéologique dont il réve avec
persistance. Les exécutants sélectionnés par
Nyarlathotep sont tous des gens supérieurs,
tant par les compétences que par la classe
sociale, mais spirituellement gauchis. Trois
dentre eux cherchent a fuir quelque chose
(Roger Carlyle veut oublier des échecs per-
sonnels, Hypathia Masters son avortement
et le Dr Robert Huston, le suicide scan-
daleux d’'une maitresse). Le quatrieme, Sir
Aubrey Penhew, veut devenir Pharaon : une
obsession que seul un dieu peut satisfaire.
Méme Nyarlathotep ne peut modeler I'dme
humaine 2 sa guise, il lui faut choisir ceux
qui seront réceptifs 4 ses dons.

Dans un instant de lucidité, Carlyle par-
vient presque a se sauver en décidant dem-
mener Jack Brady, son garde du corps et
confident. Celui-ci s’avére étre totalement
imperméable aux volontés de Nyarlathotep,
aux artifices de M'Weru et aux intrigues
meurtrieres des adorateurs fanatiques. (La
mystérieuse amulette qu’il tient de sa mére
est-elle a lorigine de cette immunité ?)

En Egypte, lexpédition met & jour des
secrets jusqu'ici inaccessibles a Nyarlatho-
tep. Le puissant Omar Shakti négocie son
aide, jalouse et parcimonieuse, contre de
largent et des promesses. Aprés avoir brisé
la protection de la Pyramide Rouge, l'expé-
dition rencontre Nyarlathotep et son portail
temporel. Tous ses membres voyagent dans

le temps jusqua IEgypte antique ou ils
doivent étre tentés, subjugués, et instruits.
Cet étalage de pouvoirs magiques soumet
définitivement lexpédition a Nyarlatho-
tep. Hypathia est de nouveau enceinte. Sir
Aubrey peut devenir Pharaon. Huston,
futur maitre de la Terre, peut satisfaire ses
désirs sans penser a autrui. Carlyle, enfin,
a trouvé un sens a sa vie : la passion qu’il
éprouve pour M’Weru, sa future femme.
(Nyarlathotep compte bien tenir ses pro-
messes. Hypathia aura un enfant, mais elle
en mourra. Sir Aubrey régnera sur 'Egypte
antique, mais il ne sera que 'homme de
paille terrorisé du sinistre Pharaon Noir.
Huston gouvernera la Terre, mais ’huma-
nité ne survivra pas longtemps au retour des
dieux. Une fois marié, Carlyle ne sera plus
que le pantin de M’Weru. Elle le trainera
une semaine au bout d’une laisse avant de
sen lasser et de le jeter au fond d’un puits
peuplé de rats affamés.)

Apres avoir quitté I’Egypte, lexpédition fait
étape a Nairobi. Jack Brady est épouvanté
par les délires cauchemardesques de Car-
lyle et lemprise quexerce sur lui M'Weru.
Profitant de leffervescence qui régne au
moment du départ, Brady drogue Carlyle
et lemmene secrétement vers la cote. Un
boutre arabe les transporte ensuite jusqu’a
Durban. Tout au long du voyage, Carlyle
alterne périodes de calme et acces de dé-
mence. Sous le couvert d’'un déguisement,
Brady sembarque avec lui sur un vapeur
dans lespoir de se réfugier a Shanghai ot il
a des alliés. Mais Carlyle va de plus en plus
mal, et il doit le placer dans une maison de
repos de Hong Kong sous le nom de « Ran-
dolph Carter ».

Pendant ce temps, les porteurs de lexpé-
dition sont sacrifiés au dieu de la Langue
Sanglante, Huston et Penhew apprennent
de nouveaux sortileges et Hypathia Masters
est cachée dans la Montagne du Vent Noir.
La, sa grossesse monstrueuse progresse len-
tement : elle sombre irrémédiablement dans
la folie.

Tandis que leurs agents parcourent le
monde 4 la recherche de Carlyle et Brady,
Sir Aubrey Penhew et le Dr Huston fina-
lisent leurs plans, rassemblent des fonds et
des disciples et se préparent, suivant la vo-
lonté de leur dieu, a ouvrir le Grand Portail
qui permettra & d’autres Grands Anciens
de s’installer sur Terre. Penhew découvre
et détruit la protection de I'lle du Dragon
Gris. Huston parcourt le monde comme
missi dominici de Nyarlathotep.

Gavigan et la Fondation Penhew, Shakti et
ses adeptes, Ho Fong et ses adorateurs, et
bien d’autres encore, participent a cet effort
mondial.

Le plan de Nyarlathotep prend la forme
d’un triangle sur la surface du globe :
Afrique, Asie, Océanie. Cette titanesque
forme géométrique peut avoir plusieurs
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Aide de Jeu INT-04

L'expédition Carlyle embarque pour 'Angleterre

Les cadavres déchiquetés des porteurs sont
i incroyablement bien conservés, méme s’ils
semblent avoir été mis en pieces par des
animaux sauvages. Le coroner ne trouvera
pourtant aucune trace de dents sur les os
des malheureux. Des mois sétant écoulés
depuis le massacre, le camp a été compleéte-
ment détruit, en grande partie par les pluies
et la végétation. Un examen de la dentition
des dépouilles montre qu’aucun des Blancs
i qui dirigeaient l'expédition n'a été retrouvé
(pas de travaux dentaires). Contrairement 2
ce quaffirment certains comptes rendus, les
cadavres ont été abandonnés a découvert,
sans quon se soit soucié de les dissimuler.
Rapidement, on accuse des hommes de la
tribu Nandi. On parle aussi d’un culte paien
(la Langue Sanglante), particuliérement
influent dans cette région, mais les autorités
L se moquent bien de ce détail qui ne sera pas
i mentionné lors du proces. Les accusés sont
pendus, les membres de lexpédition décla-
rés morts et on oublie rapidement cette
o * affaire - un crime chasse I'autre 2 1a une des
i journaux.
Les investigateurs peuvent obtenir tous ces
renseignements, avec un minimum déefforts.

Clironologie

] ¥ Bien que certaines des dates indiquées ci-
aprés soient conjecturales ou approximatives,
la séquence des événements est correcte.

Le 14 janvier 1926, en accord avec 1édition
originale, et pour garder la cohérence des
| dates, une éclipse totale du soleil a lieu dans
le Pacifique, Le portail peut souvrir. Si cette
date ne correspond pas aux choix du gar-
dien, que ce soit temporellement ou concer-
nant I'élément déclencheur, la modifier.

I'i{
E’ ' Revue de presse

Conseils :
¢ comment donner ces informations ?

Il est en effet possible de lancer la cam-

‘ pagne, avant de s’asseoir autour de la

! table. Les articles suivants ont été publiés

avant le départ de la campagne, lors de

lexpédition Carlyle. Toute personne ayant

acces 4 la presse internationale peut, selon

son occupation et ses centres d’intéréts,

les avoir lus a I'époque. Plusieurs options

pour les donner aux joueurs :

t" * le classique : leur remettre en tout dé-
but de partie

* les archives : laisser vos joueurs se ren-
seigner d’eux-mémes en consultant les
archives des journaux d’époque

* le teasing : avec le mail ou un site web
(voir méme par lettre), vous pouvez
faire monter ’ambiance avant le début
de votre campagne en leur envoyant,

une par une, ces coupures de presse,
#  vieillies bien str

a4

Clironologie

11 janvier 1918 Roger Carlyle consulte pour la premiére fois le Dr Hus-

ton ; il fait depuis quelque temps des « réves égyptiens ».
16 mars 1918 Imelda Bosch se suicide.

18 septembre 1918 La ravissante M'Weru obsede Carlyle.

3 décembre 1918 Carlyle oblige Huston a accompagner I'expédition sous
peine de tout révéler.

5 avril 1919 L'expédition Carlyle quitte New York pour I'Angleterre.
20 avril 1919 L'expédition Carlyle arrive a Londres.

28 avril 1919 L'expédition Carlyle quitte Londres pour Le Caire.

4 mai 1919 L'expédition Carlyle arrive au Caire.

11 mai 1919 Début des fouilles pres de Gizeh (achevées le 21 mai).

23 mai 1919 Début des fouilles a Saggarah (achevées le 31 mai).

1er juin 1919 Début des fouilles a Dhashar. Carlyle brise le sceau de la
Pyramide Rouge

Sacrifice a la Pyramide Inclinée, avec Jack Brady et Au-
guste Loret pour témoins.

30 juin 1919 Fin des fouilles a@ Dhashr.

3juillet 1919 L'expédition Carlyle se prépare a des « vacances » au Kenya.

18 juillet 1919 Lexpédition Carlyle quitte I'Egypte pour le Kenya.

24 juillet 1919 L'expédition arrive a Mombasa, au Kenya.

3 aodt 1919 L'expédition quitte Nairobi pour un « safari-photo ». Pen-
dant la nuit, Brady et Carlyle s'enfuient discrétement.

Brady et Carlyle arrivent 8 Mombasa, puis s'embarquent
pour Perth. Destination finale prévue : Shanghai ou Brady
a des amis.

15 septembre 1919 Brady et Carlyle arrivent & Hong Kong.
17 septembre 1919 La folie de Carlyle s'aggrave. Brady le cache dans un
asile de Hong Kong sous le nom de « Randolph Carter ».
11 mars 1920 Erica Carlyle arrive au Kenya pour retrouver les traces de
I'expédition.
Les restes mutilés de 'expédition Carlyle sont découverts.

Cing hommes de la tribu Nandi sont exécutés aprés une
courte parodie de justice.

? ? mai 1921 Publication du livre de Jackson Elias, Le Pouvoir Noir.

13 juin 1921 Sir Aubrey Penhew arrive en Chine.

30 aodt 1921 Sir Aubrey recoit les plans de la fusée envoyés par Huston.

7 septembre 1921 Premiéres expéditions de matériel vers Ifle du Dragon
Gris ; les Profonds apportent leur concours.

13 mars 1923 A Hong Kong, Jack Brady rencontre Nails Nelson.

4 octobre 1923 Sir Aubrey interrompt son travail sur le systeme de gui-
dage, attendant la contribution de Huston.

19 janvier 1924 Sir Aubrey reprend son travail.

25 juin 1924 Jackson Elias quitte New York a destination de Nairobi.
23 juillet 1924 Elias arrive a Nairobi.

8 aodt 1924 Jackson Elias écrit a Jonah Kensington.

17 septembre 1924 Elias arrive @ Hong Kong.

19 septembre 1924 A Hong Kong, Elias télégraphie & Jonah Kensington pour
lui demander de I'argent.

Sir Aubrey achéve son missile, méme si 'ogive n'est pas
encore au point. Ho Fong I'avertit que quelqu’un a décou-
vert leurs plans, sans doute Jackson Elias.

Jackson Elias quitte Shanghai.

Miriam Atwright répond a la lettre de Jackson Elias.

Elias arrive au Caire.

Elias quitte Le Caire pour Londres.
25 novembre 1924 Elias arrive a Londres.
16 décembre 1924 Elias, toujours & Londres, télégraphie & Jonah Kensington.
13 janvier 1925 Elias arrive a New York.

15 janvier 1925 Les investigateurs doivent rencontrer Elias, mais ils le
découvrent assassiné.

30 juin 1919

4 aolt 1919

24 mai 1920
19 juin 1920

29 septembre 1924

4 octobre 1924

7 novembre 1924
7 novembre 1924
13 novembre 1924

Introduction
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Annexe.Z:i"

-Bien maitriser:la.campagne

Voyager
Se procurer de I'argent partout

Vous avez quoi dans vos poches ?

* De la monnaie ? Les devises locales sont le
plus simple moyen pour faire des affaires.
Les livres Sterling et les dollars or sont
également acceptés par de nombreux com-
mercants, surtout dans les zones portuaires.
Tout se complique dés qu'il s’agit de grosses
transactions.

*Un carnet de chéque ? Cette invention
francaise datant 1865 ne vous servira
que pour de gros achats avec des tiers de
confiance aux moeurs modernes (pas le
commercant du coin). Quel que soit leur
degré de confiance, les créanciers rechignent
généralement a accepter des cheques cou-
verts par une banque étrangeére a leur pays
d’établissement.

* Un mandat ? Clest probablement le moyen

le plus simple pour récupérer de l'argent

dans un établissement bancaire a Iétranger
ou dans une poste. Aprés demande d’un
titulaire de compte, sa banque fait parvenir
une somme d’argent convenue 2 l'adresse
et au bénéficiaire désigné. Le mandat peut
étre réalisé par voie postale ou méme télé-
graphique (lorsque la banque posséde un
établissement situé 4 proximité de I'adresse
du bénéficiaire). Les plafonds de transferts
autorisés et les délais d’acheminement sont
laissés a l'appréciation du Gardien.

Formalités douaniéres

Introduction

La plupart des pays vont vous demander de
présenter un papier officiel justifiant votre
nationalité en entrant sur leur territoire :
aux Etats-Unis un passeport ou certificat
d’identité, au Royaume-Uni ou en Austra-
lie « tout passeport en sa possession » ou, le
cas échéant, faire preuve de sa nationalité
britannique en fournissant tout document
officiel justifiant sa qualité de sujet bri-
tannique, en France et en Allemagne une
« carte d’identité », comme en Italie.

Les bagages en soutes ne sont généralement
pas fouillés. II suffit de ne pas avoir d’arme
dans son sac 4 main ! Les animaux peuvent
rester en quarantaine selon le zéle du douanier.

Communications en voyage

11 nexiste aucun service téléphonique inter-
continental. La poste est généralement ex-
cellente a l'intérieur méme d’une ville (par-
fois plusieurs levées par jour) et beaucoup
moins rapide a plus longue distance. Les
investigateurs devront utiliser le télégraphe
pour leurs communications urgentes. Méme
les appels téléphoniques locaux passent par
une opératrice. Un appel longue distance
peut prendre des heures ; lopératrice vous
rappellera quand la ligne sera disponible.

En croisiére, grice aux antennes sur les navires
les plus modernes, de la « Silent Room », on
peut communiquer avec la terre & des distances
maximum tournant autour de 200 miles soit
environ 300km. Et le plus souvent, on réserve
ce canal pour les communications importantes.
Sinon... il faut attendre la prochaine escale !
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MDari

(Ennemi)

Mukunga est un Africain de 36 ans massif
a l'air mauvais, intelligent et sans vrai-
ment de pitié. Les cheveux trés courts, il
se donne un certain style en portant par-
dessus un t-shirt a col boutonné et un pan-
talon de belle coupe, une grande veste
épaisse au col remonté dont les poches
attestent qu'il se déplace toujours armé.
Ce dangereux adversaire prend grand
plaisir a massacrer les ennemis de son
dieu. Mukunga sait ou se trouve la Mon-
tagne du Vent Noir, ce qu'abrite le temple
et quels sont les desseins de Nyarlatho-
tep, mais jamais il ne parlera @ moins
dy étre forcé par magie. Menacé de
mort, il consacre ses demiers instants a
Contacter Nyarlathotep et a prier pour la
vengeance du dieu (1% de chances pour
que ce dernier lui accorde satisfaction).
Mukunga prévient Edward Gavigan s'il
apprend que des fouineurs comptent en-
quéter a Londres, mais seulement quand
il na plus aucune chance de chétier lui-
méme les blasphémateurs. Il ne connait
que trés peu de choses sur le culte chinois
de Nyarlathotep et n'a aucun moyen de
I'alerter si les investigateurs choisissent
de se rendre d’abord & Shanghai.

Docker le jour, Mukunga vit dans une
chambre sordide de la 129e Rue, dans
I'East Side. Il ne possede la qu'un mate-
las, quelques vétements et diverses sculp-
tures africaines dont la plupart ont une si-
gnification occulte, comme le souligne une
réussite de Sciences occultes. Mukunga
s'entraine parfois a suivre sans étre vu
les promeneurs de Central Park. On le re-
trouve souvent chez « La Grosse Mabel »,
un bar miteux (cf. page 25) fréquenté par
les Africains de New York. Les habitués
connaissent Mukunga et affirment qu'il a
le pouvoir, le Ju-Ju. lIs ne se trompent pas.

Phrases types

« Attrapez ces blasphémateurs et rame-
nez-les moi ! »

« Maudits blancs, vous allez rejoindre le
Mille Visages et subir une mort atroce et
douloureuse. »

« Cette souffrance n’est rien en compa-
raison de ce qui t'attend » (il grave la rune
sur le front de la victime).

Inspirations : James Bond, Vivre et laisser mou-
rir, la joyeuse bande de Monsieur Grosbonnet.

La plupart des adorateurs sont des Kenyans
résidant illégalement aux Etats-Unis grice
de faux papiers américains. Au cours des deux
derniéres années, le recrutement du culte sest
étendu aux cercles les plus pervertis du demi-
monde New Yorkais et 1a race a cessé détre une
condition sine qua non. Le culte tire son nom
de l'unique tentacule rouge sang qui tient lieu
de visage au dieu, un avatar de Nyarlathotep.

