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LA GALERIE
OES AMES

INFROOUCHION

La Galerie des Ames est un scénario pour le jeu de role d’hor-
reur KULT: Divinité Perdue. Les personnages joueurs (PJ) sont char-
gés de ramener un artiste, Christian Starker, a leur employeur, mais ils
se refrouvent pris entre un mage de la Mort ef un licteur.

Le cadre

Le récit se déroule principalement a Los Angeles, en janvier 1951. La ville est fraiche ef
brumeuse, et personne n’échappe a I'bumidité apportée par le cracbin incessant.

Dans les années 50, L.A. connaif une expansion furieuse et explosive. €lle s’artfi-
cule aufour d’un centre-ville animé et ceinfuré d’immenses quartiers, chacun dofé de
sa propre sous-culfure. L'industrie du divertissement se frouve a chague coin de rue.




La nuif, des faisceaux de lumiere percenf les cieux pour
signaler la premiere d’un film, Quelgue part sur Hollywood
Boulevard. Célébrités et nantis vivent dans des palaces sur
les bautfeurs. Les visages de Jobn Wayne, Katbarine Hep-
burn, Betty Grable, Spencer Tracy ef bien d’autres ornent les
panneaux publicitaires, les affiches ef les couverfures des
journaux. Sur le monf Lee, le panneau Hollywood rappelle
a fout un chacun a quel point cef endroif est spécial.

La populafion afflue en masse. Presgue fous les babi-
fants sont venus d’ailleurs pour s’instfaller ici. La natalité
explose et les guartiers sont saturés d’enfants. A en croire
la ville, chacun y a sa chance, ef de grands espaces vierges
atfendent gue de nouvelles maisons les remplissent.

Mais la cité des réves a aussi un versant sombre. Des dis-
paritions surviennent dans la foule anonyme. La vie est bon
marche, le crime ef la corruption sont parfouf. Los Angeles
est une ville de chair ef de luxure voilée, ef toutes les per-
versions se dissimulent derriére les facades des batiments.
Les meurfres sonf fréguentfs, ef la police n’a pas assez de
ressources pour suivre foutes les pistes. Des vétérans de
la Seconde Guerre mondiale luftent confre leurs frauma-
fismes secrefs, Qui finissenft par briser leur foyer. La Peur
rouge comme la Peur lavande ravagent la ville, ef chacun
préfere accuser son voisin d’éfre communiste ou bomo-
sexuel avant de se refrouver pointé du doigt. €n bordure
de LA., des collines nues voienf pousser de veéritables
quartiers de cabanes en bois, foujours habitées par celles
ef ceux Qui n'onf pas oublié le sang ef la douleur sur les-
ouels la meétropole a été batie.

Theme

Sous le vernis du glamour: fouf n’est qu’illusion. Los
Angeles se targue d’étre la ville des espoirs et des réves
(son nom complet, Ciudad de Los Angeles, signifie littéra-
lement « la cité des anges »), mais sous le vernis du gla-
mour, la réalité est bien plus borrible. Les fableaux de
Starker dévoilent ce Que cache l'apparence d’individus
influenfs. Dans un batiment chic perché sur les collines,
des rifuels macabres sont menés. Ce scénario explore ce
Qui esf caché ef répugnant, et y jefte une lumiere crue.

Conseils au meneur

Film noir: donnez a ce scénario une véritable armos-
pheére de film noir. La ville est oppressante. Un voile de
malaise recouvre fout, ef le glamour n’est gu’une fine
couche de vernis sur une immensité de pourriture. Le
monde se compose de bars mal éclairés, de maisons
de jeu clandestines, de parcelles de studios délabrés, de
nuits pluvieuses et de froftoirs détrempés reflétant les
lumieres de la rue. Les hommes portent des costumes,
des chapeaux ef des cravaftes; les femmes arborent des
robes, des chapeaux et de longs ganfts. Tout le monde
fume. Les babitants sont cynigues et eégocenftrigues, ef
la rédemption semble foujours hors de portée. Si vous
soubaifez ufiliser une musigue d’ambiance, regardez du
coteé des bandes originales de films noirs ou des groupes
de « dark jazz » comme Bobren & Der Club of Gore, The
Mount Fuji Doomjazz Corporation ou The Kilimanjaro
Darkjazz €nsemble.

Horreur viscérale: ce scénario mef en scene de nom-
breuses scenes gore. Prenez voftre temps pour décrire
I'odeur du sang, les planchers glissanfs ef fous les défails
répugnants. LorsQue les PJ oquiffent la scene, expli-
ouez commentf leur souvenir se fait un peu vague ef

incerfain... comme si la ville et son glamour voulaienft
camoufler le sordide. L'lllusion s’impose peu a peu, ef
fout devient irréel ef onirigue.

Investigation ou action: ce scénario peuf éfre infense
ef fourné vers l'acfion, ou s’orienfer davanfage vers une
engueéte élaborée. Des sections optionnelles donnent des
idées pour permettre aux joueurs de récolter plus d’infor-
mations lors d’un récit au rythme moins soutenu. Dans
ce cas, expliguez que M. Pickeft laisse plus de femps aux
PJ (disons une semaine) pour @u’ils accomplissent leur
tache. Il peut aussi leur demander de lui faire un compfte-
rendu quotidien. Cernez le style de jeu gue vous recher-
chez et parlez-en avec les joueurs. Il y a suffisamment de
possibilités de scenes et d’intrigues enfre personnages si
vous les laissez libres de s’en saisir.

survol du recit

Voici un résumé du scénario ef de ses scénes principales:

Une offre gw’ils ne peuvent pas refuser: dans le désert
a proximité de Las Vegas, le boss des PJ, M. Pickeft, les
confraint a trouver l'artiste Christian Starker ef a le lui
ramener.