Interactions
avec:Jes investigateurs

*Neutre : Iéquipe prend une chambre dans
Harlem, va dans les bars et autres.

* Attention : ils commencent a poser des ques-
tions sur Elias et/ou Carlyle, ils sont un peu
trop insistants, ils viennent souvent dans les
bars du culte ? Menaces : symboles sur la
porte de leur chambre, cadavres d’animaux
sur le paillasson, coups de téléphones, impres-
sion détre observés.

* Danger : visite de la Boutique Ju-Ju, ques-
tions trés (trop) précises sur le culte ? Suivis,
puis si ¢a continue, dans une ruelle sombre,
ils sattaqueront a un personnage isolé.
D’abord pour lui faire peur, mais si ¢a ne

suffit pas...

Leurs modes opératoires, les marques qu’ils
laissent sur leurs victimes et les armes utili-
sées peuvent mener un anthropologue sur la
piste des tribus kényanes (prévoir une possible
visite & 'Université de New York, département
d’anthropologie, 44e Ouest, 4e rue. Un spécia-
liste peut aussi probablement connaitre un col-
legue a Arkham, Cowles, si vos investigateurs
manquent d’inspiration).

Effectifs

* Mukunga, le grand prétre (la brute futée).

* Silas, le vieux lieutenant.

* La garde rapprochée : Hadiya (le cadeau de
Dieu en Swahili), Jabari (brave en Swahili)

et Kilima (montagne en Swahili).

Sanglante -

(branche new-yorkaise)

* Une cinquantaine d’adorateurs venant plus
ou moins 4 chaque fois aux soirées rituelles.

* Une centaine de petites mains et de guet-
teurs de tous 4dges payés a la course, au
renseignement, dont une vingtaine vrai-
ment actifs et préts a s’introduire dans
une chambre d’hétel par exemple ou a en
découdre dans une ruelle sombre.

Sortileges

* Créer un Zombie
Ce sortilége est une méthode, parmi d'autres, pour
créer un zombie. Il colte 1 point de POU et 1D10
points de Santé Mentale. Le rituel requiert un ca-
davre possédant encore assez de chair pour étre
en mesure de se déplacer apres avoir été activé.
Le sorcier place un peu de son propre sang dans la

5 bouche du mort, avant de baiser ses lévres tout en
lui « insufflant une part de lui-méme ».

# Le zombie exécute les ordres, simples, de son créa-

L teur. Il cesse de fonctionner et le processus naturel
de putréfaction reprend son cours quand le sorcier
meurt.
Il n’y a pas de limite - hormis celle liée au POU - au
nombre de zombies que I'on peut fabriquer de cette
maniére. Notez qu'une partie de l'incantation fait
directement référence aux Dieux Extérieurs... dont

| tous les magiciens connaissent I'existence, méme
s'ils ne sont jamais cités. Les caractéristiques des
zombies ainsi créés, utilisables indéfiniment, sont
détaillées page 53.

* Déflagration mentale

Ce sortilege fait perdre a la victime 5 points de Santé
Mentale et la plonge dans la folie pendant au moins.
1 heure. Il colte 10 points de Magie et 1D3 points de
Santé Mentale. Le sorcier doit remporter une confron-
tation de points de Magie sur la Table de Résistance.
Les effets du sortilege durent pendant 1D10 x 10
heures. Passé ce délai, la victime recouvre ses esprits.
Le gardien ne devrait pas Iui accorder de « révélations
dues a la folie » pour cette expérience.

S T g P BT e -

Rites

Les tueurs de la Langue Sanglante utilisent
généralement le pranga, un long couteau de
brousse africain, mais les plus américani-
sés emploient parfois des armes a feu. Les
bourreaux et assassins du culte arborent une
coiffe hideuse qui orne leur front d’un ten-
tacule rouge tortillant.

L &

Un Pranga, 'arme rituelle du culte

“La:cérémonie mensuelle

Méme si le culte se réunit chaque semaine,
les rites sacrificiels nont lieu qu'une fois par
mois ; 2D20+10 adorateurs y participent.
Les autres soirs de réunion servent a ac-
cueillir de nouveaux membres, débriefer sur
les informations glanées en ville, communi-
quer les nouvelles actions effectuées par le
culte kényan via Ahja Singh, décharger et
entreposer les marchandises réceptionnées
en provenance de Mombasa...

Les cérémonies mensuelles requierent au
moins deux victimes. Celles-ci sont généra-
lement kidnappées quelque part dans Har-
lem, le jour méme du sacrifice, et conduites
a la boutique peu de temps avant le rituel. Si
la victime s’avére étre un investigateur, elle y
est amenée plus tot dans la journée, cachée
dans une caisse. Les autres adorateurs com-
mencent 2 arriver vers 1 h. La cérémonie dé-
marre 4 1 h 30. Larrivée des adorateurs par
dizaines laisse bien sir supposer qu’il existe
d’autres pieces ou un sous-sol.

Les voisins pourraient renseigner les investi-
gateurs (S'ils savent sen faire des amis) sur les
nuits de rituel ou leur téléphoner pour les pré-
venir de la venue de nombreuses personnes.
Aucun garde ne se tient dans la cour pendant
les rites. La plupart des adorateurs arrivent
entre 1het1h30etilyadonc 75% de chances
pour que 1D6 dentre eux arrivent derriére les
investigateurs si ces derniers ont choisi cette
plage pour pénétrer dans la boutique. Cette
probabilité tombe & 10% apres 1 h 30.

Lorsque les adorateurs pénétrent dans le cou-
loir en sous-sol, ils 6tent leurs vétements et re-
vétent les affreuses coiffes du culte. Ils chantent
et dansent pendant des heures, jusqu’a ce que
Mukunga juge leur frénésie suffisante. Il grave
alors la rune du culte sur le front des victimes et
prononce une incantation ol résonne distinc-
tement le nom de Nyarlathotep. Les victimes
sont alors poussées, hurlantes, vers le puits
du Chakota tandis que la dalle est soulevée.
De temps a autre, afin de prouver sa foi, un
membre du culte s’y précipite avec elles de son
propre chef.

Pour les rites, le grand prétre Mukunga porte
la robe de plumes. I1 utilise les griffes de lion
pour marquer les victimes de la rune du culte. Il
sen sert aussi comme arme si les investigateurs
interrompent le rite. Si la force brute ne suf-
fit pas & tuer ou capturer les intrus, Mukunga
invoque alors une Horreur Chasseresse (il est le
seul & pouvoir le faire, et il ne peut en invoquer
qu'une par nuit).

Dans le brouhaha et Iexultation des rites, les in-
vestigateurs qui entrouvrent la porte de la salle
des sacrifices pour jeter un coup d'eeil passent
inapercus. Méme s’ils ouvrent complétement,
il faut 1D3 minutes pour quon les remarque.
Comme on peut 'imaginer, le culte nappré-
cie pas les intrus et tous les adorateurs ne
manquent pas de se lancer 4 la poursuite des
importuns afin de les capturer et de les sacri-
fier a leur dieu infime. Aucune arme ne se
trouve dans la salle des sacrifices et les pour-
suivants ne prennent pas le temps de fouil-
ler dans leurs vétements pour sortir les leurs.
En revanche, si la chasse continue jusqu’a la
boutique, ils se saisissent des lances, coutelas
et gourdins en exposition. Cette course infer-
nale peut se prolonger jusqu’a la capture ou la
mort des investigateurs, 4 moins que ces der-
niers ne sément leurs poursuivants. Quoi qu’il
arrive, noubliez pas qu'une horde hurlante de
nudistes en armes, lancée 4 la poursuite de
parfaits gentlemen, ne peut manquer d’attirer
l'attention de la police sur Lenox Avenue.

“Lieux de rencontre -

Les membres du culte rodent principale-
ment dans Harlem autour de Lenox Avenue.
Mais en cas de soupgons sur les investiga-
teurs, ils peuvent les suivre dans les environs,
généralement en transports en commun ou
alors avec un taxi par exemple, outil de travail
d’un membre du culte.

Petits restaurants et gargotes pas chers en
swabhili : mkahawa ou hoteli.

-Boutique Ju-Ji

[Lire : Djou-Djou]

1 Ransom Court dans Harlem, croisement
137e rue a lest et Lenox Avenue

Quartier général, dans une échoppe de
bibelots africains tenue par Silas N'’Kwane.
Le sous-sol du magasin a été agrandi pour

Mukunga M’Dari
Grand prétre du Dieu de la Langue
Sanglante

Caractéristiques

APP 15  Prestance 75%
CON 20  Endurance 99%
DEX 13  Agilité 65%
FOR 16  Puissance 80%
TAl 15  Corpulence 75%
EDU 0 Connaissance 01%
INT 13  Intuition 65%
POU 17  Volonté 85%
Valeurs dérivées

Impact +2

Points de Vie 18

Points de magie 17

Santé Mentale 0

Compétence spécifique (ou spéciale)

Sacrifier sauvagement 65%

Compétences

Athlétisme 80%

Chant 55%

Discrétion 75%

Mythe de Cthulhu 26%

Négociation 50%

Histoire naturelle 40%

Sciences occultes 45%

Vigilance 65%

Langues

Nandi (Langue maternelle) 90%

Anglais 35%

Gikuyu 30%

Kiswahili 55%

Combat

* Cran d'Arrét 70%
Dégats 1D4+2 (en tenue de ville seu-
lement)

+ Grand Gourdin 70%
Dégats 1D8+2

+ Griffes de Lion 70%
Dégéats 1D4+2 par main

* Pranga 70%
Dégats 1D6+2

+ Bagarre 85%

Sortileges : Contacter Nyarlathotep,
Contréler un Byakhee, Créer un Zombie,
Déflagration Mentale, Epuiser le Pouvoir,
Flétrissement, Invoquer/Contréler une
Horreur Chasseresse, Terrible Malédic-
tion d’Azathoth




New York

A Taffiche

Jackson Elias

derniéres recherches.

Etica Carlyle

contacter.

Mukunga:

Silas N’Kwane -

Propriétaire de la boutique Ju-Ju dont les
sous-sols abritent les locaux du culte de
la Langue Sanglante de New York.

Ami ou connaissance des investigateurs,
il les contacte pour les prévenir de sa
venue a New York et de ses recherches
sur I'expédition Carlyle. Il est assassiné
avant de pouvoir s'entretenir avec eux.

Jénah Kensington
Propriétaire des éditions Prospero Press

et éditeur de Jackson Elias. Il conserve
notes et correspondance sur ses

Soeur de Roger Carlyle et unique
héritiére de la fortune Carlyle. Peu
convaincue par la fin officielle de
I'enquéte, elle a d'autres problémes
a traiter maintenant et sera difficile a

Ce sorcier est le dirigeant du culte de la
Langue Sanglante a New York. Il est la
cible la plus évidente des investigateurs
mais son exécution demandera
beaucoup, beaucoup de prudence.

FICHE TECHNIQUE"

Investigation
Action
Exploration
Interaction
Mythe

Style de jeu

Difficulté

Durée estimée

Nombre de joueurs (pré-tirés)
Epoque

00000

[ J

000

000

000
Horreur
lovecraftienne
Débutant
DOOODC

K

Ou les investigateurs apprennent ce qui est arrivé 4 lexpédition Carlyle et comprennent
que ce massacre nest peut-étre que I'arbre qui cache la forét.

Eh quelques: mots...

A New York, les investigateurs apprennent la mort de Jackson Elias, assassiné dans sa
chambre d’hotel. Il enquétait sur lexpédition Carlyle dont les membres ont été massacrés
quelques années plus tot au Kenya. Engagés pour enquéter sur la mort présumée de Roger
Carlyle ou liés d’amitié avec Jackson Elias, les investigateurs vont se lancer sur la piste de
lexpédition disparue. Les documents dont ils disposent vont les guider vers Erica Carlyle
et léditeur d’Elias. En enquétant un peu, ils vont remonter la piste de Silas N’Kwane et étre

confrontés au culte new yorkais de la Langue Sanglante.

Efjeux

* Se renseigner sur I'expédition Carlyle
Les investigateurs apprendront quels
étaient les membres de lexpédition, le tra-
jet effectué, les événements survenus lors
de lexpédition et ceux qui se sont déroulés
aprés le massacre de ses membres.

¢ Examiner la chambre d’hotel d’Elias
Une fouille de la chambre ol a été assas-
siné Elias fournira les premiers indices de
la campagne aux investigateurs. Ils per-
mettront de lancer les premiéres réflexions
conduisant a se rendre dans les pays ol les
cultes de Nyarlathotep officient.

* Rencontrer Jonah Kensington
La rencontre avec léditeur de Jackson
Elias donnera accés aux investigateurs
ses nombreuses notes. Elles leur fourni-
ront des indices et des pistes supplémen-
taires.

* Obtenir un entretien avec Erica Carlyle
Un entretien avec la sceur de Roger per-
met d’en apprendre un peu plus sur lex-
pédition et ses membres. De plus, si les
investigateurs ont accés 4 sa bibliotheéque,
ils pourront récupérer quelques ouvrages
du Mythe.

* Visiter la Boutique Ju-Ju
Une visite dans la boutique confrontera
les investigateurs avec le culte new yorkais
de la Langue Sanglante. Cette rencontre
marquera le début des hostilités entre les
investigateurs et les cultes liés 4 Nyarla-
thotep.

Ambiance

Récompenses

* Chaque investigateur ayant traversé ce
chapitre sans finir a 'asile ou 4 la morgue
recoit 1 point d’aplomb.

* Si les investigateurs se rendent a la bou-
tique Ju-Ju et assistent & la cérémonie
mensuelle, ils acquiérent 5 points en
Mythe de Cthulhu (ou 1 point de Mythe
de Cthulhu s’ils en ont déja obtenus lors
de précédentes aventures).

* Une confrontation se terminant par la
destruction de la branche new yorkaise
de la Langue Sanglante dans la boutique
Ju-Ju va leur valoir des tas dennemis dés
maintenant mais surtout, ils auront besoin
de regagner :

- sile test d’Intuition est réussi : la moitié
des points de SAN perdus durant ce cha-
pitre.

- sile test d’Intuition est un échec: 1D10
points de SAN a concurrence de la moitié
des points de SAN perdus durant ce cha-
pitre -1.

* Si les investigateurs sont passés a coté de
la piste de la boutique Ju-Ju et nont pas
mis un terme aux agissements du culte
new yorkais de la Langue Sanglante, ils ne
récupérent pas de points de SAN.

* Les investigateurs recoivent toutes les
progressions auxquelles ils peuvent pré-
tendre dans chaque compétence.

Dans ce chapitre, les investigateurs vont se retrouver a étudier de nombreux documents issus des notes d’Elias et des articles
de presse liés a I'expédition Carlyle. lls devront également faire preuve de diplomatie pour obtenir un rendez-vous avec
Erica Carlyle qui pourra leur fournir des renseignements liés a 'expédition non retranscrits dans les médias. Peu de dangers
attendent les investigateurs a I'exception du final dans la Boutique Ju-Ju avec les adorateurs de la Langue Sanglante. Par
contre, ils vont devoir faire un choix crucial parmi les différentes pistes a suivre autour du monde.
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~+Bagarre

Ly,

Adorateur

~de laFraternité -

(Figurant)

On en croise de deux types. Linitié participe
aux soirées dans I'Essex et en connait au
sujet de la Fratemité, contrairement au traine-
savate, opportuniste et cherche-grabuge
souvent payé par la Fratemité. lls sont trés
souvent de type arabe, pratiquant un anglais
teinté d'un fort accent, et vétus de ce que la
société peut fournir a ses pauvres en termes
de costumes élimés et vieux manteaux
rapiécés : une sorte de friste caricature du
célebre port anglais si distingué.

Linitié de la Fraternité

Niveau : ordinaire

(cf. tableau p. 306 de L'Appel de Cthulhu,
édition 30° anniversaire ou p. 206 de la 6°
édition francaise).

Valeurs dérivées

Impact +2
Points de Vie 15
Santé Mentale 0

Compétence spécifique (ou spéciale)
Faire entrer

dans la Fraternité... de force 65%

Compétences

Athlétisme 50%

Baratin 25%

Conduite 40%

Serrurerie 40%

Discrétion 65%

Mythe de Cthulhu 1a5%

Négociation 15%

Pickpocket 15%

Sciences occultes 05%

Vigilance 50%

Langues

Arabe/Anglais

(Langue maternelle) 45%

Anglais/Arabe 25%

Combat

+ Cran d'Arrét 55%
Dégats 1D4+2

+ Pied de chaise 55%
Dégats 1D6+2

+ Matraque * 55%
Dégats 1D6+2

*: Ces hommes sont des experts de
la matraque. Si leur attaque est
réussie, opposez les dégats infligés
a la moitié des points de CON de la
victime sur la Table de Résistance.
Si les dégéts 'emportent, la victime
est inconsciente et perd tout de
méme les PV correspondants.