Une renconfre au parc: le groupe se rend dans un
parc pour rencontrer Christian Starker, mais croise la
roufe d’un légionnaire damné envoyeé par le rival de leur
employeur, M. Howart.

Le studio de Starker: sur place, les P] découvrent des
corps massacrés, mais aussi des indices. Ils peuvent
également renconfrer un ou plusieurs sbires de Howart.

L’apparfement de Starker: la, les P] découvrent d’autres
pistes qui les dirigent vers un détective prive, ainsi que
vers Rhine Howart. Alors gu’ils sont encore sur place, un
cairafh s’exftirpe des égoufts ef les atfague.

Roger Moran: le groupe peut rechercher Roger Moran, un
detective embauché par Starker. Le privé a découvert gue
Rhine Howartf en a apres l'artiste.

Rbine Howart: Rhine Howart s’appréte a offrir Starker en
sacrifice a une népharite aux ordres de Togarini, au cceur
de sa chambre rituelle sous son manoir de Beverly Hills.

Final: selon l'issue, les PJ peuvent refourner aupres de M.
Pickeft avec Starker... ou les mains vides. Qu’est-ce Qui les
attend, ensuife?

€DITION PRECEDENTE DE CE SCENARIO

Ce scenario, intitulé Sjdlarnas Galleri « La Galerie des

Ames » a été écrit par Magnus Sefer pour la deuxiéme

édition suédoise de KULT et publié avec I'écran du
meneur de jeu en 1994. Cette premiere version se dérou-
lait dans les années 90, et elle ne disposait d’aucun
cadre géograpbigue précis ni de personnages prefires.
Pour la version gue vous fenez enfre les mains, nous
avons décidé d’offrir un peu plus de personnalité a ce
récit, avec une fibre « film noir » distinctive, un cadre par-
ficulier (Los Angeles en 1951), des descriptions et des lieux
détaillés, ainsi Que des personnages préfirés. Nous avons
aussi développé l'infrigue, puisQue les PJ sont dorénavant
au service de M. Pickett.




+OILE OE FONO

Cbristian Starker s’est insfallé a Los Angeles dans sa
jeunesse, affiré par l'aura glamour de la ville ef la pro-
messe du succes. Il désiraif capfurer la splendeur de la
ville et de ses babiftants, se faire un nom et créer des
ceuvres d’art Qui traverseraient les siecles. Cependant, il
ne parvinf pas fouf a faif au résultat escompté: la beauté
ou’il essayait de restituer ressorfait fade ef sans ame
dans ses tableaux. Une obsession s’empara de Starker:
dénicber la clef Qui lui permeftrait de voir, et donc de
peindre, I'ame de ses modeles et découvrir la vérité qui
se cachait derriere la chair. Il éfudia les anciens maitres,
suivit des cours de psychologie et se plongea dans l'oc-
cultisme. Rien n’y fif. Presqoue a court d’argent, occupant
des emplois vains, il vivait dans des remises ef des appar-
tements délabrés. Ses modeles étaient des sans-abri, des
parias ef des prostifues.

Ivre et désespéré, il se jeta du baut des falaises d’Aba-
lone Cove. Il soubaitait mourir, étre balayé par le Pacifigue
ef se noyer dans ses réves. Dans cet ulfime acte de sacri-
fice, guand son ame angoissée appela, queloue chose
'entendit. Starker fuf rejeté sur la plage, couvert d’algues,
confusionné et glacé. Il se releva en chancelant ef se
refrouva nez a nez avec une femme magnifioue: Carifa
Schiller, celle qui allait devenir sa muse. Carita éfait en réa-
lité une Incarnée de I'Archonte Tipbareth, engendrée par
le charme ef le glamour de la cité des anges. €lle offrit au
peinfre l'inspiration ef le don ou’il avait foujours recher-
ché: repreésenter 'ame bumaine a nu.

Le succes fut au rendez-vous pour Starker, ainsi que la
reconnaissance ef I'argent. Cependant, fouf cela avait un

prix: ses cauchemars devinrent propbhétigues. Les ames
ou’il voyait dans son enfourage le choguaient ef l'ef-
frayaient: elles éfaient si nombreuses a se révéler sombres
et monstrueuses! A nouveau, il plongea dans le désespoir,
et seuls les rares éclats d’ames foujours bonnes, ainsi Que
le charme de Carifa, le maintenaient en vie.

Ses fableaux éfaient exposés dans d’imporfantes gale-
ries d’arf et dépeignaient des éléments perturbants et cho-
Quanfs aux yeux des observateurs ordinaires. Cependant,
Quicongue éfait dans la confidence de notre emprison-
nemenf, comme nos geodliers immortels, voyait que ces
peinfures réveélaient frop de choses sur la Vérité pour que
Starker soit autorisé a continuer son ceuvre. Les licteurs
au pouvoir fenterent d’ostraciser 'arfiste et de le laisser se
ruiner. Ils envoyerent des serviteurs pour le fenir a l'ceil ef,
dans le méme temps, se demandaient pour guelle raison
Tipbharetb I'avait béni de sa caresse. Qu’avait-elle a gagner a
voir l'artiste délivrer ses messages?

La frustration gagnaif Starker. Les crifioues l'éfrillaient,
les galeries refusaient dorénavant d’exposer ses fableaux,
ses nouveaux amis lui fournaient le dos quand il était mis
a l'index: le peintre nourrissaif une amerfume grandissante

envers eux. Qu’avaif-il fait pour mériter un tel fraitement?
Il se rendit compte qu’il éfait suivi. Parfois, il apercevait du
coin de l'eeil les créafures qui l'observaient. Mais il avaif
encore des alliés. Ces bédonistes gui ne craignaient pas
d’enfreindre les regles de la société continuaient de lui
achefer des foiles. Carifa éfaif aussi a ses cofés, mais elle
éfaif onirigue ef insaisissable. Il lui arrivait de disparaifre
pendant des jours, voire des semaines, avant de réappa-
raitre sans prevenir. Starker éfait en colere contre elle, mais
ouand elle le fouchait, il ne pouvait plus gue l'aimer.

Lors de la veillée de Noél 1950, elle disparuf pour de
bon. Starker senfait ses ennemis invisibles se rapprocher
sans un bruit. A son insu, deux personnages influents déci-
derent d’agir a son enconfre: M. Howart et M. Pickeft.

M. Howart

Rbhine Howart, mage de la Mort ef adorafeur de '’Ange de
la Mort Togarini, a décidé gue son maitre devait obtenir
'ame de Starker. Passionné d’art, il prévoit d’enlever l'ar-
tiste et de l'obliger a peindre son portrait. Puis il le sacri-
fiera en offrande a une népharite du clergé de Togarini,
en échange de savoirs magigues. Howart est persuadeé
que I'ame de Starker en vaudra la peine.

Au débuf du scénario, les serviteurs de Howart ont
enleve Starker ef I'onf amené au manoir de leur maitre,
sifué a Beverly Hills. €n inferrogeant le peintre, le mage a
découvert que d’autres individus, a l'instar de M. Pickeft,
sont apres l'arfiste. Il ne veut aucun concurrent et a donc
décidé de leur tfendre un piege.

M. Pickett

€manuel Pickeft est en réalité un licteur au service de
I'Archonfe Yesod. Il a établi son siege dans la récente
ville de jeu de Las Vegas. L'influence qu’il exerce fanft
sur la pegre oque sur la baufe société a considéra-
blement augmenté en un femps record, ef il prévoit
d’eétendre encore son réseau. Il a ressenti la présence
de I'Incarnée de Tiphareth, Carita Schiller, ef a concu
un plan pour amener Starker a Las Vegas, dans l'espoir
oue Schiller le suive. Pickeff soubaite la lier a son nou-
veau domaine, ol le charme de Carifa lui permeftra
d’accroitre son influence. Il sait ou’il doif se monfrer
prudent: les licteurs Qui régnent sur Los Angeles ne
vonf pas apprécier ceffe manoeuvre ef inferagir avec
un Incarné est foujours risQue.

M. Pickett enfrefient une correspondance secrete
avec Starker, mais le temps mangue: Carifa Schiller a
disparu, ef 'un des agents que le licteur a envoyés a
Los Angeles est mortf. Par chance, M. Pickeft dispose
d’'un groupe d’individus ou'il est prét a sacrifier. Il
va les obliger a lui ramener Christian Starker de Los
Angeles a Las Vegas. Ces pauvres ames sonf bien
enfendu les personnages joueurs.




LES PERSONNAGES
[OUEURS

Les feuilles des personnages joueurs se frouvent dans les
aides de jeu en fin de scénario. Lisez cette section avec les
joueurs afin gue ces derniers choisissent leur alter ego.

Janvier 1951. Vous étes toutes et tous des criminels et des
escrocs au service de M. Pickett, un chef de la pegre de Las
Vegas. Vous travaillez au casino Sahara, ot vous vous assu-
rez que tout se passe bien, que les invités les plus influents
disposent de tout ce qu’ils demandent et que les aspirants
escrocs recoivent ce qu’ils méritent.

A Las Vegas, l'avidité et le jeu, comme les réves et le désir
de toucher le gros lot, sont partout. Vous aviez tous l'impres-
sion de meériter plus que ce que la vie vous avait donné, et
vous avez essayé de la faire a I’envers a votre boss: vous avez
tenté de détourner quelques billets, comme c¢a. Votre plan
était censé étre a toute épreuve, mais vous avez été démas-
qués, attaqueés et trainés dans la nuit.

Non seulement vous étes a la merci de votre boss, mais vos
proches également. Vous ne pouvez qu’espérer qu'il vous
offre une derniére chance de faire vos preuves.

Les personnages que vous pouvez incarner sont:

Lizabeftb Bennef: acfrice rafée Qui fravaille comme
hotesse au Sabara. Charmante, manipulatrice et arché-
type de la femme fatale.

fred Hayden: joueur, charmeur et homme aux mulfi-
ples congueétes ef confacts. Cache toujours un as dans
sa manche. Facilitateur bien babillé.

Ray Astor: violent monstre en costume, veille a ce gue
gQuicongue arnagQue la pegre finisse tabassé ou fué.
Redoutable bomme de main.