65%

~ ~'Lafraternité. -
‘du Pharaon Noir.-

D’abord uniquement composée de do-
mestiques égyptiens, elle accueille de-
puis peu une proportion égale d’Indiens,
d’Arabes et de Blancs dépravés. Le culte
est assez modeste et sa hiérarchie reste
toujours trés égyptienne. Son nom se
référe a4 un avatar égyptien de Nyar-
lathotep qui aurait régné en secret sur
I’Egypte des pharaons, invisible et omni-
présent.

La Fraternité sert ici les intéréts de la Fon-
dation Penhew (Sir Aubrey Penhew avait
accompagné lexpédition Carlyle). Ses rites
ont lieu en plein air dans divers sites an-
glais. Deux de ses principaux chefs vivent
a Londres : Edward Gavigan, Directeur de
la Fondation Penhew, et Tewfik al-Sayed,
qui tient une petite boutique d’épices dans
Soho. Ce sont deux hommes intelligents,
dangereux et fous.

L'arme fétiche du culte est un gourdin
court, serti d’une pointe unique. On brise
d’abord les membres des blasphémateurs
a l'aide de ce baton, avant de leur enfon-
cer la pointe dans le cceur. La Fraternité
ne signe ses crimes par aucune rune et
ses membres utilisent rarement les armes
a feu. Les femmes ne sont pas admises en
tant que membres actifs. Derniérement,
un artiste dérangé de New York a sculpté
une Ankh dont le sommet était incliné
ou brisé. Allons-nous vers une réunion
de la Langue Sanglante et de la Frater-
nité ?

Inspirations : Le Secret de la pyramide,
film réalisé par Barry Levinson en 1985.

Interactions
avecles investigateurs

Il y a peu de chances que la Fraternité soit
au courant des agissements précédents des
investigateurs 4 moins que ce chapitre ne
soit Iépilogue de la campagne. Leurs soup-
cons ne seront éveillés et les filatures ne dé-
buteront que si lon s'intéresse de trop prés
a leurs agissements. Rencontrer Gavigan en
fait partie, bien str. Toute menace considérée
comme sérieuse sera éliminée.

.

(branche londonienne)"

Leur mode opératoire : roder aux coins des
rues, utiliser des chauffeurs a leur solde, et
quand il faut agir, plut6t de nuit, en essayant
d’isoler un membre du groupe.

Effectifs

Le Culte posseéde une direction bicéphale,
avec deux représentants, I'un européen,
Edward Gavigan, responsable de la Fonda-
tion Penhew, et le second d'origine égyp-
tienne, Tewfik al-Sayed. Les deux hommes,
bien que mandatés par le Grand Prétre du
Culte au Caire, sont en fait rivaux, ce qui
créé des tensions et des conflits d’intéréts.
Mais ces deux hommes se valent, et cha-
cun a besoin de l'autre, ce qui limite leurs
oppositions. Il est cependant certain que si
'un pouvait prendre 'ascendant sur 'autre,
il ne se génerait pas pour lécraser.

Le reste du Culte est composé d’adora-
teurs provenant de tous les milieux. Gavi-
gan concentre autour de lui les adorateurs
anglais, dont quatre personnes travaillant
a la Fondation pour la sécurité des pré-
cieux artefacts de la piéce secréte, tandis
qual-Sayed rassemble les adorateurs d’ori-
gine nord-africaine. Ceci permet une plus
grande discrétion des activités. Certains
adorateurs restent a temps complet dans
la maison Misr, pour la surveillance ou
étude.

En tout, le Culte compte environ trois
cents 4 quatre cents membres, équitable-
ment répartis entre Européens et Nord-
Africains. Au cours des rituels, environ
deux cents d’entre eux arrivent 2 se réunir
de maniére systématique, mais le chiffre
peut varier en fonction des besoins du gar-
dien.

<‘La:Brigade légére de Gavigan

Lorsqu’il a besoin de réaliser de petits tra-
vaux nécessitant des interventions discrétes
sur le territoire britannique ou a létran-
ger, Gavigan dispose d’'un petit groupe
de trois hommes préts 4 tout. Il s’agit de
Sir Loyd-Magham, de Monsieur Petiboo
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et de George Bayley. Monsieur Petiboo
est ’Thomme qui a suivi Elias jusqu’a New
York et qui a indiqué son hoétel au culte de
la Langue Sanglante.

Ces trois hommes font partie des adora-
teurs qui convoient les objets ou les livres
du Mythe vers d’autres destinations. Ce
sont également des tueurs implacables.
Si Gavigan juge les investigateurs dan-
gereux, ou s’il est informé de leur pro-
gression par un autre membre du Grand
Projet, il lancera ses chiens sur les traces
des géneurs.

De son c6té, Gavigan ne quittera pas
Londres, car il a trop peur que Tewfik ne
le double au sein du Culte. Cependant, il
n'aura pas d’autre choix que d’'obtempérer
si un ordre de Shakti l'enjoint 4 se rendre
a Détranger. On peut d’ailleurs imaginer
que Gavigan se déplace pour le grand fi-
nal, invité par Penhew 2 assister au décol-
lage de la fusée.

Rites

Les cérémonies, que ce soient celles
des nuits sans lune ou les cérémonies
sexuelles plus fréquentes, se déroulent a
lextérieur, autour d’un obélisque (localisé
sur la carte de I'lle) abondamment gra-
vé de hiéroglyphes. Il est taillé dans une
pierre noire apportée d’'un autre monde.
Les hiéroglyphes sont un poéme a la
louange du Pharaon Noir. Des anneaux
de fer fixés dans la pierre servent a lier les
poignets des victimes sacrificielles, géné-
ralement quatre, une pour chaque coin de
lobélisque.

Les cérémonies se déroulent toujours
de nuit, au plus fort de l'obscurité. Des
torches éclairent la scéne. Les investiga-
teurs devront sérieusement se rapprocher
§'ils veulent discerner autre chose quune
agitation confuse et la danse des flammes.
Les tuniques des adorateurs oscillent
au rythme d’une musique orientale —
flates, tambourins, ouds, petites cymbales,
etc. Gavigan et Tewfik donnent le bon
exemple en assistant 4 toutes les cérémo-
nies. Ils portent tous deux ’habit de prétre
et les sceptres jumeaux qui leur conférent
un pouvoir considérable. Les rituels de la
Fraternité sont plus formels et complexes
que ceux de la Langue Sanglante, mais ils
n'en sont pas moins barbares.

<L rite de mort

Il a lieu tous les mois lunaires. Les vic-
times sont lentement et méthodique-
ment battues a mort ; un ultime coup de
pointe dans le cceur apporte le coup de
grace. Lorsque le dernier sacrifié trépasse,

1D3 Shantaks atterrissent au milieu des
adorateurs (caractéristiques ci-contre).
Les fideles font assaut de violence pour
enfourcher ces monstres (a raison d’un
par monture) qui doivent les emporter
vers Azathoth et sa cour infernale. Au-
cun dentre eux nest jamais revenu bien
sar. Les laissés pour compte se consolent
en dévorant les cadavres des sacrifiés.
Lorsqu’il nen reste plus que les os, un
sortilege de Flétrissement vient pulvéri-
ser ces restes.

Ces cérémonies sont abominables et un
tel spectacle est 4 peine soutenable, méme
2 bonne distance. Les investigateurs
perdent 1/1D6 points de SAN pour la
cérémonie et 0/1D6 pour les Shantaks.
Perturber le rite de mort souléve la fureur
des adorateurs. Tous se précipitent en
brandissant leur gourdin a pointe, tandis
que Gavigan et Tewfik lancent leurs sor-
tileges.

Le traine-savate
de ’'Empire britannique

Niveau : faible

(cf. tableau p. 306 de L'Appel de Cthulhu,
édition 30° anniversaire ou p. 206 de la 6°
édition francaise).

Valeurs dérivées

Impact 0

Points de Vie 12

Santé Mentale 0

Compétence spécifique (ou spéciale)

Harceler et provoquer 60%

Compétences

Athlétisme 30%

Discrétion 30%

Sciences occultes 05%

Vigilance 40%

Langues

Arabe/Anglais

(Langue maternelle) 40%

Anglais/Arabe 20%

Combat

+ Cran d'Arrét 45%
Dégats 1D4

+ Pied de chaise 45%
Dégats 1D6

* Garrot 45%
Dégats 1D3/rd

FOR contre FOR pour se dégager
+ Bagarre

55%

s

Londres




ATaffiche
Mickey Mahoney

Journaliste et rédacteur « Le Scoop » a
Londres. Elias s'est entretenu avec lui et
a fouillé ses archives pour enquéter sur
le culte de la Fraternité.

James:Barrington

Inspecteur a Scotland Yard. Il enquéte
sur une série de meurtres rituels. Elias
lui a appris que ces meurtres étaient
I'ceuvre du culte égyptien la fraternité du

Pharaon Noir.

Etlward Gavigan

Directeur de la Fondation Penhew
et Grand Prétre de la fraternité du
Pharaon Noir. Dés quil rencontre
les investigateurs, il accorde une
importance toute particuliere a leurs
découvertes et a leurs agissements.

Tewfik al-Sayed
Propriétaire d'une boutique d'épices et
second Grand Prétre de la Fraternité.

FICHE TECHNIQUE"

Investigation
Action
Exploration
Interaction

Mythe
Style de jeu

Horreur
lovecraftienne
Difficulté Eprouvé
Durée estimée g
Nombre de joueurs (pré-tirés) ¥¥¥V ¥
Epoque

En quelques mots...

Enjeux

* Contacter Mickey Mahoney et James
Barrington. Jackson Elias sest entretenu
avec eux avant de rejoindre New York.
Les investigateurs pourront découvrir les
pistes qu’il suivait 4 Londres. De plus,
ces deux individus peuvent leur fournir
informations, ressources et contacts.

* Sentretenir avec Edward Gavigan.
Le directeur de la Fondation Penhew
apportera  aux  investigateurs  des
informations sur Sir Aubrey Penhew et
lexpédition Carlyle. En revanche, cet
entretien marquera également le début
de leur surveillance par la fraternité du
Pharaon Noir. Certains ouvrages et objets
liés au Mythe se trouvent dans une piéce
secréte de la Fondation.

*Se rendre au club La Pyramide Bleue.
Les investigateurs seront abordés par
la danseuse Yalesha. Elle leur fournira
des informations sur la Fraternité ainsi
que lidentité d’'un de ses membres. Ils
apprendront ainsi qu’une fois par mois,
Tewfik al-Sayed emmeéne un groupe
d’individus a bord d’un camion a 'extérieur
de la ville.

. *Localiser la demeure campagnarde de

Gavigan. Suivre le camion de Tewfik

al-Sayed conduira les investigateurs a la

maison Misr. Le lieu, bien gardé, est le
site cérémoniel de la Fraternité. Ils seront
témoins d’un rituel incluant la venue de

Ambiance

~Scénario -

Fiche résumé

Ou d’inquiétantes découvertes attendent les investigateurs dans le brouillard londonien.
q g
Ils y croisent divers magiciens et entités aux pouvoirs fantastiques.

Les investigateurs arrivent 4 Londres avec pour contacts Mickey Mahoney, le rédacteur
en chef du « Scoop », et James Barrington, I'inspecteur de Scotland Yard que Jackson avait
rencontré avant son retour & New York. Ils vont sentretenir avec Edward Gavigan, directeur
de la Fondation Penhew et Grand Prétre de la fraternité du Pharaon Noir. Une surveillance
de Gavigan les conduira vers l'autre Grand Préte du culte, Tewfik al-Sayed, et le club La
Pyramide Bleue fréquenté par les deux hommes. Depuis le club, la piste remontera jusqu’a
la propriété campagnarde de Gavigan ol se déroulent les rituels sacrificiels de la Fraternité.

créatures monstrueuses. Ils pourront
découvrir d’autres indices liés alexpédition,
ainsi que des objets et ouvrages du Mythe
dans latelier de Gavigan.

Récompenses’

* Chaque investigateur ayant traversé ce
chapitre sans finir 4 l'asile ou a la morgue
regoit 1 point d’Aplomb.

* Siles investigateurs se rendent a la maison
Misr et assistent a un rite de mort ou un
rite sexuel, ils acquiérent 1 point en Mythe
de Cthulhu.

*Si les investigateurs ont découvert la
véritable nature de Ssathasaa, ils recoivent
1 point en Mythe de Cthulhu.

*Le démantélement de la branche
londonienne de la Fraternité leur permet
de regagner :

- sile test d’Intuition est réussi : la moitié
des points de SAN perdus durant ce
chapitre,

- si le test d’Intuition est un échec :
1D10 points de SAN 2 concurrence de la
moitié des points de SAN perdus durant
ce chapitre.

* Siles investigateurs ne se sont pas rendu a
la maison Misr et nont pas mis un terme
aux agissements du culte londonien, ils ne
récupérent aucun point de SAN.

* Les investigateurs recoivent toutes les
progressions  auxquelles ils peuvent
prétendre dans chaque compétence.

Dans ce chapitre, les affaires sérieuses vont débuter. Dés que les investigateurs s’entretiennent avec Edward Gavigan, ils
seront sous la surveillance de la Fraternité. Tandis qu'ils remonteront les pistes laissées par Elias, ils découvriront les affaires
du culte, avec pour conséquence d'étre épiés, menacés, voire attaqués par ses membres s'ils s'obstinent. En paralléle, 'une
des pistes laissées par Elias conduira les investigateurs vers une affaire n'ayant aucun lien avec I'expédition, mais tout aussi
meurtriére : un peintre aliéné et un homme serpent. Enfin, le final a la villa Misr ou se déroulera un rituel en présence de
plusieurs créatures monstrueuses risque de mettre a mal la santé mentale et la vie des investigateurs.
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« Le soleil se couchait quand nous avons escaladé cette falaise et fait le tour de la mosquée moderne de Méhénml‘h ¥
risquant méme notre regard, du haut du parapet vertigineux, sur Le Caire de légende - la ville mystérieuse enluminée de AF = 03
domes sculptés, de minarets éthérés et jardins flamboyants... Le grand déme romain du nouveau musée culminait bien -
au-dessus de la ville, et derriére, le fabuleux Nil Jaune, pére des éons et des dynasties,... »

- H.P. Lovecraft & Harry Houdini, Prisonnier des Pharaons



Animalerie -

Les caractéristiques des crocodiles du Nil,
des éléphants africains, des lions et des rhi-
nocéros figurent dans le livre de régles. Les
autres animaux que 'on a des chances de
rencontrer en Egypte sont les chameaux,
les hippopotames, les hyénes, les chacals
et les vautours. Pour ces derniers, reportez-
Vous aux caractéristiques du condor.

Dromadaire.

(Camelus dromedarius)

Créatures natives des déserts africains,
ces camélidés a une seule bosse ont une
valeur inestimable pour les nomades des
déserts égyptiens, libyens et sahariens.
Facilement domestiqués et montés, ils
fournissent transport, nourriture, lait et
abri a leurs maitres. Les femelles mettent
bas tous les deux ans, et le petit reste
auprés de sa mere jusqu’a son sevrage,
aun an et demi.

Hippopotame du Nil

(Hippopotamus amphibius)

Plus a l'aise dans l'eau que sur la terre, ces
barriques grises & pattes ne sont pas les
animaux comiques souvent décrits dans la
littérature. Pendant la saison des amours,
ils défendent férocement leur teritoire et les
males attaquent toute créature qui s'aven-
ture dans leur secteur de riviere avec leurs
défenses qui mesurent de 20 a 30 cm. lis
passent 'essentiel de la joumée presque
complétement sous I'eau et sortent des lacs
et des rivieres au crépuscule pour se nourrir
d'herbes et de broussailles quiils trouvent
prés de la rive. Quand ils sont énervés, une
sueur rose apparait sur leur téte ; on pensait
autrefois que cette transpiration était du sang.

Carac. Dés Moyenne
FOR 6D6+15 36

CON 6D6+6 20-21

TAl 6D6+15 36

POU 3D6 10-11
DEX 2D6 7
Valeurs dérivées

Mouvement 7112 (nage)
Points de Vie 28

Impact moyen +8

Compétences

Attaquer les bateaux 40%
Se cacher dans l'eau 85%
Armes

+ Morsure 40%

Dégats : 1D8+4 +imp

Protection : 3 points de peau épaisse
Habitat : Les fleuves et lacs d'Afrique

Informations pratiques:

“12arrivée en Egypte -

Les investigateurs accostent en Egypte
a Port Said (I'extrémité nord du canal
de Suez) ou a Alexandrie. Dans les deux
cas, plusieurs trains partent pour Le
Caire tous les jours. (Cf. Infos pratiques
du Caire pour plus de renseignements,
page 26).

Les investigateurs doivent obtenir un
visa et se faire enregistrer comme étran-
gers des leur arrivée en Egypte. Un nou-
vel enregistrement doit étre obtenu au
Caire. Dans un cas comme dans l'autre,
il leur faudra des passeports valides. Au
Caire, ces formalités demandent une
visite 2 « La Mugamma », un batiment
administratif sur Midan Tahrir (Place
de la Libération).