George Sfevenson: immigrant brifannigue ef vétéran
des deux guerres mondiales. S’intéresse a l'occultisme.
Travaille comme comptable pour le boss de la pegre
locale.

Apres oque les joueurs onf choisi leur personnage,

confiez-leur la feuille correspondante ef laissez-leur le
temps de la lire et de se présenter les uns aux autres.

Dasavantages
Trois joueurs doivent effectuer un jet pour leur
personnage:
Condamné — George Sfevenson
Culpabilité — Ray Astor
Objet de désir — Lizabetb Bennef

Perte de Stabilite

Cbague personnage (a I’exception de Lizabeth Bennet,
grace a son avanfage €ncaisser les traumas) doif
réduire sa Stabilité de 1, de Posé a Mal a l'aise.

LS




U’ILS

UNE OFFRE
NNE PEUVEN
PAS REFUSER

Difficile de respirer. Vos tétes sont couvertes de sacs de graine
pour volaille, vos bouches sont baillonnées, et vous n’avez pas
bu une seule goutte d’eau depuis des heures. Des cordes vous
entaillent les poignets, et vous étes contusionnés de partout
aprés avoir été tabassés par les sbires de votre boss. La porte
s’‘ouvre, des mains vous agrippent violemment et vous étes
tirés hors du camion. On vous force a vous agenouiller dans
le sable.

C'est la que la pegre conduit ceux dont elle souhaite se débar-
rasser. En 1951, dans les étendues sauvages autour de Las
Vegas, la vie ne vaut pas grand-chose, et rares sont ceux qui
vous pleureront. Peut-étre que vos morts serviront d’avertis-
sement aux autres voyous qui voudraient doubler la peégre.
Vous espérez juste en finir rapidement. La, on enfouit les corps
dans des trous peu profonds. Des scorpions, des vautours, des
coyotes et d’autres choses ignobles du désert vont arracher la
chair de vos os.

Vous savez pourquoi vous étes la. Vous avez été trop gour-
mands, et vous avez été attrapés. M. Pickett, votre employeur,
a di découvrir que vous détourniez de I'argent du casino.

Vous entendez une voiture approcher. Les portiéres s’ouvrent
puis se referment. Des pas. Les sacs sont retirés de votre téte.
Le soleil matinal vous aveugle. Puis vous le voyez. M. Pickett,
un véritable squelette, mince et menacgant, vétu d’un costume
a rayures parfait, coiffé d’'un chapeau noir et arborant des
lunettes de soleil. Ses sbires se dressent a ses cotés, armés de
Thompson, préts a vous descendre.

Il parle. Sa voix est aussi séche que du papier de verre:

« Vous m’avez trahi. Et vous ne méritez rien de plus qu’une
balle dans la téte. Mais je déteste gdacher des ressources
pleines de potentiel. Donc... je vous laisse une chance de vous
racheter.

Il y a ce peintre, a Los Angeles, Christian Starker. Je veux que
vous me le rameniez. Il a un talent remarquable. Certains
diraient que ce don n’est pas de ce monde, et ils auraient
raison. J’ai organisé une rencontre avec cet homme, et vous
serez mes représentants.

Essayez de vous enfuir, ou de me trahir a nouveau, et non
seulement je vous retrouverai, mais en plus, ceux qui vous
sont chers en paieront le prix pendant que vous regarderez.
N’oubliez pas: vos proches sont entre mes mains. Je ne veux
pas les punir pour vos fautes. Mais si vous me faites défaut,
je n’y manquerai pas.

Rencontrez M. Starker, et ramenez-le-moi. Il se peut qu’il
résiste, ou que d’autres individus le cherchent. Il se peut que
vous observiez ou éprouviez des choses étranges. Rien de
tout cela n’a d’importance. Ne revenez pas sans lui. En vie. »

Il adresse un signe de téte a l'un de ses hommes de main,
qui attrape une lettre dans la poche de son manteau et la
dépose au sol. Dessus, pour qu’elle ne s’envole pas, il place
un couteau pliant.

« L'adresse et I'heure du rendez-vous. »

M. Pickett vous salue d’un hochement de téte, pour la
forme. Lui et ses hommes remontent en voiture, démarrent

et s’éloignent dans un nuage de poussiere. Une voiture vous
attend derriére vous.

Que faites-vous?

Se liberer

Se détacher ef refirer les baillons demande du temps, mais
grace au coufeau, les PJ peuvent se libérer. Toufes leurs
possessions se frouvent dans le coffre de la voiture. Si Ray
Asfor est présent, il s’agit de son vébicule.

Il est a peu pres 8 b du matin, en ce jeudi 18 janvier 1951.
Les personnages se frouvent a une vingfaine de kilomefres
de Las Vegas.

Deafier M. Pickett et
rEVENIr da Las Vegas

Si les PJ renfrent en ville pour essayer de sauver ceux Qui
leur sont chers, M. Pickeft fue un de leurs proches, par
exemple I'un des enfants de George (Qui perd en Stabilité
[-4], fout comme les autres PJ [-2]), en guise d’ulfime aver-
tissement. Il tente ensuite d’assassiner les P en personne.
Mais a ce moment, le scénario a probablement assez
dérapé: y meftre un ferme peut éfre une bonne idée, sauf si
fouf le monde s’amuse.

Lire la lettre

Il est probable que les personnages ramassent la leffre
dans le sable et la lisent.