Vie quotidienne

Langue(s)

Les Egyptiens parlent tous une version
personnalisée de l'arabe et avec le protec-
torat britannique, de nombreux jeunes
parlent couramment anglais. De plus, la
réputation internationale de 'Egypte ap-
porte, a chaque saison touristique, une im-
portante pratique des langues étrangeres.
I1 nest donc pas rare que certains égyp-
tiens parlent deux ou trois langues difté-
rentes et connaissent les notions de plu-
sieurs autres.

Dans les quartiers touristiques, les inves-
tigateurs ne devraient pas rencontrer de
véritables problémes. Toutefois, connaitre
les bases de la langue arabe pourrait leur
ouvrir bien des portes (ou éviter bien des
confusions) car dans les quartiers les plus
isolés, les habitants nont pas bénéficié de
louverture du pays...

Quoi qu'il en soit, le guide local reste une
trés bonne alternative pour circuler en
ville, que ce soit pour éviter de ségarer ou
simplement circuler sans étre assailli par
les vendeurs ou autres guides a la sauvette
(Cf. Drogman, l'utilité¢ des guides, dans
les Infos pratiques du Caire, page 27).

- Langues:
rencontrées dans.ce chapitre

: *Araméen : employée pour exprimer des idées reli-

gieuses

+ Assyrien : héritée de ['écriture sumérienne, au moyen
de signes cunéiformes

+ Copte : langue afro-asiatique descendant de I'égyp-
tien ancien

« Egyptien démotique : criture ancienne égyptienne &
partir d'un alphabet et non de symboles comme les
hiéroglyphes

+ Grec classique : langue grecque du IXéme au IVeme
siecle av. J.-C.

* Hébreu

+ Hiéroglyphes égyptiens

+ Latin

S

Monnaie
La monnaie nationale est la Livre

Egyptienne (£E) - en arabe, la guinay.
La Livre se subdivise en 100 piastres
(PT.). Les égyptiens utilisent aussi le
milliéme (10 mill. pour 1 PT0).

La £E est une piece d'or, la piastre, une
piece d’argent ou de nickel et le mill. est
en bronze.

Les taux de change de la £E varient
constamment pendant les années 20.
Les voyageurs obtiendront générale-
ment un change plus favorable de leurs
espéces étrangeres aupres des changeurs
des marchés mais cela nest pas sans
risque.

Pour les besoins du jeu, considérez que
les livres anglaises et égyptiennes sont

interchangeables. Le papier monnaie
américain sera accepté ou pas, a votre
convenance. Les dollars d’argent, et plus
particuliérement les pieces mexicaines
que Ton retrouve dans le monde entier,
devraient toujours étre bien recus.

Banques

Dans les années 1920, les grandes
banques anglaises sont toutes présentes
en Egypte. Les « Big-Five » sont Bar-
clays, Lloyds, Midland, National Pro-
vincial et Westminster.

La seule banque non-britannique 2
gagner de I'importance est la Banque
Misr (cad la banque de 'Egypte), fon-
dée en 1920.

Forces de lordre & Port d’arme

e port d’arme est autorisé aux Euro-
L td

péens, mais pas aux indigénes, s’agissant
d’une colonie britannique.

n considérera que les armes doiven
O d que 1 d t
faire état d’'une déclaration aupres des
autorités policieres de la ville du Caire
lors de I'arrivée dans la ville, le déclarant
se retrouvant titulaire d’un permis, et
que les armes de gros calibre ne peuvent
pas étre portée ostensiblement - ceci
afin de ne pas créer de probléme.

Des armes peuvent étre achetés dans
les marchés, cependant le prix ne sera

>
pas en rapport avec la puissance ou
la qualité de l'arme - uniquement de
sa rareté locale, ou de la météo locale.
Bien souvent, le vendeur ne s’intéresse
)

a lexistence d’un permis que si la police
tourne dans les parages.

Communications

Dans les années 20, le courrier reste
la solution la plus répandue (et la plus
fiable) pour communiquer en Egypte.
On trouve des bureaux de poste un peu
partout dans les grandes villes et les ho-
tels font office de relais postaux pour la
majorité des visiteurs étrangers.

Le téléphone est encore peu dévelop-
pé et seuls les administrations les plus
importantes et quelques grands hotels
en sont équipés. Mais étre doté d’une
installation si moderne ne garantit pas
son (bon) fonctionnement.

Il faut parfois attendre de longues
heures pour parvenir a joindre son in-
terlocuteur. Pour les appels a I'interna-
tional, le temps d’attente peut atteindre
jusqu'a 10 heures.

En 1925, seule la radio « a4 ondes
courtes » est utilisée mais les journaux
restent le meilleur vecteur d’informa-
tions.

Journaux
Voir ceux du Caire, page 27.

Religion(s)

Pres de 90% de la population est de
confession musulmane. Le reste appar-
tient 4 I'Eglise copte. Llslam prévaut
dans la vie de tous les jours. Peu de gens
effectuent les cinq pri¢res quotidiennes,
mais presque tous les hommes répondent
a l'appel du muezzin le vendredi matin.
Les deux communautés religieuses
sont censées cohabiter en toute cordia-
lité, mais les affrontements violents sont
courants et les Coptes parlent volontiers
de discrimination a leur encontre.

Hyéne

(Hyaena hyaena)

Carnassier de type canidé vivant en
meute, la hyéne est particuliérement
connue pour son cri - un sinistre rica-
nement. Quand il retentit la nuit, des
hommes forts ont méme tremblé de peur.
Les hyenes vivent et se déplacent en
groupes de 8 a 14 individus. Les femelles
donnent naissance a deux chiots une fois
par an. Le premier né, bien qu'agé d'a
peine quelques minutes, attaque systé-
matiquement le deuxiéme dés qu'il appa-
rait et le tue. Ces animaux s’en prennent
rarement aux humains.

Carac. Dés Moyenne
FOR 2D6+12 19

CON 3D6 10-11
TAI 1D6+6 9-10
DEX 2D6+8 15
Valeurs dérivées

Mouvement 12

Points de Vie 10

moyens

Impact moyen +2

Compétences

Briser les os 40%
Détecter la nourriture cachée 80%
Démembrer un cadavre 60%
Discrétion 75%
Pister 30%
Armes

* Morsure 30%

Dégéts 1D8 +imp

Protection : 2 points de peau épaisse
et de fourrure.

1"



sécurité si quelquun comme Nigel Wassif
(un personnage de ce chapitre) acceptait de
I'adopter ou de le protéger (une situation ins-
pirée de Kim, le roman de Kipling). Les inves-
tigateurs risquent leur vie pour la sauvegarde
de tels innocents - Ma'muhd personnifie une
partie du fardeau qui est le leur.

Niveau : ordinaire

(cf. tableau p. 306 de L’Appel de Cthul-
hu, édition 30° anniversaire ou p. 206 de
la 6° édition frangaise).

Valeurs dérivées
Impact -2
Points de Vie 7
Santé Mentale 90

Compétence spécifique (ou spéciale)
Indiquer le chemin, entre autres  65%

Compétences

Athlétisme 80%
Serrurerie 30%
Discrétion 70%
Sciences occultes 05%
Vigilance 50%
Langues

Langue maternelle (Arabe) 45%
Anglais 15%
Combat

+ Bagarre 60%

Sortir

Hotellerie

« Nous descendimes au Shepheard’s Hotel ou nous mena
un taxi filant le long de larges avenues modernes ; et dans
le service parfait de son restaurant, de ses ascenseurs
et de son luxe anglo-américain partout présent, I'Orient
mystérieux et son passé immémorial semblaient vraiment
trés loin. »
- H.P. Lovecraft & Harry Houdini,
Prisonnier des Pharaons

Les meilleurs hétels du Caire reléevent
du standard international. On s’y habille
pour diner. Méme les établissements de
seconde classe sont bien équipés, avec
éclairage électrique, baignoires et toi-
lettes pour chaque chambre. La plu-
part sont généralement pleins pendant
la saison touristique (janvier a mars).
Les investigateurs devraient réserver,
soit par télégramme dés leur arrivée
4 Alexandrie ou Port-Said, soit par le
biais d’une agence de voyage. En été, de
nombreux hotels sont fermés ; ceux qui
restent ouverts baissent leurs prix pour
attirer les rares visiteurs.

Tous les prix annoncés par la suite com-
prennent la chambre, le petit déjeuner et
le repas du soir, sauf indication contraire.

* Le Shepheard’s Hotel, hotel de pre-
miére classe. 8§ Sharia Kamil, entre
Sharia Alfi Bey et Sharia Dubré, 350
chambres, possibilité de suites, a partir
de 160 P.T. la nuit. Ouvert du ler no-
vembre au 15 mai, fermé pendant I'été.
Le Shepheard’s est un must. Départ
de chaque expédition, safari ou visite
remarquable, ses couloirs regorgent de
millionnaires en casques coloniaux de
toutes les nations.

Méme si le confort et la nourriture ne
surpassent pas ceux de bien d’autres
hotels du Caire, cest ici que lon ren-
contre les gens influents. A cinq mi-

Le Continental Savoy

nutes de la gare et du centre de la vie
mondaine cairote, le voyageur sérieux
ne peut pas se permettre de descendre
ailleurs qu'au Shepheard’s, dont la ré-
putation est bien méritée.

* Le Continental Savoy. 2 Sharia Ka-
mel sur la place de 'Opéra, entre Sha-
ria Bu-lak et Sharia Maghrabi. 400
chambres, des suites ; 140 P.T. la nuit
pour une chambre, tarif inférieur de
mai a novembre.

Un bon hétel fréquenté par les Alle-
mands et autres touristes européens et
les Britanniques de la classe moyenne.

* Le Victoria & New Khedival. 2 Sha-
ria Nubar Pasha. 120 chambres ; 4 par-
tir de 100 P.T. la nuit. Propriétaire J.
Vocles. Ouvert toute 'année. Un bon
hétel tres apprécié par les visiteurs for-
tunés des pays africains et orientaux.
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Le Caire

A Taffiche

Faraz Najir

Marchand d'antiquités, il a travaille pour
I'expédition Carlyle. Etroitement surveillé
par la Fraternité, il sera d’'une grande
aide si les investigateurs parviennent a
I'apprivoiser.

Dr Ali Kafour

Conservateur au Musée du Caire, il
aidera les investigateurs a comprendre
ce qui se passe avec la Fraternité, et

leur donnera quelques petites astuces
bien utiles.

Omar Shakti

Grand prétre de la fraternité du Pharaon
Noir depuis des siécles, il regarde avec
circonspection 'humanité et les anciens
membres de I'expédition Carlyle.

Nitoeris

Ancienne égérie du Pharaon Noir, elle
attend d'étre ressuscitée pour se lancer
a la conquéte du monde.

Anguste Loret

Ancien intermédiaire de Carlyle, il
s'adonne a la drogue pour fuir la folie
qui le talonne depuis qu'il a assisté a
certaines choses dans la Pyramide
inclinée.

FICHE TECHNIQUE"

~Scénario -

Onu les investigateurs comprennent le terrible passé de ce pays, lancés sur les traces de
lexpédition, et quelle conspiration menace le monde.

Eh quelques mots...

La venue des investigateurs au Caire est probablement liée 4 Faraz Najir. Ce dernier
pourra leur fournir des informations sur la Fraternité Noire et lexpédition Carlyle. En
parallele, ils pourront découvrir les Iégendes liées au Pharaon Noir et a la Reine Nitocris
aupres du Dr. Kafour au Musée Egyptien. Celle-ci est sur le point détre ressuscitée par
les adorateurs de la Fraternité. Enfin ce chapitre marquera la rencontre des investiga-
teurs avec Nyarlathotep ; dans son sanctuaire ils découvriront ses intentions.

Récompenses

* Chaque investigateur ayant traversé ce
chapitre sans finir a l'asile ou 4 la morgue
regoit 2 points d’aplomb.

* Si les investigateurs ont rencontré Nyar-
lathotep et se sont entretenus avec ce der-
nier, ils obtiennent 1 point en Mythe de
Cthulhu.

* Si les investigateurs assistent a un rituel
dans la Grande Salle de Nyarlathotep, ils
obtiennent également 1 point en Mythe
de Cthulhu.

* Empécher la résurrection de Nitocris et/
ou démanteler le culte égyptien de la Fra-
ternité, leur permet de regagner :

- sile test d'Intuition est réussi : la moi-
tié des points de SAN perdus durant ce
chapitre.

- si le test d’Intuition est un échec :
1D10 points de SAN a concurrence de la
moitié des points de SAN perdus durant
ce chapitre -1.

*Si les investigateurs nont pas empéché
la résurrection de Nitocris et nont pas
mis un terme aux agissements du culte
égyptien, ils ne récupérent pas de points
de SAN.

* Les investigateurs recoivent toutes les
progressions auxquelles ils peuvent pré-
tendre dans chaque compétence.

Ambiance

Ehjeux

* Retrouver Faraz Najir. Cest logique-
ment la premiere source d’informations
des joueurs a leur arrivée. Il pourra leur
fournir des informations précieuses : ce
que cherchait Roger Carlyle, l'identité
de son représentant au Caire, le vol d'une
momie découverte par lexpédition Clive,
la convoitise de la Fraternité concernant
un objet gardé dans la Mosquée Ibn Tou-
lun... )

* Se rendre au Musée Egyptien. Ce mu-
sée dispose d’'une vaste collection de do-
cuments occultes et le Dr Kafour y sera
une aide précieuse pour les investigateurs.
Clest un expert en sciences occultes qui
peut les renseigner sur les expéditions
Carlyle et Clive, Ihistoire et les légendes
du Pharaon Noir...

* Empécher la résurrection de la Reine
Nitocris. Les investigateurs devront
contrecarrer les plans de la Fraternité en
empéchant le vol de la ceinture de Nito-
cris a la mosquée Ibn Touloun ou le rituel
de résurrection dans le temple souterrain
de la secte.

* Découvrir le sanctuaire de Nyarlatho-
tep dans la Pyramide Inclinée. Cest
dans ce lieu que les investigateurs décou-
vriront les desseins de Nyarlathotep, dont
la localisation des endroits voués a étre les
pierres angulaires de ce terrifiant projet.
Le Dieu fera son apparition et sentre-
tiendra avec eux ; cette rencontre les mar-
quera a jamais.

Le Caire est une ville-clé. Les investigateurs qui survivent aux dangers du Caire savent quelles sont les

intentions de Nyarlathotep et peut-étre méme comment contrecarrer ses plans. Bien des personnages non-
joueurs de ce chapitre sont susceptibles d’apporter une aide inestimable aux investigateurs qui obtiennent leur
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amitié. Les adorateurs égyptiens sont puissants, aussi attendez-vous a ce que la folie et la mort guettent les

C'est peut-étre la premiére fois que les investigateurs se retrouvent en pays véritablement étranger. Maintenez
sans faiblir les barrieres culturelles et linguistiques du chapitre - ces obstacles du monde réel apportent
beaucoup a I'atmosphére et au jeu de role. Le Caire offre ses rues grouillantes, ses vétements et coutumes

exotiques, ses ruines, mysteres, maladies, dangers, intrigues politiques et richesses fabuleuses. Enfin les
journaux de langue anglaise comme le Bulletin du Caire constituent des sources d’informations évidentes.
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Chant de Thoth, Sceau d'Isis, Voix de
Ra. Tous ces sortileges appartiennent
a la magie rituelle égyptienne et néces-
sitent une longue cérémonie et divers
composants spécifiques. Tous figurent
dans le Grimoire Inférieur. Vous pouvez
en ajouter d'autres si vous le désirez.

sexcuse aupres deux, il est trés occupé.

Le noyau de la collection occulte est
entreposé dans une série de chambres
fortes souterraines aux épaisses parois
d’acier (afin de protéger les documents
des crues du Nil tout proche). Les murs
de ces chambres ont une FOR uni-
forme de 100 ; les portes ont une FOR
de 130 et sont fermées par d'excellents
verrous a combinaison congus et usinés
a Munich. Le Dr Kafour a mémorisé les
combinaisons ; un exemplaire de celles-
ci est conservé dans les bureaux ultra-
protégés de la « Munchen Geldschran-
kenwerk » ; un autre repose dans une
enveloppe cachetée placée dans le coffre
personnel (FOR 50) du Directeur des
Antiquités, au premier étage du Musée.
A l'insu de tous, le Dr Kafour a protégé
la totalité de la collection par un rituel
de protection égyptien de force (POU
16) ; voir ci-dessous le sortilege Sceau
d’Isis du Grimoire Inférieur pour plus
de renseignements.

_Sortilége : Sceau d’Isis

« Ce sortilege protége contre la magie tous les objets

. = inanimés se trouvant dans un cube de 15 métres ]
5 -d'aréte. ll codite 1 point de Santé Mentale et un nombre 4

variable de points de Magie. Le rituel dure 1 heure. ~ §f
Pour qu'un sort (de détection ou de combat) lancé sur
un objet se trouvant dans la zone protégée soit effi-
cace, il faut d'abord réussir a vaincre sur la Table de
Résistance les points de Magie investis dans le sceau.
Le Sceau d'lsis n'est pas une barriére physique, il ne
peut étre employé pour protéger les étres vivants.

|
|

reprises et échangé certains renseigne-
ments. .