€Elle est adressée a M. Samuel Stone, 2535 S Las Vegas
Blvd, Las Vegas, Nevada.

George et Lizabeth savent gue Samuel Stone est I'un des
nombreux pseudonymes de M. Pickeft.

A en juger par le cachef de la poste, la leffre a été
envoyée 'avant-veille, de Los Angeles. La feuille est pliée a
la va-vife et porfe des éclaboussures de peinfure rouge. La
calligrapbie est irréguliere et peu assuree. La lettre a visi-
blement été rédigée par un individu troublé. [cf. Aide de
jeu n° 1.]

M. Stone,

Je sais a présent que nous voyons les mémes choses. |’ai vendu
quelques tableaux, je quitterai donc bientot Los Angeles. Nous
pouvons nous rencontrer, mais nous devons étre prudents. Je
suis persuadé qu’on m’observe. Rencontrez-moi au hangar
a bateaux de Somerset Park, le jeudi 18 janvier a 21 h. Nous
pourrons y discuter sans étre dérangés.

Vous pouvez aussi me contacter au numéro de téléphone indi-
queé ci-dessous, mais je vous invite a ne l'utiliser qu’en cas d’ex-
tréme urgence.

Christian Starker
ST 78-8738

Examiner la lettre

Le message en lui-méme confient Quelgues indices. Les
faches rouges sonf bien de la peinture, méme si des per-
sonnages inQuiets peuvent penser a une aufre origine. Le
papier exsude une odeur de fabac caractéristipue. Touf
personnage dofé de connaissances parficulieres a ce sujef
reconnaif immédiatement une rare variété turgue Qu’il est
difficile de se procurer en ville.




Si les personnages appellent au numéro indiQué, per-
sonne ne décroche. S’ils le cherchent dans un annuaire de
Los Angeles, ils découvrent Qu’il correspond a un studio
artistioue de Sherman Oaks.

Il s’avere impossible de refrouver I'adresse de lartiste: il
n'est dans aucun annuaire.

Le message est rédigé sur un papier bon marché, dans
une encre noire courante, probablement avec un stylo-bille.

Linfroduction fournit plusieurs pistes aux personnages.
Ils peuvent bien évidemment se présenfer au rendez-vous
du parc, mais des P] suspicieux peuvent penser a un piege.
Une autre idée consiste a se rendre au studio de Starker,
dans l'espoir de 'y frouver.

€EnQuifer sur Starker

Starker est mentionné dans de nombreuses coupures de
journaux et de magazines. Ces articles sonft disponibles
dans foute grande bibliothéque de L.A. Certains directeurs
de galerie peuvent aussi disposer d’informations au sujet
de lartiste dans leurs archbives journalistiQues.

Les arficles décrivent fous un peinfre Qui a longtemps
lutté pour frouver son style uniQue. Ses premieres ceuvres
éfaient au mieux meédiocres ef il semblait voué a dispa-
raitre au fond d’un océan d’obscurifté et d’anonymat.

€n 1949, cependant, fout changea soudainement. Starker
devint une sorte de célébrité nocturne aux ceuvres d’art
aussi sfupéfiantes que ferrifiantes. Les observateurs affir-
maient Que ses éfranges portraifs capfuraient I'ame des
modeles, au lieu du visage ou’ils voulaient monfrer. Bien
enfendu, ces fableaux furenft sujefs a controverse, puisQue
Starker dépeignaift polificiens ef enfrepreneurs comme des
monstres déguisés. €n fin de compte, il futf banni de fous
les meilleurs musées du pays et accusé de communisme.

Mais sa vision éfait plus forte Que le statut de paria, ef il
confinua de peindre, essentiellement pour des galeries pri-
vées. A présent, ses tableaux s’arrachent a prix d’or dans les
ventes aux encheres.

Direction Los Angeles

Depuis la banlieue de Las Vegas, il faut compfter cing beures
de route pour rejoindre L.A. Par conséouent, Si les person-
nages s’y rendent tout de suite, ils disposeront de QuelQues
beures avant leur enfrevue nocturne. Affameés, assoiffeés,
blessés et épuisés, ils peuvent donc en profiter pour man-
ger ef prendre une chambre d’boftel. Il leur restera méme
un peu de femps pour en@ueéter sur Starker.




UNE RENCON+RE
AU PARC

Somersef Park ferme ses portes a 20 b, ce qui pose un léger
probleme aux PJ. Ils peuvent trouver plusieurs solutions.
€scalader la cloture n’est pas compliQué, ef les person-
nages dofés des compeétences adéguates peuvent forcer la
serrure du portail.

Les options bruyantes, comme firer a 'arme a feu dans
la serrure, affirent l'atfenfion des gardes ef, si nécessaire,
de la police.

1. Portail

Le parc est enfouré d’une grille de deux metres, surmon-
fée de grandes vrilles de fil barbelé. La clofure en fer forgé
laisse enfrevoir un jardin idylligue.

2. Gueérite du gardien

Cest dans ce petit cabanon Que se postent I'lagent d’entre-
fien, en journée, ef les gardes de nuif. On y stocke aussi
quelgues outils de jardinage simples, comme des rateaux
ou des fondeuses. Apres la fermefure, deux veilleurs
surveillent les lieux. Ils ne portent aucune arme a feu ef
appelleront la police en cas de probléme majeur.