Lors de son dernier passage en Egypte,
Sir Aubrey n'a pas cherché a voir Kafour.
Celui-ci a bien pris l'initiative d’une
petite visite sur le site de Dhashir, mais
Sir Aubrey sest débarrassé de lui sans
ménagement. Il avait changé, se sou-
vient Kafour : il paraissait plus jeune et
plus renfermé, a la fois distant et étran-
gement cruel.

Le Pharaon Noir dans 'Histoire

A la fin de la Troisitme Dynastie, un
certain Nephren-Ka arrive en Egypte.
Clest un puissant sorcier qui, d’'un cla-
quement de doigt, séme mort et folie
sur ses ennemis. Les histoires pré-
tendent qu’il vient d'une antique cité
des déserts arabes, Irem, la Cité des
Piliers. Llendroit est mentionné dans
I'Al~Azif et redouté de tous ceux qui en
ont connaissance.

Nephren-Ka restaure le culte d’un dieu
antique et abominable, le Pharaon Noir.
Rapidement, Nephren-Ka et le dieu se
confondent dans les esprits et le sorcier
passe & la postérité sous le nom de Pha-
raon Noir. Nul ne peut maintenant faire
la part de la légende et de I'Histoire.
Pendant de nombreuses années, le Pha-
raon Noir et les successeurs de Djeser,
les pharaons de la Ille Dynastie, saf-
frontent pour le contrdle du pays, mais
le pouvoir du Pharaon Noir est tel que
ses adversaires disparaissent sans laisser
vraiment de traces. Entre-temps, Neph-
ren-Ka régne sur le Nil et ses peuples
jusqu’a I'apparition de Snéfrou, le fonda-
teur de la IVe Dynastie. Celui-ci, aidé de
la déesse Isis, réduit a néant les maléfices
du sorcier et exécute Nephren-Ka.
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« C'était - eh bien, c'était essentiellement une sorte de force qui ne fait pas partie de notre espace ;
une sorte de force qui agit, se développe et se modeéle suivant des lois qui nappartiennent pas a la
Nature que nous connaissons. Nous n’avons pas le droit d’appeler ces choses de I'extérieur et seuls
les individus les plus dépravés, et les cultes les plus impies, se risquent a le faire. »

— H.P. Lovecraft, « L’Abomination de Dunwich »
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etc. ne manquerait pas détre récompensée.
Mais tous les espoirs soulevés par cette
propagande ont été ensuite réduits a
néant. Aprés la guerre, 'Angleterre ne
sest plus préoccupée que de ses problemes
internes. De véritables mouvements na-
tionalistes ont commencé a voir le jour
dans tout le Commonwealth, tout parti-
culierement en Inde et en Afrique, pour
exiger lexécution des promesses non te-
nues et plus encore. Dans le méme temps,
les colons européens s'attachaient avant
tout a renforcer leur position.

Géographie

La géographie kényane est variée et di-
verse. Les terrains vont des denses fo-
réts tropicales a des savanes herbeuses,
des cotes infestées de mangroves, des
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volcans éteints aux sommets enneigés
et des déserts secs inhospitaliers, le
tout dans un pays traversé par 'équa-
teur. Certaines régions du Kenya sont
facilement accessibles. Cest le cas de la
cote et de ses nombreux ports swahilis
et villes insulaires arabesques.

Laltitude au Kenya séleve d’Est en
Ouest grice a la vallée du Rift, qui a
créé ces montagnes et ces lacs. Le mont
Kenya (5 199 m) qui est le plus haut
sommet du pays est un volcan éteint
au sommet enneigé toute I'année. Le
mont Longonot séléve a 2 700 m envi-
ron. Sur les flancs de ces montagnes se
trouvent des foréts dites primitives et
équatoriales. En moyenne altitude se
trouvent les zones de cultures comme
le thé et le café. Les plaines se trouvent
sur la partie est du pays et sont occu-
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blancs sont vus lisant des journaux
africains, ils risquent de s’attirer les
foudres de la communauté Blanche.

Religion(s) et croyances

Il y a trois systtmes de croyance reli-
gieux principaux en Afrique de I'Est :
l'animisme et l'adoration des ancétres
pratiqués majoritairement a l'intérieur ;
I'islam sur la cote, et le christianisme ap-
porté aux Africains par les missionnaires
européens. De nombreux convertis a I'is-
lam ou a la chrétienté ont conservé des
croyances et des pratiques provenant de
leur culture et leur éducation animistes.

Chaque groupe tribal a sa propre forme
de religion animiste africaine. Il en
existe donc littéralement des milliers de
formes sur le continent. On peut cepen-
dant faire quelques généralisations. La
plupart croient quun étre supréme a
créé l'univers, mais que les affaires des
humains lui importent peu. On peut
toutefois communiquer avec les dieux
mineurs par l'intermédiaire de sacrifices
d’animaux, de nourriture ou d'objets
manufacturés. Les ancétres peuvent
également protéger la tribu.

La réincarnation et la magie jouent
un role important dans la croyance de

enana, chef des hommes-médecine masai vers 1890

toutes les tribus. Certains Africains
pensent que leurs rois tribaux étaient
des dieux, qui étaient souvent trop
saints pour parler directement a leurs
sujets et devaient sexprimer par un
porte-parole pour donner ses ordres.
Les sociétés secretes fondées sur l'age,
le sexe ou d’autres facteurs sont un autre
aspect courant de la vie tribale.

Les hommes-médecine (et a I'occasion
les femmes-médecine), qui sont appe-
1és des docteurs en sorcellerie par les
colons, sont des membres essentiels de
leurs tribus. Leur réle en tant que spé-
cialiste de la religion est d'entretenir, de
célébrer et de restaurer (si nécessaire) la
relation entre la tribu et les dieux. Les
gens consultent les hommes-médecine
pour des raisons médicales aussi bien
que sociales ou morales. Les hommes-
médecine communiquent réguliere-
ment avec les dieux par l'intermédiaire
des « morts-vivants », qui les entendent
mieux que les mortels. Souvent, le
contact se fait par la divination, avec
des graines jetées sur des bols ou des
planches a oracle, ou en entrant dans
des transes prolongées. Les hommes-
médecine portent des costumes dis-
tinctifs et possédent un masque, qui
dissimule et révele a la fois des pouvoirs
violents et bienveillants.

Vivant sur les plaines, les Africains de la
vallée du Rift ont conscience des dimen-
sions de leur monde. Ils pergoivent la
majesté déléments naturels comme les
montagnes, les lacs, les rivieres et les rocs.
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En Afrique Orientale, les investiga-
teurs affrontent la maison meére de la
Langue Sanglante, dont la branche
new-yorkaise nest qu'un rameau insi-
gnifiant. Ici, le culte sest surtout dé-
veloppé dans la brousse, plutot qua
Nairobi ou Mombasa. Il existe depuis
des milliers d’années et ses adeptes
sont presque tous des Noirs africains.
Ses rites les plus sacrés sont célébrés
sur la montagne du Vent Noir, au-dela
de la forét d’Aberdare, a quelque 200
kilomeétres a vol doiseau au nord de
Nairobi. Cest la que réside M’Weru,
la prétresse, plus belle et sauvage que
jamais. Le culte emploie toutes les
armes tribales africaines, mais n’uti-
lise que le pranga pour les meurtres ou
mutilations rituels. Chandra et Vikesh
Singh, deux fréres jumeaux qui par-
tagent I'identité du marchand de thé
indien Tandoor Singh, dirigent les
agents de la Langue Sanglante 4 Nai-
robi. U'administration coloniale réfute
lexistence du culte, mais la plupart
des Kényans de longue date en ont
vaguement entendu parler. Les tribus
des environs de la forét d’Aberdare,
les Masais et les Kikuyus en parti-
culier, haissent la Langue Sanglante.
Certains de leurs membres pourraient
donc aider les investigateurs mais ces
hommes craignent aussi le culte et se
méfient des étrangers. Les investiga-
teurs devront donc briller dans I'art de
la palabre et prouver quon peut comp-
ter sur eux.

Interactions
avec.les investigateurs

Les freres Singh sont au courant de
larrivée des investigateurs. Ces der-
niers peuvent alors tenter de se faire
passer pour morts suite a l'accident de
train mais dans un univers aux groupes
si marqués ils vont vite étre repérés du
coté de Nairobi. Le culte peut tenter un
peu toutes sortes d’intimidations mais
préférera sans doute s’attaquer a ce qui
intéresse Iéquipe histoire de mettre un
terme définitif aux agissements de ces
géneurs et a leurs éventuels successeurs.
En dehors des villes, 14, la nature peut
étre vraiment sauvage.

(branche kényane)"

Effectifs

Le culte de la Langue Sanglante est
le plus populaire des cultes de Nyarla-
thotep a travers le monde, et posseéde
des dizaines de milliers d’adeptes.
La plupart de ces adorateurs sont
situés au Kenya, ou sont en train de
sen rapprocher car le moment de la
Naissance puis I'ouverture du Portail
approchent 4 grand pas.

Tout en haut de la pyramide du
culte se trouve M'Weru, la puis-
sante Prétresse qui a eu la Vision
puis I'a concrétisée en allant chercher
I'homme blanc et ses acolytes pour
que le Plan du Dieu puisse se réali-
ser. Certains Grands Prétres existent,
mais ils sont vite sacrifiés ou rempla-
cés des que leur ambition les pousse a
aller trop loin. M’Weru reégne en mai-
tresse ultime sur la Langue Sanglante,
et sa puissance la rend sans égale dans
son Culte.

Le seul capable de lui mener téte
jusqu’a sa perte sera le Rejeton, mais
au début de l'aventure il nest pas né
(c’est Hypathia qui le porte en elle).
Si les investigateurs nempéchent pas
sa naissance, il prendra au fur et a me-
sure de I'importance, jusqu’a apporter
a M"Weru sa récompense ultime.
Différents intermédiaires sont pré-
sents sur le continent, dont les
hommes de la famille Singh qui sur-
veillent les allées et venues & Mom-
basa et Nairobi, et qui se chargent du
bon déroulement des échanges avec
les autres branches du Culte a travers
le monde, et de 'acheminement des
matériels demandés par Penhew en
Asie.

La masse des adorateurs est représen-
tée par un nombre impressionnant de
nationalités, souvent présentes au sein
de ’Empire Britannique, et regroupe
certaines tribus africaines de I'Est de
I'Afrique ou du reste du continent,
d’immigrés indiens, de certains Euro-
péens mais en réalité trés peu au regard
des autres. Ces groupes se contentent
en général de réaliser de petites céré-
monies locales sans grande ampleur et
vont & la montagne du Vent Noir en
pelerinage.
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Mombasa

Itinéraire au Kenya

Epilogue suite -
au Rituel d*Ouverture du.Portail

Si les investigateurs se trouvent au
Kenya apres échec du rituel d'ouver-
ture, il leur restera soit a éradiquer ce
qui reste du Culte - mais la mort de
M’'Weru et la destruction du Rejeton
suffisent pour cela, car ils nont pas de
remplacants - soit a faire de méme
avec les cultes situés en Australie et en
Chine. Dans tous les cas, il reste encore
du travail pour sauver définitivement le
monde, mais le délai gagné par l'arrét
des opérations en janvier 1926 donne
du temps pour se recentrer et organiser
une contre-attaque valide.

A Mombasa-

Depuis sa fondation au onziéme siecle,
Mombasa a été une ville arabe, swahili,
portugaise et britannique. Sans surprise, les
quatre cultures ont laissé des marques sur la
cité, culturellement et architecturalement.
Les investigateurs qui arrivent du Caire
ne sont guére dépaysés ; Mombasa est une
ville avec des rues étroites et parfumées, des
balcons délicatement ouvragés, des mos-
quées, des minarets, des muezzins et des
femmes voilées. Les échoppes et logements
de style indien et larchitecture coloniale
britannique sont des ajouts récents, avec de
vastes vérandas ombragées et des fenétres
vitrées et a volets. Cette célebre cité mar-
chande est une ancienne plaque tournante
de lesclavage et elle a guére que quelques
siecles de moins que Le Caire. Les trente
mille habitants de ce port de locéan Indien
constituent une population bigarrée, ol
se mélent les influences arabes, africaines,
indiennes, portugaises et britanniques.
Pour faciliter sa défense, Mombasa a
d’abord été batie sur une ile corallienne

proche de la cote. Un chemin de fer sur
digue et des lignes de bac relient mainte-
nant I'Tle au continent.

Si un joueur réclame un test de Trouver
Objet Caché, son investigateur remarque,
en cas de réussite,un Indien suspect (Chan-
dra Singh). Il observe le groupe et l'investi-
gateur vigilant a déja vu cet homme a plu-
sieurs reprises depuis le débarquement. A
nlen pas douter, ils sont suivis. S'ils essaient
de rejoindre leur ombre, Chandra Singh
se méle 4 la foule et disparait. Prévenu par
télégraphe, il a eu tout le temps nécessaire
pour décider d’'une ligne de conduite : il lui
faut absolument éliminer ces blasphéma-
teurs avant qu’ils approchent du lieu sacré
de la naissance.

Ahja-Singh

Avant ou apres leur voyage vers la mon-
tagne du Vent Noir, les investigateurs
décideront peut-étre a rendre une petite
visite a Ahja Singh. Celui-ci, souvenez-
vous, était le principal exportateur afri-
cain de la Boutique Ju-Ju de New York.
Son entrep6t et ses bureaux sont situés
sur le bassin Kilindini, 2 moins de 200
metres du vapeur des investigateurs.
Tous les habitués du lieu peuvent indi-
quer au groupe ce batiment tres quel-
conque. Singh lui-méme ne devrait pas
rentrer d’un voyage en Inde avant trois
ou six semaines. Son factotum demande
humblement ce qulil peut faire pour
d’aussi honorables clients.

Singh exporte des ceuvres d’art afri-
caines dans le monde entier. Ses bati-
ments et sa maison ne contiennent
rien qui puisse trahir un lien avec les
cultes du Mythe. Ce nest pas un ado-
rateur. C’est un homme d’affaires trapu,
cupide et sans scrupule, qui entretient
une bande de sbires de toute nationa-
lité au cas ou. Quatre d’entre eux au
moins dorment la nuit dans lentrepot
pour briser le cou des intrus éventuels.
S’ils parviennent 4 entrer, les investiga-
teurs ne trouvent rien d’intéressant, hor-
mis un coffre-fort en acier (FOR 65).
Un perceur de coffre peut en trouver la
combinaison a loreille et des hommes
armés de masses et burins en viennent
facilement a bout, de méme qu’un baton
de dynamite. Le coffre pése moins de
150 kilos et on peut donc lemporter si
nécessaire. Si vous le désirez, une réus-
site de Métier : serrurerie pourrait méme
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Entrepdts de Ahja Singh

faire l'affaire. Malgré son volume im-
pressionnant, ce coffre-fort ne vaut pas
grand-chose. Des investigateurs déter-
minés nen feront qu'une bouchée.

Extrait du registre d’Ahja Singh
Aide de jeu KE-01

Utilité de ce document : Nairobi est
LA plaque tournante du trafic des ado-
rateurs de Nyarlathotep. A ce stade,
les pistes sont trés nombreuses et les
Joueurs risquent de sérieux mots de
tétes s'ils commencent a comparer les
livraisons expédiées et celles recues.

Piste Destinations des marchandises

a : Tandoor Singh (Nairobi
* New- York Bouthue Ju-Ju

« Egypte : Omar Shakii (Le Caire, via Port-Said)
+ Shanghai : Ho Fong Import




« L'inconcevable antiquité de ce monstrueux désert m'oppressait plus que de coutume et je ne pouvais m'empécher
de songer a mes réves fous, aux légendes effroyables qui leur servaient de base, aux craintes que les pierres gravées
inspiraient aux indigénes et aux mineurs. »

L* _Hp Lovecraft, Dans I'’Abime du Temps ;
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Autralie

Camelier afghan et son chameau

* Communications intérieures : Le cour-

rier est transporté par moyens terrestres.
Le premier service aérien entre les princi-
pales villes n'apparait que dans les années
30. Les téléphones sont rares dans les
zones rurales. En revanche, le télégraphe
couvre tout le pays et un service de béli-
nographe relie Sydney et Melbourne dés
1929. Les années 20 voient arriver la radio
et diverses stations commerciales émettent
a partir de 1923. Pour les communautés
isolées, ce nouveau systéme de communi-
cation est un véritable miracle.
Dans « 'Outback », les nouvelles circulent
encore a la vitesse des voyageurs. Le télé-
graphe traverse ' Australie du Nord, créant
ainsi une artére de communication. Mais
les télégrammes relayés jusqu’a une sta-
tion, de méme que les lettres et les colis,
attendent ensuite que leurs destinataires
passent les chercher.