3. Aire de jeu

Cefte jolie petite aire de jeu pour enfants confient un tobo-
ggan, queloues balancoires et un carrousel. Au milieu de
'aire se dresse un pefit chateau en bois que les bambins
peuvent escalader.

4. Jardin

Le parc offre aussi aux visiteurs la possibilité d’arpenter
un petit jardin bien entretenu. Cependant, cefte zone est

fermée a cefte épogue de I'année et toutes les fleurs sonf
mortes.

5. Lac

Le lac est assez pefif, mais un nombre considérable d’es-
peéces de forfues ef de poissons y a néanmoins élu domi-
cile. La berge est cernée par une allée. Pour la sécurité des
visiteurs, la profondeur des eaux ne dépasse pas le metre,
sauf au milieu du lac, ot elle affeinf tfrois mefres.

6. Hangar a bateaux

Le hangar a bafeaux est a peine plus grand que la gue-
rite a I'enfrée du parc. On y frouve un café ef un endroif
pour enfreposer les bafeaux a louer, au nombre de frois a
I’beure actuelle. A coté des embarcations sont entassées
des chaises de cafeé.

7. Quai

Le quai, d’'un meftre de large, s’étend sur un bon fiers de la
longueur du lac. €n bois, il est attaché au bangar a l'aide
de chaines grossieres.




Le légionnaire damng

Lorsoue les PJ arrivenft sur place, la nuit est fombée ef le
ciel est couvert de nuages de pluie. La scéne est illuminée
par des éclairs dans le loinfain, et un crachin commence
a tremper les personnages. Il est difficile d’y voir compte
tenu de l'obscurité ambiante, ef les PJ ne distinguent pas
le bangar avant Qu’il apparaisse, pefit a petfit, dans la
nuif. Le guai s’étend depuis le batiment ef se perd dans le
brouillard.

Soudain, les PJ enfendent un bruit de grattement, méfal
confre mefal, a travers la brume. Puis le finfement de
chaines: quelou’un monte sur le Quai. Les PJ apercoivent a
présent la silhouefte d’'un bomme, véfu d’'un long manteau
ef coiffé d’'un chapeau. Il se dresse a l'extrémité de la
jetée. Il semble regarder les eaux, comme perdu
dans ses pensées.

Les personnages peuvent croire Qu’il s’agif
de Starker... mais il n’en est rien. Le
peinfre a efé enleveé, mais ses ravis-
seurs onf envoyeé un emissaire
pour accueillir les PJ. D’une
facon peu amene.

L’bomme qui se fienf sur le
Quai est un légionnaire damné.
Il atfend patiemment Que les per-
sonnages fassent le premier pas.
Ses ordres consistent a les tuer
ou a les mufiler, ef il passera a
'action des qu’ils poseront le
pied sur la jefée: il se retour-
nera, les mains dans les poches
de son manfeau, puis s’avancera
lenfement vers le groupe, dans
I'espoir de s’approcber le plus
possible avant de les affaguer.
Si les personnages semblent
bésiter a monfer sur le quai, il
leur adresse un signe d’encoura-
gement. Parvenir a les amener sur
la jefée lui permettra de les aftaguer un
par un, en poussant Queloues adversaires a
I'eau, ou ils seront vulnérables.

Si les PJ refusent de monter sur le guai ef
demandent s'il est bien Starker, le légionnaire
les atfaguera malgré fout pour profiter de la
situation. Il se baffra jusqu’au bouft. Si les person-
nages parviennent a lui échapper, il fera alors fout
pour les refrouver ef ferminer sa mission. Dans ce cas, il
peut apparaitre par surprise des que le récif s’enlise. Une
excellente fin a cefte confrontation voit le légionnaire
tfomber dans le lac, notamment si vous soubaiftez affé-
nuer la présence du surnafurel en débuf de scénario. €n
effet, si les PJ examinent le corps de leur adversaire, ils
comprendront Que Quelgue chose cloche.

Infervenfion policiere

Tirer a arme a feu aftire l'atfention des gardes, Qui
appellent la police. Ses agenfs sonf sur place en dix
minufes. Si le combat n’est pas terminé, ils commenceront
par essayer de calmer les belligérants ef les pousser a se
rendre. Cependant, le légionnaire n’est absolumenf pas
disposé a coopérer: il prefere se jefer a l'eau... ef dispa-
raitre mystérieusement.

Si cerfains personnages restenf sur place, ils sont
conduifs au poste pour inferrogatoire. S'ils disposent d’un
permis de porf d’arme (ce Qui est le cas de George, mais
pas des aufres PJ), on les embargue guand méme pour les
ouestionner sur leur armement illégal. On finit par les libé-

rer sous caufion, mais leurs armes sonf confisquées.

Les indices au parc

Aprés avoir vaincu le légionnaire,

les personnages peuvent obtfenir

des indices en examinanft ses
possessions.

Tout d’abord, sa lame est
un glaive romain. Il ressemble
a une répligue, comme celles
ou'on utilise dans les péplums.
George peutf rapidement 'iden-
tifier. Si les PJ s’adressent a un

musée, ils peuvent apprendre
oue l'arme est en excellent
eéfaf, ef donc une religue en
parfaite condiftion, dont ils

pourraienf firer un fres bon
prix. Sinftéresser a d’impor-

tants collectionneurs d’armes
donne une liste de cenfaines
de noms. A ce stade, elle est
tofalement inufile, mais cela
pourrait changer plus fard.