Journaux

* The Argus

* The Daily Telegraph ou The Tele, Sydney,
quotidien

* The Sydney Herald, Sydney, quotidien

* The Age, Melbourne, quotidien

* Port Phillip Gazette, Melbourne, quotidien

* The West Australian, ou The West, Perth,
quotidien

* Sunday Mail, Adelaide, quotidien

Religion(s)

* Une majorité de chrétiens pour les Blancs.
* Pour les Aborigenes, animistes, la terre et
les sites sacrés ont une signification primor-
diale, dont les croyances sont identifiées a la
terre. Le maintien de l'intégrité de la terre
revét dés lors a leurs yeux une dimension
religieuse qui doit étre préservée.

Se déplacer

Note aux voyageurs

Chagque capitale d’Etat est équipée d’un réseau
de transport public. Des tramways arpentent
toutes les grandes villes. Ils sont généralement
pourvus de moteurs électriques, méme si le
systéme funiculaire est parfois utilisé. Toutes
ces villes possedent aussi un service de taxis.
On trouve en outre des ferries, & Sydney par
exemple, oli ces transbordeurs relient les deux
cotés de la rade. On peut encore voir partout
des voitures a cheval, en particulier pour les li-
vraisons de pain, biére, lait, glace, etc. Elles reste-
ront en service jusque dans les années 30. Entre
autres avantages, le cheval est mieux adapté au

porte & porte et il est capable d’apprendre sa
route, ce qui économise du travail au livreur.
En pleine nature, les chevaux restent bien utiles
tant quon peut les alimenter en herbe et en eau.
On a importé beaucoup de chameaux (avec
leurs chameliers afghans), moins exigeants. Un
chameau couvre un peu moins de cinq kilo-
métres par heure.

Lautomobile

Les Australiens adorent 'automobile. A la
fin des années 20, un demi-million de voi-
tures sont immatriculées.

Les routes sont mauvaises. Les voies ru-
rales, en particulier, sont dépourvues de tout
pavage, un enfer dorniéres et de nids-de-
poule. Crevaisons et casses sont fréquentes
et les stations services inexistantes. La si-
tuation s’'améliore progressivement pendant
la décennie sous limpulsion du Bureau
Routier, mais la compétence Métier : méca-
nique reste une nécessité pour quiconque
envisage un voyage un peu long.

Lessence cotte deux shillings le gallon (dix
cents pour environ quatre litres et demi) et
une voiture neuve au moins 200 £, avec une
moyenne aux alentours de 300 £. Des lignes
d’autocars complétent le réseau de chemin de
fer. Ces puissants véhicules peuvent couvrir
deux cent cinquante kilométres par jour et
tractent généralement des remorques a essieu
unique, chargées de sacs postaux et bagages.

Les routes congues pour I'automobile sont
rares en dehors des zones urbaines. La route
de Darwin a Alice Springs (la grand-route
du Territoire du Nord) nlest rien de plus
qu'une piste rudimentaire. S’ils choisissent
de voyager en automobile, les investigateurs
devront séquiper de sérieuses réserves deau,
nourriture, matériel de camping, piéces de
rechange, treuils, cibles, cordes, crics, scies,
haches, pneus de rechange, traverses et
leviers (pour désembourber leur véhicule),
colle et rustines et, enfin, d'une bonne
quantité de petits barils d'essence.
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* La Ferme Russel. Le vieux Alan Russel
est un ancien armateur naval, reconverti en
éleveur de kangourous. Sa ferme ressemble
a une place forte, et pour cause : ses voisins
menacent ses bétes aussi implacablement
quune meute de dingos affamés. Cest un
fait, les kangourous ont une épouvantable
réputation dans la région. Alan doit régu-
lierement faire face a la virulence des gens
du coin, en particulier celle des agricul-
teurs. Il prétend qu’il éléve les bétes pour
leur viande, mais il nen est rien ; il éprouve
tout simplement une grande affection pour
ses compagnons & poche. Seuls les animaux
les plus vieux sont charitablement abattus
et parfois vendus a des boucheries locales.
Alan a besoin de main d'ceuvre, il n’hésitera
pas longtemps avant de proposer aux inves-
tigateurs de l'aider & la ferme.

Centres d’intérét
Ethnies

Abos, Aborigénes et Kooris : dans les
années 1990, la population indigéne de
I'Australie en est venue & préférer le terme
« Kooris » (pour se désigner elle-méme) a
celui « d’Aborigeénes », jugé par trop chargé
de connotations racistes. Le terme Abori-
géne néglige aussi toute appartenance eth-
nique pour ne souligner que 'aspect primi-
tif. Koori est donc devenu équivalent aus-
tralien de Maori pour la Nouvelle-Zélande.
Ce terme est relativement abusif puisqu’il
s'agit en fait du nom d’une tribu de I'Aus-
tralie orientale, mais il est malgré tout de
plus en plus utilisé comme étiquette neutre.
Le terme « Abo », une abréviation d’Abori-
géne, est maintenant ressenti par la plupart
des Australiens comme méprisant et impo-
li, comme un équivalent du mot « Negre »
tel qu’il est généralement compris dans la
sphere linguistique anglo-saxonne.

Dans I’Australie des années 20, la situation

est bien str différente. Entre Blancs, des
mots comme négre, macaque ou pire, sont
couramment utilisés dans la conversation.
« Natif » est parfois employé et les termes
« Aborigéne » ou « Abo » trahissent plut6t
une éducation supérieure.

Dans ce recueil, les indigénes australiens
sont appelés « Kooris » quand cest le narra-
teur qui sexprime et généralement « Abos »
quand un Australien de la période est cité.
Linstallation des Blancs le long des cotes
sest traduite par lextermination des Abo-
rigénes qui y vivaient et lon ne sait pas
grand-chose de ces tribus. Depuis lexpé-
dition de Thomas Cook (1770), la popula-
tion indigene a été réduite a quelques cent
soixante-dix mille individus,la moitié de la
population originelle estimée. Méme s'il y a
eu quelques importations de main-dceuvre
asiatique, les strictes lois dexclusion de
1901 ont ensuite limité 'immigration des
non-Blancs a presque zéro.

~“12origine d'Uluru (Ayers Rock)

Situés en gros dans lalignement des monts
Olgas (Katatjuta, ou « tétes nombreuses »),
Ayers Rock et le Mount Connor sont deux
monolithes qui dominent les étendues plates
et sableuses de I'Australie Centrale. Ces deux
rochers colossaux sont des éléments capitaux
dans la mythologie aborigéne de lendroit.
Avant 1940, la seule fagon fiable de s’y rendre
était 4 dos de chameau, avec des guides abori-
génes. La région est constituée détendues pier-
reuses désertiques et de lignes de dunes paral-
leles qui avancent dans le sens de leur longueur,
poussées par les vents dominants.

Avant 1948, le nombre de Blancs ayant esca-
ladé le rocher tenait largement sur un bout
de papier roulé dans une bouteille déposée au
sommet. Les Aborigénes le connaissaient de
haut en bas depuis des temps immémoriaux et
servaient de guides. Ayers Rock mesure envi-
ron trois kilometres de diameétre en son point

Autralie
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Aide de Jeu AU-01
Carnet de Mac Whirr

Autralie

A propos de Jéhnny.
Bigbush

Ancien Koori de la Compagnie Maritime
Randolph. Ce personnage ne peut pas
étre rencontré, il ne sert qu'a amener les
investigateurs vers la Compagnie Mari-
time Randolph.

vous le désirez, vous pouvez vous amuser
dépeindre cette respectable communauté
anglo-saxonne comme une étouffante ville
champignon des tropiques avec bagarres,
aventures louches et argent facile.

Avec une telle mise en scene, les investiga-
teurs ne sétonneront pas de I'abondance de
rumeurs rencontrée a Darwin. Les informa-
tions qui suivent peuvent leur étre confiées
indifféremment par des agents qui ne
manquent pas (agents de police, commer-
cants, tenanciers de bar, gardiens de bestiaux,
matelots, etc.). Les pubs étant nombreux, la
chasse aux rumeurs peut étre entiérement
menée a bien au Bertram’s Outback Inn.
Dans ce temple de la biere, chaque nouvelle
rumeur leur codite une livre australienne (une
livre anglaise 2 peu de chose prés) en tour-
née générale. Si cela pose un probléme de
liquidités, chacun des éléments suivants nest
obtenu qu'apres la réussite d’un test de Bara-
tin, Crédit, Ecouter ou Persuasion.

* Certains Kooris du Grand Désert de
Sable adorent un dieu chauve-souris

passablement inquiétant. Des cadavres
ont été retrouvés par des caravaniers et
des gardiens de troupeaux. Les victimes
étaient infectées et couvertes de centaines
de minuscules piqures.

Le patron d’une caravane de chameaux
aurait vu de ses yeux le dieu chauve-sou-
ris et 'aurait décrit comme la pire chose
quil n'ait jamais rencontrée. Malheureu-
sement, il est en train d’accomplir son
circuit régulier et ne sera pas de retour
avant des mois.

Un cinglé blanc serait a la téte du culte,
mais les railleurs considérent que « blanc »
signifie simplement « métis ».

Un nouveau conte koori circule selon
lequel le Grand Désert de Sable abrite-
rait une fabuleuse cité. Buddai, un grand
vieillard qui dort la téte dans son bras
replié, ronfle sous cette cité. Un jour, il se
lévera pour dévorer le monde. Ce conte
est attribué a un Koori, Johnny Bigbush,
qui travaille pour la Compagnie Maritime

Randolph, a Darwin.

Zutilisation des rumeurs

]ECeIIes-ci pouvant apporter beaucoup a I'ambiance de
ce chapitre, n’hésitez pas a les utiliser. Certaines pour-
ront se limiter & un lieu en particulier, mais d'autres
pourraient bien se répandre dans toute la région (ou
le pays si quelque chose d'incroyable se préparait !),
prenant ainsi plus de consistance.

La Compagnie Maritime Randolph

Ce petit batiment se trouve dans les en-
virons, du c6té des quais. Le propriétaire,
Toddy Randolph, est une brute obése qui
ne se départ de sa mauvaise humeur qu'en
compagnie de ses pairs ivrognes. Lentre-
pot contient diverses marchandises et
de la contrebande. Une dénonciation
aux douanes exposerait Randolph a une
amende ou a une peine de prison suivant
la nature du stock illégal au moment de
la perquisition. Randolph dort dans son
entrep6t sur une couchette moisie, juste
a coté de son bureau a cylindre.
Interrogé a propos de Johnny Bigbush,
Randolph répond que le Koori était un
faiseur d’histoires et qu’il I'a licencié il y
a des semaines de cela. Il pense qu’il est
rentré dans son clan, prés de la riviére
Daly, 4 peut-étre cent cinquante kilo-
meétres au sud. Il ne sait rien de plus sur
son employé ou les légendes kooris.
Pendant que les investigateurs discutent avec
lui, ils remarquent, sur une réussite de Trouver

Fraternité

Le Culte de la
Chauve-souris des Sables

Vecteur de transport

Cie maritime
Randolph (Darwin

Objet Caché, une caisse adressée a la Fonda-
tion Penhew 4 Londres et marquée du symbole
du culte de 1a Chauve-Souris. Elle se trouve au
sommet d'un empilement instable au bord du
débarcadére. S'ils savent ce qui se cache derriere
la Fondation Penhew, I'un deux peut discréte-
ment (réussite d'un test d’Agilité & -20%) la
bousculer et lenvoyer séclater dans la vase en
contrebas. S'ils ignorent tout de la Fondation
Penhew, une réussite au test de Volonté - 20%
se traduit par un faux mouvement qui a les
mémes résultats.

En bas, le bois demballage n'a pas résisté au
choc et le contenu de la caisse est visible de
tous : une idole de bois haute denviron un
métre. De facture koori, elle est couverte de
lignes géométriques blanches et représente une
créature humanoide glabre, si ce nest détranges
moustaches épaisses comme des tentacules.
Bras et jambes se terminent par des sortes de
nageoires. Les yeux sont ronds, avec des facettes
irréguliéres qui leur confeérent une expression
cruelle. Cest une excellente représentation de
Cthulhu si Ton considére que lartiste n'a pu
faire poser le dieu.

Randolph, bien stir, maudit les maladroits et les
chasse de sa propriété.

S’ils décident de revenir plus tard pour cher-
cher des indices, ils constatent que Toddy Ran-
dolph et louvrier qui lui reste, Billy Burraglong,
sont attablés dans un pub plus bas dans la rue ;
apparemment, ils en ont pour des heures. Une
réussite de Bricolage vient 4 bout de la serrure,
4 moins que les investigateurs ne forcent la

porte (FOR 10).

Sortilege :.
_I-_Epuiserfle. Pouvoir

Ce sortilege subtilise des Points de Magie a la cible. Il

de Magie a ceux de sa victime sur la Table de Résis-
tance. S'il gagne, il lui vole 1D6 Points de Magie. Sinon,
Clest lui qui perd 6 Points de Magie au profit de sa cible. 1

colte 1D8 points de SAN. Le sorcier confronte ses Points |

Extrait dulivre de comptes dela
Compagnie Randolph - Aide de Jeu AU-02

Utilité de ce document : Outre les inte-
ractions présentées dans ce registre, cest la
nature méme de certaines marchandises qui
devrait attirer 'attention des investigateurs.
Léquipement minier et les curiosités tech-
nologiques ne devraient laisser aucun joueur
indifférent. Cf. l'encadré « Axes, rouages et
miroirs », page 55.

Piste Destinations des ma dises
ADJ-AU-02 Londres : Fondation Penhew
Australie : Cie maritime Randolph
(Darwin/Cuncudgerie)
Shanghai : Ho Fong Import
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Aide de Jeu AU-QS
La « cité souterraing »
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absurde de supposer que les investigateurs
soient mandés pour cette affaire, 4 moins
quils ne se trouvent justement sur place.
Aussi, nous suggérons que les événements
se déroulent alors qu'ils sont a4 Perth pour
quelque autre raison.

Si les investigateurs semblent peu enclins
a se lancer, arrangez-vous pour que l'un
dentre eux fasse la connaissance de quelque
membre charmant et trés amical du sexe op-
posé. Cette personne consacre beaucoup de
temps a l'investigateur en question, s’aban-
donnant avec lui aux délices de la conversa-
tion, lui servant de mentor pour connaitre
mieux Perth et I'’Australie. Lors de leur
derniére rencontre, au moment de sen aller,
la nouvelle connaissance mentionne quelle
se rend 4 un pique-nique organisé par des
amis de sa mére au bord du Swan, et qui
promet détre redoutablement ennuyeux.
Malheureusement, elle ne peut inviter son
ami(e) 4 I'y accompagner...

Le lendemain, le journal du matin (Sun-
day Times) annonce la disparition de cette
personne, et celui de I'aprés-midi (Western
Australian Journal), quon a retrouvé son
corps : elle a été noyée. Encore une victime
de I'Eventreur du Fleuve, cela ne fait aucun
doute... Ses parents présents au pique-nique
l'avaient perdue de vue en fin d’aprés-midi ;
ce sont des écoliers qui ont retrouvé son ca-
davre, a six kilomeétres en aval de la riviére.
Voila qui devrait enflammer les investiga-
teurs de fagon suffisante pour qu'ils entrent
dans le scénario !

Quelle que soit la maniére que vous ayez
choisie pour les y entrainer, I'aventure dé-
bute pour eux a Perth, le jeudi 29 octobre
au matin. La journée promet détre chaude
avec beaucoup de vent.

La date du 29 octobre est une date indica-
tive, qui pourrait bien correspondre & l'arri-
vée des investigateurs, surtout §'ils suivent
la logique New York, Londres, Le Caire,
Kenya, Australie. Ils peuvent cependant
arriver 2 un autre moment. Dans ce cas,
vous devrez modifier la date de départ en
fonction de la chronologie de la campagne.
Lessentiel des événements se déroule pour
les investigateurs jusquau dimanche ler
novembre, et la majeure partie des aides de
jeu concernent le mois précédant l'arrivée
des investigateurs.

-‘L'e:déroulement du scénario

Cette aventure sélabore suivant un canevas
déja fixé : les investigateurs arrivent le 29,
et dés ce moment, les événements qui font
sensation dans la ville leur sont communi-
qués. S’ils souhaitent rendre visite au Dr
Richards, l'entrevue aura lieu dans le cou-
rant de cette journée. Ils consacrent pro-
bablement les jours suivants & examiner les
divers incidents répertoriés ci-dessous. Cer-
taines péripéties se produisent apres le 29 ;

il est donc important de ne pas perdre de
vue la chronologie... Le ler novembre, un
article de journal leur apprendra l'arresta-
tion des cambrioleurs du Museum, & moins
que linformation ne leur soit communi-
quée par le Dr Richards.