Les veétements du légionnaire

proviennent de magasins ordinaires.

Un examen minufieux révele des traces de

peinfure fraiche sur le manfeau. €lles corres-

pondent a celles Qui fachaient la leftre remise

aux PJ. Le dernier indice... est le légionnaire

méme. Méme si les P] ne peuvent pas franspor-

ter le corps avec eux, George peuf se souvenir

de ses Etudes occultes: il a vaguement entendu

parler de culfes qui vénerent de sombres pouvoirs

originaires de mondes au-dela du noétre. Parfois, des ser-

vifeurs de ces puissances fraversent les fronfieres enfre

les royaumes et marchent parmi nous. Il est dif Que cer-

fains de ces séides sonf des soldats tués au combat, ce

oui ne les empéche pas de poursuivre leur guerre. Les

personnages devraient ainsi avoir une idée de oqui ils
affrontent.




Il'y a peu de piéfons dans la zone du studio: le conduc-
feur remargue donc Quicongue approche et il se fient préf
a démarrer. Si les P parviennent malgré tfout a I'aborder,
’homme prétend ne pas comprendre I'anglais. S'ils insistent,
leur inferlocuteur descend du vébicule ef brandif un stylef,
menacant les personnages ef leur intfimant de dégager,
d’une voix éraillée. Refuser d’obéir 'incite a planter I'un des
imporfuns avant de sorfir son revolver. Si une rixe éclafe, la
police arrive en cing minutes et arréfe les suspects... donc,
trés probablement, les PJ et leur adversaire.

La fouille du vébicule ne révele gue des journaux, de

LE S+UQIO
OE S+ARKER

TOt ou fard, les personnages vont visiter le sfu-
dio de Starker, situé dans le quartier de Sher-
man Oaks ef Qui consiste en une petite mai-
son, ouverfe au public et reconfigurée pour
répondre aux nouveaux besoins artistioues du
peintre. Il fait aussi office de petite galerie pour
la collection arfistigue privée de Starker. €nfin,

le batiment est enfouré d’un jardin floral mal
enfrefenu.

Le conducteur
En plangue

Si les personnages prennenf garde en
approchant de la demeure et Observent
la situation, ils remarguent une Dodge
Kingsway garée a proximité. S’ils passenft
a cofé, ils notent ou’un homme véfu d’'un
long pardessus est assis au volant: il res-
semble a leur agresseur du parc. De plus,
ils remarqQuent Que la voifure est dépour-
vue de plagues d’immatriculation. Il ne
s'agit pourtanf pas d’'un légionnaire
damné, mais de l'un des sbires de
Howart. Si les PJ observent le vébicule
pendantf un moment, ils voient une
Cbrysler Windsor grise s’arréfer a cote.
€lle non plus n’arbore aucune plague.
I’bomme de la Dodge descend ef
change de place avec I'un des passa-
gers de la Cbrysler. Tous deux portenf
des pardessus ef des feufres iden-
fipues. On dirait bien Que le studio

est surveillé.

Si les PJ suivent la voifure Qui
s’éloigne, ils risouent de se faire
remarQuer par le conducteur,
aux aguets, et doivent donc Agir
sous la pression pour @viter cela.
S’ils échouent, leur cible s’arréte
dans un bar, appelle Howart
ef linforme oqu’on I'a repéré.
Howart dépéche donc oquatre
bommes supplémentaires
armés de Thompson afin de
fendre une embuscade aux PJ,
dans laguelle le conducteur
fenfera de les faire fomber.
€n revanchbe, si les person-
nages ne sont pas reperes,
ils peuvent suivre la Chrysler
jusou’a la demeure du mage

a Beverly Hills.

vieux resfes de nourriture et un bloc-notes vierge. Rien
ne permet de relier la voifure a une adresse ou a une per-
sonne. Si ’lbomme est inferrogé, il ne dif rien. Il jure Qu’il ne
sait pas qui est le meurtrier des corps frouveés la.

A Pextérieur du studio

€n arrivant au sfudio, les PJ découvrent que la porte
d’entrée est verrouillée et gue les rideaux sont firés. A y
regarder de plus prés, ils constatent gu’on a forcé la porte
arriere. De plus, ils peuvent aussi observer que I'berbe
ef la terre, a l'arriere de la propriété, onf été écrasées,
comme si I'on avaif frainé quelgue chose de massif, un
beeuf par exemple. La pluie a effacé la plupart des autres
fraces, mais si les P prennent le femps d’examiner les
margues du sol, ils y frouvent des cheveux et constatent
Que la ferre est frempée de sang. Les frainées meénent a
travers des buissons jusqu’a une rue a l'arriere, puis a
une bouche d’égout. Si les PJ soulévent la crapaudine, ils
découvrent des restes de peau, de cheveux et de sang
bumains Qui ont éfé raclés: comme si les corps avaient
eté jetés dans les égouts ou si guelgue chose d’énorme
ef bien en chair s’éfait pressé la-dedans. Il s’agit en faift
des fraces du cairath, une créafure invoguée par Howart
pour se nourrir des cadavres.