Noubliez pas de mentionner par ailleurs
que le Bunyip et George Seton conti-
nuent tous deux leurs tueries. Une fois
par semaine environ, on retrouve les restes
mutilés d’une victime de sexe masculin,
alors que les femmes disparaissent avec une
fréquence alarmante. Seton noie réguliére-
ment les gens qui lui tombent sous la main.
Pourtant, ceux qui osent s'aventurer de nuit
a proximité du fleuve se font rares, hormis
les policiers (a qui Seton ne s’attaque pas) et
les investigateurs.

-Ligs nouvelles du moment

Les histoires qui vont suivre sont dans les

bulletins radio, dans les journaux et sur

toutes les levres lorsque les investigateurs
arrivent 2 Perth. Il faudra donc les commu-
niquer a titre de détail du contexte.

* Le temps est exceptionnellement sec et
chaud pour cette période de 'année. Les
effets de la sécheresse se font sentir.

*Un feu de brousse vient de se déclarer
dans la région de Collie. On observe pour
cette raison de spectaculaires embrase-
ments lors des couchers de soleil.

* La saison de football est terminée. La spé-
culatjon commence sur le cricket...

* L'« Eventreur du Fleuve » continue 2 se
jouer des détectives de la police de Perth ;
les meurtres saccumulent et rivalisent
d’horreur.

* Des voleurs ont cambriolé le Museum ;
ils ont légérement endommagé la momie
égyptienne, mais fort heureusement, ils ne
se sont emparés d’aucun objet de valeur.

* Un incendie a fait rage dans un batiment
abandonné du petit Chinatown de Perth ;
les locaux ont été entiérement détruits,
mais aucune perte de vie humaine nest a
déplorer.

Pour les autres actualités du moment, se
référer aux événements et aux catastrophes
cités dans les repéres chronologiques aus-
traliens.

Siles joueurs expriment de 'intérét pour
le cambriolage du Museum, remettez-
leur l'article qui suit : « Vandalisme au
Musée ».

“Lies:nouvelles récentes’

Si les investigateurs dépouillent les jour-
naux récents, ils glaneront des informa-
tions précieuses. Il faut réussir un jet en
Bibliotheque pour dénicher chacun des
articles ci-contre (cf. Aides de jeu AU-09
a AU-15).
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Aide de jeu AU-09 - Vandalisme au musée

Aide de jeu AU-10 - Meurtre dans les marais

Aide de jeu AU-11 - Deux féroces
assassinats

Aide de jeu AU-12 - Voiture amphibie dans
la riviére

Aide de jeu AU-13 - L'éventreur du fleuve a
encore frappé

Aide de jeu AU-14 - Agitation dans les asiles

Aide de jeu AU-15 - Noyades en série

Cf Livret Annexes
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11 mars : Décés de Sun Yat-sen a Pékin, a
“age de 59 ans.

12 mars : Le général Tchang Kai-chek, 38
ans, devient président du Guomintang en
prenant la téte de la fraction modérée, et
réorganise le parti. La veuve de Sun Yat-
sen, Song Jeagling, rompt avec le parti de
son mari et part pour 'URSS. Darmée du
Kouo-min-tang compte quelque 40 000
hommes, et les communistes y sont nom-
breux.

16 mars : Séisme : 3 600 morts.

30 mai : Incident de Shanghai : de vio-
lentes émeutes éclatent 2 la suite d’un
incident survenu dans une filature japo-
naise, au cours duquel un Japonais a
abattu un ouvrier chinois. Dans le climat
de xénophobie qui régne depuis plusieurs
semaines, des foules douvriers chinois
investissent les batiments internationaux,
réclamant le départ des forces étrangeres.
Un officier britannique ordonne alors a
ses soldats sikhs de tirer sur des étudiants
qui attaquent un poste de police. Onze
manifestants chinois sont tués. Frangais,
Anglais et Américains ont eu des navires
endommaggés et également de nombreuses
victimes parmi leurs ressortissants : on
avance le chiffre de 2 000 morts et blessés.
31 mai : Création du Syndicat général de
Shanghai, qui coordonnera les actions de
gréve durant trois mois.

En mai : Deuxi¢me Congrés national du
Travail, 2 Canton.

Mi-juin : Début de la gréve de Canton-
Hong Kong.

20 juin : Les autorités britanniques de
Hong Kong répondent a I'appel a la greve
générale par le blocus de Canton.

23 juin : Les fusiliers marins britanniques
et francais de Canton tirent sur la foule
qui voulait envahir les concessions étran-
geres depuis leurs positions sur I'fle Sha-
mian, tuant 52 manifestants et en blessant
117.

28 juin : Le comité central du Kouo-min-
tang demande pour la premiére fois la dé-
nonciation de tous les « traités inégaux ».
En juin : Les émeutes contre les étrangers
se propagent a travers tout le pays.

1 juillet : Les héritiers de Sun Yat-sen
établissent un gouvernement « national »
a Canton.

11 juillet : Dans une lettre, Hu Hanmin
invite les « peuples du monde » a exiger
de leurs gouvernements la résiliation des
traités.

19 aott : Les autorités chinoises de Can-
ton interdisent aux navires britanniques
et japonais d’approcher ou de quitter les
ports de la région.

20 aott : Liao Chung-kai (Zhongkai),
principal artisan de lalliance entre le
KMT et les communistes et directeur de
I'Académie de Huabgpu, est assassiné par
un rival du Guomindag.

* 12 novembre : Proclamation de Iétat de siege.
Le président Tuan Chi-Jun démissionne.

* En décembre : La politique soviétique a
Iégard de la Chine divise Staline et Trots-
ki. Le premier fait confiance au Kouo-
min-tang alors que le second veut soutenir
les communistes.

Shanghai

*11 au 22 Janvier : 4¢ congrés du Parti
Communiste Chinois qui se tient dans la
concession frangaise (lieu d'origine de sa
création en mai 1921).

* 12 Février : Une ouvriére de 12 ans sendort
a son travail dans une filature puis est bat-
tue en punition. Ceci démarre les premieres
gréves, 30.000 fileuses sont dans les rues.

* 15 Mai : Sept ouvriers déceédent en for-
cant lentrée de leur usine fermée. Le 24,
funérailles de Gu Zhenghong, décédé le
15, martyre de la ville. Le 30, soulévement
anti-impérialiste qui dégénére en gréve
générale. La police britannique tire sur la
foule.

* Juin : Gréve générale de 3 semaines. Un
million de grévistes paralysent la ville. A
ce moment, il n'y a plus d’administration
ouverte, les navires sont immobilisés, le
téléphone est arrété et les journaux non
chinois ne sont plus publiés.

* 6 Juillet : Coupure délectricité dans les
usines chinoises décidée par le conseil
municipal de Shanghai.

* 7 septembre : La police de Shanghai ouvre
le feu sur une foule de 20 000 manifestants
célébrant 'anniversaire de la signature des
« traités inégaux » : de nombreuses vic-
times sont a déplorer.

*19 Novembre : manifestation antichré-
tienne.

Hong Kong

* Juin : les gréves de juin et des événements
dramatiques a Canton font que les ouvriers
chinois quittent leurs emplois 4 Hong
Kong. La gréve va durer 16 mois pour se
terminer en Octobre 1926. Pendant cette
période, Hong Kong sera largement pa-
ralysée et léconomie locale ainsi que les
transports sont extrémement perturbés.

Personnalités de 1925

* Puyi (7/2/1906 — 17/10/1967), du clan
Aisin Gioro, est le dernier empereur de
Chine. Il officie en tant que Empereur
Xuantong de 1908 4 1912, et comme ma-
rionnette durant 12 jours en 1916.

* Tchang Kai-chek (31 octobre 1887 — 5

avril 1975), homme politique chinois et

chef militaire - avec le titre de généralis-
sime. Il devient chef du Kuomintang a par-
tir du 12 Mars.

* Sun Yat-Sen, homme politique révolu-
tionnaire, président de la République de
Chine et chef du Kuomintang jusqu’a son
déces le 12 Mars.

* Chen Duxiu, homme politique, Secrétaire
Général du Parti Communiste Chinois et
son fondateur en 1921.

Shanghai

* Du Yuesheng, gangster, chef de la Bande
Verte (Qing Bang), le plus célebre gang de
Shanghai. Président de l'association géné-
rale des commergants.

* Huang Jinrong, chef de la police chinoise
de la concession francaise de Shanghai,
membre de la Bande Verte (opium, pros-
titution, racket).

* Etienne Fiori, Chef de la garde muni-
cipale de la concession francaise, depuis

Nanking Road & Shanghai




e ter un équipage ou contracter une mala-
s die vénérienne. Les tenanciers sont une
=1 famille venue de Manchourie pour faire
s fortune dans la confection féminine. Les

A vicissitudes les ont mélés aux affaires de la

B Triade de la Bande Verte. La décoration
des lieux imposée par la meére Li affiche un
= gout prononcé pour les perles. Dans la salle

) d’accueil, des lampions portent chacun le
-5 nom d’une fille de la maison. Tao Hsien, le
154 grand pere de la famille s’y connait lorsqu’il

eyl

s'agit de recoudre une blessure au couteau
ou extraire une balle perdue.
* White Tiger. Une maison close tradition-
el nelle et respectable, gérée « a 'ancienne »
i par Madame O’tool, une Chinoise veuve
de capitaine irlandais. On raconte que la
] patronne peut répondre aux demandes les
plus exigeantes en dénichant n'importe
| quel type de fille en quelques jours, sur
g description et moyennant finance. Traite
des femmes ou réseau de prostitution in-
ternational ? Personne ne semble s’'intéres-
ser au fin mot de I’histoire.

Fumeries d'opium
Note : & Shanghai, les fumeries d’opium sont surnommées
16 « nids d’hirondelles ».

Chine

* UEmpereur jaune. Létablissement est
% installé dans la cave moite d’un restaurant
crasseux ol ne dine jamais aucun client.
On accéde a la fumerie par un escalier
en pierre. Une trappe dérobée permet de
fuir en barque par un canal. Dans la salle
du restaurant, un quinquagénaire aveugle

semble attendre nuit et jour, assis a une
table. Il s’agit de Victor Ollister, un An-
glais mystérieux dont la vie a basculé lors
d’une expérience tragique en rapport avec
le Mythe.
Le Cargo. Cette fumerie dopium est ins-
tallée sur une péniche amarrée prés de la
ville chinoise. Kuan-Yin Sun, son précé-
dent propriétaire I'a perdue au jeu contre
un américain nommé Tom Morello. On
dit que Morello a migré en Chine pour
fuir un proces fédéral. Sa maniére de faire
rappelle celle d’'un policier. Pour I'heure,
le Cargo change de mouillage toutes les
nuits sans jamais séloigner de Shanghai et
de sa clientéle. Kuan-Yin veut sa revanche
et il est en train de sorganiser. Pendant ce
temps, le nouveau propriétaire casse les
prix et rabache 4 qui veut lentendre que
la qualité de lopium a bord promet une
« croisiére nocturne premiére classe ».
Mrs. Long. Ce salon de massage dis-
pose d’'un grenier tranquille ou les clients
peuvent se détendre en consommant de
lopium. Un passage habillement dissimulé
meéne dans I'habitation voisine ou habite
Mrs. Long. La femme est veuve, indécem-
ment riche et profondément misanthrope.
Elle ne se pare de son sourire qu'au mo-
ment dencaisser. Mrs. Long trempe dans
un réseau denlévement a destination des
Philippines. Des kidnappings sont ponc-
tuellement organisés dans son établisse-
ment avec sa complicité.
*Le Lotus Bleu. Sous des apparences de
club privé, on y découvre une fumerie

d’opium cosy 2 la décoration criarde, et au
P Y ’
personnel chinois aussi dévoué que discret.
En réalité, le Lotus Bleu est une couver-
ture pour un groupe activiste japonais aux
objectifs difficiles a déterminer. La cave de
lendroit dissimule leur quartier général.

Hotels

* Four Seasons. Un hotel de luxe construit au

§  coeur de Shanghai, La réputation de ses ser-

vices et de son confort nest plus  faire. Léta-

blissement est doté de piscines, de saunas, de

salons privés de massage, de salles de réunion,

de salle de conférence, d'un dancing, et d’as-

censeurs. Lendroit est un point de passage
régulier pour les espions anglais et japonais.

* Jin Jiang Hotel. Un hotel de standing dans
lequel un casino a été installé. Lendroit est
sous contrdle de la Fédération Wo (une
triade), mais la convoitise de Du Yues-
heng, la « téte de dragon » de la triade de
la Bande Verte promet des réglements de
compte explosifs dans les jours ou semaines
a venir. Tout ce petit monde ignore-t-il que
lendroit est, depuis peu, fréquenté par des
policiers en planque ?

* May Kin. Un hétel modeste géré par les Kin,

une famille de huit personnes. A recomman-

? der aux investigateurs qui ne trouveront pas
ot ¥ inconvenant de se faire gourmander lorsqu’ils
1 rentrent trop tard ou de se faire offrir des

. 4 patisseries et un verre de liqueur médicinale

lorsqu’ils éternueront trop fort dans leur
chambre. Restez une semaine, les enfants
vous emmeéneront allumer des pétards sous le

fauteuil du voisin, restez un mois, les grands
parents vous confleront leurs secrets de cui-
sine. Chez May Kin, les départs se font sou-
vent dans les larmes.

*Villa Taiyuan. Hotel 4 larchitecture colo-
nial, la villa Taiyuan est construite dans un
jardin tropical. Lendroit ne propose que des
suites hors de prix. Les tarifs sexpliquent par
la discrétion et le dépaysement offerts par les
lieux. En plus des services traditionnels d'un
hotel de luxe, la villa Taiyuan paie un service
de sécurité expérimenté qui veille a ce que sa
clientéle ne soit pas importunée. Si ces riches
visiteurs apprenaient que le service dordre est
fourni par une triade, la réputation de lendroit
pourrait en pitir. Encore faudrait-t-il rester en
vie assez longtemps pour relater I'information.

Restaurants

* Shu Tian Ge. Un restaurant prisé pour ses
célebres mapo doufo, une spécialité épicée a
base de haricots et de porc. On n'y obtient
rarement une table sans avoir réservé. La
clientele est principalement chinoise. Iéta-
blissement est d’'une propreté irréprochable.
La carte propose de déguster un caramel di-
vin en dessert. Tous les habitués connaissent
la farce attachée a cette commande, espé-
rons que nul investigateur nen fasse les frais.
Autres spécialités : les « Boulettes de porc en
forme de perles ».

* Dragon of the black Pool. Un petit éta-
blissement principalement réputé pour la
personnalité du patron. « Egg » Shen est un
chinois plein de sagesse et de malice. Proche
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A Taffiche
Jack Brady

sauver sa vie.

Roger.Carlyle

Ancien garde du corps de Carlyle, il sur-
veille, sans trop comprendre, les agisse-
ments du Culte, tapi dans 'ombre pour

Le dandy de New-York, devenu comple-
tement fou et caché par Brady dans un

Ou les investigateurs ont une chance de porter un grand coup au mal et d’apprendre que
la sérénité chinoise nest qu'un réve impossible.

Eh quelques mots...

LEmpire du Milieu ne figure pas sur 'agenda originel de lexpédition Carlyle ; pourtant
cest ici que se trouvent Sir Aubrey Penhew et Jack Brady. Ce dernier, difficile 4 trouver,
peut se révéler une aide précieuse pour les investigateurs. Il connait les différents cultes liés
a Nyarlathotep ainsi que leurs dirigeants, son témoignage léve toutes les zones d'ombres
sur lexpédition Carlyle ; il sait que Penhew se trouve sur I'Tle du Dragon Gris. Les joueurs
devront se rendre au repére de Penhew et mettre la fusée hors d’état de nuire pour empécher
le Grand Rituel.

sanatorium de Hong Kong. EﬂjellX

Fergus Clium * Sentretenir avec McChum le proprié-
Patron du Tigre Trébuchant, il garde taire du Tigre Trébuchant. Clest dans
jalousement quelques informations sur ce bar que Jackson Elias a rencontré Jack
Brady, surveillé par différentes factions. q . : ,

Brady. Les investigateurs s’y rendront pro-

bablement pour questionner le proprié-

Ho Fong taire. Ce dernier pourra leur fournir des
Chef du Culte de la Femme Boursou- . .

flée, il dirige sa secte d'une main de fer informations sur Ho Fong, Jack Brady et
pour aider Penhew depuis son Q.G. de l'ordre de la Femme Boursouflée.

Shanghai. * Retrouver Jack Brady. Ce sera difficile

mais nécessaire ; il fournira aux investiga-

Tt A e & B teurs tou'Fes les réponses sur l.’expédition et

I'le du Dragon Gris grace au soutien de sur les différents cultes dédiés a Nyarla-

I'ordre de la Femme Boursouflée. Pro- thotep. Ils ne seront que mieux préparés

;itgeéngela’roluavgmrr:ﬂ;a;gértgﬁ Profonds, i pour la suite (ou la fin) de leurs aventures.

' * Se rendre sur I'lle du Dragon Gris. Cest
sur I'lle que le culte de la Femme Bour-
souflée a établi son temple. Penhew y a
construit la fusée qui permettra louver-
ture du Grand Portail. Les investigateurs
devront mettre un terme a ses activités.

* Empécher le Grand Rituel (Final). Dans
le cas ou les investigateurs se sont déja
rendus au Kenya et en Australie, la cam-
pagne s’achéve sur l'ile lors de Touverture
du portail avec le décollage de la fusée.
Des milliers d’adorateurs sont présents
pour assister au rituel. Il faudra saboter la
fusée.

Sir Alibrey Penhew

Récompenses

* Chaque investigateur ayant traversé ce
chapitre sans finir a 'asile ou 4 la morgue
recoit 2 points d’aplomb.

* Si les investigateurs assistent 4 un rite
sur I'lle du Dragon Gris, ils obtiennent 1
point en Mythe de Cthulhu.

* Empécher le rituel et/ou démanteler le
culte chinois de l'ordre de la Femme Bour-
souflée, leur permet de regagner :

- si le test d’Intuition est réussi : la moi-
tié des points de SAN perdus durant ce
chapitre.

- sile test d’Intuition est un échec: 1D10
points de SAN a concurrence de la moitié
des points de SAN perdus durant ce cha-
pitre -1.

* Si les investigateurs nont pas empéché le
rite du culte (ou le Grand Rituel lors du
final) et mis hors d’état de nuire le culte
de l'ordre de la Femme Boursouflée, ils ne
récupérent pas de points de SAN.

* Les investigateurs recoivent toutes les
progressions auxquelles ils peuvent pré-
tendre dans chaque compétence.

FICHE TECHNIQUE" Ambiance

Investigation Lo Que ce soit le final ou non, Shanghai est I'étape la plus importante de la campagne. En effet, la rencontre entre les investi-
Action . oo gateurs et Jack Brady va dévoiler les zones d'ombres. Ce chapitre est également le plus dangereux a cause des différents
E}’;g:gzit:;n :. o0 groupes et protagonistes qui croiseront la route des aventuriers : Ho Fong et la secte de I'ordre de la Femme Boursouflée, Sir
Mythe 00000 Aubrey Penhew, Lin Tang-yu et ses sbires, Isoge Taro... Quelles que soient les recherches des investigateurs, elles seront
Style de jeu Horreur constamment semées d’embiches, car tout ce petit microcosme déploie des efforts importants pour ne pas laisser de trace
Difficul [EeEiEhIEIE et détecter les erreurs faites par les autres pour en profiter de maniére décisive.

ifficulté

Durée estimée
Nombre de joueurs (pré-tirés)
Epoque

Chevronné

Parsemez cela de piquets de gréves réprimés dans la violence avec en fond la barriére de la civilisation et du langage et vous
aurez une bonne idée du tableau général.
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uns comme les autres sont surmontés de
pointes, verre brisé et fils barbelés pour dis-
suader les voleurs et fouineurs (les tests de
Volonté ou Athlétisme des investigateurs
qui veulent franchir 'obstacle sont réduits
de -20%).

La maison sorganise autour de deux cours.
La cour extérieure, derriére le portail den-
trée, dessert cuisines, quartiers des domes-
tiques, réserves, etc. Quant & Ho Fong, il
vit dans les piéces luxueuses qui bordent
la cour intérieure. Tous les toits de tuiles
rouges sont pentus et glissants.

Les piéces de la cour extérieure

A peine meublées et dénuées de toute
décoration, ces pieces montrent bien que
Ho Fong n'est pas homme a partager sa
fortune avec ses adeptes. 1D6+3 domes-
tiques travaillent ou dorment dans cette
partie de la demeure. Leurs misérables
possessions comprennent quelques sta-
tuettes ou fétiches du Mythe ; 'idéo-
gramme de la Femme Boursouflée ap-
parait souvent. Les investigateurs qui
réussissent a fouiller le quartier des do-
mestiques comprennent vite que ceux-ci
sont aussi adorateurs.

Laloge du portier

Le portier n'a jamais congé. Son travail
consiste 4 admettre ou pas les visiteurs dans
lenceinte. Si les investigateurs lui semblent
trop négligés, il refuse lentrée a ces ban-
dits aux yeux ronds. S’ils sont au contraire
bien vétus, il ne peut que les faire entrer.
Un autre domestique les guide jusque dans
un luxueux salon (ot ils sont attentivement
observés par des judas dissimulés).

Le salon

La piece est meublée de banquettes et fau-
teuils magnifiques. Un domestique apporte
le thé aux visiteurs légitimes. Deux superbes
paravents ornent une extrémité de la salle ;
un garde se tient derriere chacun. Si un
investigateur regarde derriere I'un deux, le
garde sourit et salue d'une courbette.

La salle a manger

Clest une piéce treés luxueuse ; des investi-
gateurs tentés par la cambriole pourraient
ramasser 25 000§ rien quen porcelaine
fine, paravents et tapisseries. Une réussite
de Sciences humaines : archéologie établit
l'authenticité du mobilier et sa valeur (rien
qui ne concerne locculte ou le Mythe).

Labibliothéque

Elle abrite des centaines douvrages

quelques exemplaires anglais, mais lessen-
tiel est rédigé sur rouleaux en chinois clas-
sique. Uantiquité de ceux-ci leur donne une
grande valeur mais ils ne sont ni magiques
ni liés au culte. Il y a 20% de chances pour
que Ho ait laissé un de ces ouvrages du
Mythe de Cthulhu sur la table de lecture.
Pour plus de détails, voir « La Chapelle de

la Femme Boursouflée », page 64.

La chambre de Ho Fong

Soies rares, marqueteries recherchées, meubles
délicatement sculptés, lit énorme : la Chine
Impériale dans toute sa splendeur. Quelques
statuettes du Mythe en jade laiteux sont
presque complétement éclipsées par cette
débauche de richesse et il faut une réussite de
Trouver Objet Caché pour les repérer.

| 4

Carl Stanford

(Ennemi)

Carl Stanford est un puissant séide de Cthul-
hu, que vos investigateurs ont pu rencontrer
dans Les Ombres de Yog-Sothoth (Sans-
Détour). Stanford n'est ici qu'un figurant qui
ne doit pas devenir un élément essentiel
de l'investigation, mais permet de montrer
le lien qui existe entre l'ensemble des inter-
venants maléfiques qui existent a travers le
monde - cet univers de sorciers est assez
petit, et il est logique que les plus grands se
connaissent, voire se cotoient. Si jamais les
investigateurs ne connaissent pas Stanford,
il n'est pas nécessaire de leur en dire plus,
mais si vous [intégrez & nouveau dans de
futures aventures, les investigateurs se sou-
viendront I'avoir rencontré ici.

Carl Stanford possede un petit visage rond,
finalement assez banal mais totalement
inoubliable. Il fait dans les 1m80 pour 80
kilos et semble avoir dans les 40 ans - alors
qu'en fait il en a plus de 300. Ses cheveux
bruns sont coupés court et il a un début de
calvitie. Il porte de petites lunettes ovales - de
pres, on peut s'apercevoir que ce sont des
verres blancs - et ne se dépare que rare-
ment de son chapeau mou ainsi que de sa
canne-épée. Stanford se comporte comme
un intellectuel et savant - quiil est dailleurs
a juste titre. Mais malgré son apparente

43

Chine



Profonds

Race Inférieure de Serviteurs

lls étaient de couleur verdatre et avaient
le ventre blanc. Leur peau semblait lui-
sante et lisse, mais leur échine se héris-
sait d'écailles. Leur corps vaguement
anthropoide se terminait par une téte de
poisson aux yeux Saillants toujours ou-
verts. Sur le c6té de leur cou s’ouvraient
des ouies palpitantes et leurs longues
pattes étaient palmées. lls avangaient par
bonds irréguliers, tantot sur deux pattes,
tant6t sur quatre... Leur voix coassante...
avait toutes les nuances d’expression
dont leur visage était dépourvu.

- H.P. Lovecratt, Le Cauchemar d’lnnsmouth

Les Profonds sont une race amphibie qui
sert principalement Cthulhu et deux étres
appelés Pére Dagon et Mére Hydra. En-
fermés dans les profondeurs immuables
de la mer, leur vie étrange est d’une
froideur magnifique, d’une incroyable
cruauté et d'une éternelle longévité. lis
se rassemblent pour se reproduire ou
pour vénérer le Grand Cthulhu, mais
n'ont pas besoin de contacts comme les
humains. lls forment une race marine,
absente des étendues d’eau douce, et
ont de nombreuses villes, submergées
sous les flots.

Les trois principales villes des Profonds
sont Y’hanth-lei sur la c6te du Massachu-
setts, pres d'Innsmouth, Ahu-Y’hloa sur
la cote d’Angleterre, en Cornouailles et
G'll-Hoo, en mer du Nord.

Les profonds hybrides : Certains Pro-
fonds interagissent avec les humains. lls
semblent avoir une envie monstrueuse
de créer des hybrides humains/Pro-
fonds. Cela pourrait trouver une expli-
cation dans le cycle reproducteur de ces
étres, desquels on ne sait presque rien.
Les Profonds peuvent étre vénérés par
les humains avec lesquels ils se repro-
duisent généralement. Les Profonds

-‘Larcaverne de la:'Femme Boursouflée -

Cette caverne abrite un temple de la Femme
Boursouflée et lengin construit par Sir Aubrey
pour forcer Touverture du Grand Portail. Clest
un cylindre irrégulier d'une cinquantaine de
metres de haut, un espace abandonné par la
matiére volcanique quand elle est redescendue
vers la poche de magma inférieure. Une lumiére
orange et crue semble émaner des lichens
gluants qui tapissent généreusement parois et
plafond, mais ils ne font que refléter le rayon-
nement du puits de lave au centre de la caverne.

L’acces par voie terrestre

Cet escalier (marquée d’une fleche et d’un
« Haut » sur la carte) vers la surface est
gravé d’images de Larves de Cthulhu, de
Profonds et de Shoggoths.

La fusée de Sir Aubrey

Cet obus de métal étincelant est suspendu
au-dessus du puits de lave par de solides
poutrelles. Il dépasse les vingt metres de
haut et tout un arc-en-ciel de couleurs
huileuses et invraisemblables scintille
a la surface de son métal extraterrestre.
La coque est gravée de divers petits des-
sins, des motifs élégants et Art Déco.
Les ailettes directionnelles, en forme de
nageoire, semblent aussi particuliérement
fantastiques. Des échafaudages et des
grues sont installés tout autour a divers ni-
veaux et 11D6+10 adorateurs sont en train
de vérifier ou de réparer les circuits, de tirer
des cables ou de souder certains éléments.
La pointe de la fusée n'est pas encore fixée
au reste de l'engin.

Une douzaine de tuyaux (2,5 cm de dia-
metre) fixés a la base de la fusée senfoncent
dans le puits de lave. Chauftés a blanc, ils
font penser a des tubes fluorescents sur-
puissants. Llintensité lumineuse est telle
que tous les ouvriers portent des lunettes
de protection. Ces tubes de conversion d’'un
autre monde drainent énergie du puits de
lave. Clest cette énergie accumulée qui pro-
pulsera la fusée de Sir Aubrey au-dessus de
I'Océan Indien, afin douvrir la porte a ce
mal qui doit infecter notre monde.
Régulierement, quatre ou cinq Profonds
sortent du Bassin Bouillonnant et viennent
vider de pleins seaux d’une répugnante
substance visqueuse dans le puits de lave.
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Bassin

Caverne de la Femme Boursouflée

i

Les pi¢ces détachées

Des outils, des emballages et divers matériaux
bruts sont empilés dans un coin, ainsi quun
bon nombre de petits réservoirs en formes de
cigare. Ces derniers sont équipés d’une mul-
titude de valves étranges et de harnais. Plu-
sieurs des adorateurs qui travaillent sur la fusée
portent sur le dos ces appareils (six, sept kilos).
Ce sont des postes a souder portatifs et le rayon
de lumiere écarlate qu'ils produisent fait fondre
nimporte quel métal. Leur réserve déner-
gie autorise une utilisation continue pendant
1D4+8 heures. Méme si leur rayon ne porte
qua un métre cinquante, ces appareils consti-
tuent des armes formidables : 2D10 points de
dommages 4 pleine puissance et 1D10 points a
demi-capacité. Leurs principes de fonctionne-
ment sont totalement inconnus sur Terre mais
ils sont complétement autonomes. Les investi-
gateurs qui les utilisent sur place ne devraient
jamais arriver a4 bout de leur réserve dénergie.

Le bassin calme

Ce bassin donne directement dans le lagon. Les
Profonds utilisent ce conduit pour rejoindre la
caverne & partir de leur colonie marine.

Le bassin bouillonnant

Des marches inclinées descendent dans ces
eaux troubles et agitées. Cinq Profonds tra-
vaillent ici, commandés par un sixieme. Ils
soccupent du Shoggoth qui frissonne nerveu-
sement dans la mare, presque invisible sous les
eaux. [s prélévent des tissus sur le monstre afin
d’accroitre Iénergie du puits de lave.

Le Profond en charge est un Shoggoth-
Twsha, un prétre Shoggoth, une position
importante au sein de la société Profond.

Il tient des amas dun limon gris et
tressaillant dans ses mains griffues et
palmées et adresse parfois quelques

gestes et incantations vagues en
direction du bassin.

La cage

Les malheureux enlevés par
le culte attendent ici détre
sacrifiés. La cellule contient
1D20+20 humains, des pé-
cheurs ou des marins effrayés
pour la plupart. Quand une
cérémonie d’'Union des Pro-
fonds doit avoir lieu, la cage
renferme surtout des femmes.
Le plafond rocheux est a deux
metres cinquante. La fagade
de barreaux d’acier (FOR 40 ;
2 cm d¥écart) est percée d'une
porte (FOR 35) fermée par une
serrure magnétique. Elle ne peut
pas étre crochetée et seul Sir
Aubrey en ala clé.

Les prisonniers peuvent voir
a travers les barreaux et les
scénes d’horreur auxquelles ils

ont assisté les ont presque tous rendus fous.
Certains interpellent en vociférant les inves-
tigateurs qui s'approchent discrétement ou
cherchent a sen prendre 4 leurs sauveteurs.

La statue

Cest une représentation de la Femme Bour-
souflée, denviron 3 métres de haut. Des cen-
taines de bras sectionnés, et plus ou moins
putréfiés, pendent des tentacules déployés de
I'horrible idole : 'abominable spectacle cotte
2/1D8 points de SAN. Les investigateurs
savent maintenant ce que deviennent les bras
prélevés sur les victimes sacrifiées 2 Shanghai.
Devant la statue, les idéogrammes du culte
sétendent sur le sol. Ces caractéres en or
martelé sont immenses et passablement ta-
chés de sang.

La substance extraterrestre de la statue est
immunisée contre presque toutes les formes de
destruction. Un million de tonnes de TNT de-
vrait certainement en venir 2 bout, mais toute
tentative plus modeste reste vouée a Iéchec.

Si les investigateurs utilisent le sortilege Trou-
ver un Portail, ils découvrent que la statue elle-
méme en constitue un. Nyarlathotep Tutilise
sous sa forme de Femme Boursouflée pour
paraitre devant ses fidéles lorsque ceux-ci I'in-
voquent.

ont une vie trés longue s'ils ne sont pas
tués, de méme que tout hybride. Géné-
ralement, les hybrides vivent dans des
villages cdtiers isolés.

Les hybrides débutent leur vie comme
des enfants humains normaux, qui
deviendraient de plus en plus laids. Subi-
tement, en quelques mois, 'humain se
transforme en Profond. Le changement
a généralement lieu a 'age de 1D20+20
ans, mais certains humains pourraient se
transformer plus t6t ou plus tard, voire ne
se transformer que partiellement.

Attaques : Les Profonds attaquent généra-
lement de leurs mains griffues ou avec des
ames, comme des lances ou des filets.

Profonds
Humanoides a branchies
Caractéristiques  Dés Moyenne
FOR 4D6 14
CON 3D6 10-11
TAl 3066  16-17
INT 2D6+6 13
POU 3D6 10-11
DEX 3D6 10-11
Valeurs dérivées
Mouvement 8/10 (nage)
Points de Vie moyens 14
Impact moyen +2
Compétences
Discrétion dans l'eau 25%
Ecouter 30%
Se cacher dans I'eau 25%
Trouver Objet Caché 30%
Armes
* Griffes 25%
Dégéts 1D6
+ Lance de chasseur 25%
Dégats 1D6

*Filetde péche  15%
Dégats : pris au piege

* Protection : 1 point
de peau et d'écailles

+Sortileges : Ala
discrétion du gardien,

les Profonds ayant 14 ou
plus de POU connaissent
au moins 1D4 sortileges. Les
" "% sortiléges connus ont toujours
un lien avec Cthulhu, Dagon et
Hydra, les Larves stellaires de
Cthulhu, les Yuggs et les autres

horreurs marines.

* Perte de SAN : 0/1D6
points de Santé Mentale
pour avoir vu un Profond
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