Ce ou’il s’est passe au sfudio

Rbine Howart a envoyé ses deux légionnaires damnés
pour enlever Starker au cours d’une visite privée de sa
galerie. Afin de ne laisser aucun témoin, les creafures
ont massacré les aufres invités. Ils ont capturé le peintre
ef 'ont emmené au domaine de leur maitre. Pour se
débarrasser des cadavres, ce dernier a invoQué un cai-
rath lié a son service. La créature de I'Inframonde s’est
extirpée d’'une bouche d’égout, a consume les corps des
victimes en les fondant dans sa masse, puis a rampé,
gonflée et deux fois plus grosse, jusoue dans les pro-
fondeurs. Apres son forfait, Howart a chargé I'un de ses

bommes de montfer la garde dans l'atfenfe de nouveaux
visiteurs... comme les PJ.

A Pintérieur de la maison

€n enfranf dans la batisse, les personnages sonf assail-
lis par une odeur d’abattoir nauséabonde. N'oubliez
pas ou’il s’agit de donner une impression profondé-
ment désagréable aux PJ. Ou qu’ils posent le regard, ils
ne frouvenft que graisse bumaine fondue, mouches et
sang. La puanteur de la mort ef de la dévastation s’in-
sinue jusQue sous leur peau. Les personnages doivenft
Garder le controdle pour rester dans ceffe veéritable bou-
cherie. S’ils échouent, ils sonf pris d’une terrible nausée
ef éprouvent des difficultés a ne pas oquifter les lieux.
Peut-@tre sonf-ils méme gagnés par la panigque.




REZ-DE-CHAUSSEE

1. Porche

Sur le porche se frouvenf deux chaises plianfes ef une
pefite fable sur laguelle est posée une coupe de cham-
pagne évenfé. Un examen des lieux révele des fraces de
sang séche qui coulent de sous la porte, d’ol s’éleve aussi
une odeur déplaisante.

2. Entrée

Lentrée est souillée de sang en partie coagulé et d’eau
d’égout. L'odeur est insoutenable ef des milliers de
mouches s’élevent des flagues de sang et des lambeaux de
chair encore présents. Le vrombissement ef le bourdon-
nement de leurs ailes sont assourdissants, et les insectes
ne se calmenft pas fanf Que les personnages restent sur
place. Une robe, Qui devait étre chic jadis mais est a pré-
senf completement ruinée, git sur le sol ef a absorbé une
partie du sang.

3. Galerie

La galerie est dans le méme éfat Que l'entrée, ef les
mouches ne sont pas moins nombreuses. Les murs sont
couverts de sang et d’autres fluides corporels. A priori, on
a massacré de nombreuses personnes ici, mais il ne reste
aucun corps. €n revanche, il y a beaucoup de sang, dans
leguel les P] frouvent des morceaux de verre ou de fissus,
une chaussure de femme, un paguet de cigareftes, une
bouteille de vin, un bracelet de luxe ef guelgues bouts de
chair. D’étranges frainées semblent partir de la porte de
derriére, comme Si un giganfesQue escargot éfait enfré
ef s’éfait déplacé dans la salle, répandant sang ef eaux
usagées parfouf. Au milieu de ces sillons, ¢a et la, on dis-
tingue des grains de sable volcanigue. Il s’agit des fraces
du cairath. Le sable volcanigue provient du femple de
Howart, ol le mage a invogue la créature.

Sur l'escalier, une main franchée repose, paume en
l'air ef doigts recourbés, comme une araignée morte.
Les ongles sont vernis ef une bague luxueuse enserre un

doigt. La main a éfé proprement
franchée au niveau du poignet.

Les peinfures exposées affichent
le méme désespoir dont Starker
souffrait depuis son acces d’inspi-
ration. La plupart des fableaux sonf
d’artistes anonymes, mais certains
sont de Starker.

D’ailleurs, ce sont ses ceuvres Qui
sont les plus inféressantes. La majorité
a disparu, ef les rares encore accro-
chées datent de ses débuts, avant qu'il
maifrise son sujef. Un experf frouverait
la fechnigue excellenfe, mais les pein-
fures dépourvues d’ame. Ces fableaux,
comme foufes les aufres ceuvres d’arf,
n‘onf subi aucun dégat.

4. Cuisine

La cuisine a subi fres peu de dégafts. Le

comptoir est couvert de sang séche, ef il

mangue Quelgues coufeaux dans un pré-
sentoir. L'évier est bouché par du sang et
des cheveux, comme si Quelgu’un s'éfait
neftoyé apres ces meurfres borribles.

5. Salle de bain

Le sol de la vaste salle de bain est couvert de
sang ef d’excréments. La piece contienf des
toilettes, un lavabo ef une immense baignoire
monfée sur pieds griffes. Un bomme est pen-
ché sur cefte derniere. Il est habillé comme s’il
sortait de soirée: noeud papillon deéfaif, che-
mise blanche (tfrempée de sang) et pantalon de
smoking noir. Sa vesfe est étendue sur le lavabo.
Dos aux personnages, il est completement
absorbé par ce qui se frouve dans la baignoire.
Il ne remarqQue d’ailleurs les PJ que lorsou’ils
enfrent dans la piece.

A ce moment, il se refourne vivement et bran-
dit un coufeau de cuisine. Son visage est ensan-
glanté ef un stylo est fiché dans l'un de ses yeux.
Du sang coule de sa bouche lorsou’il s’approche
des PJ ef leur murmure, avec un sourire dément: « Je
vais vous offrir au grand dévoreur. » Il se lance alors
a l'atfague au meépris de sa vie et combat jusqu’a la
mort.

La baignoire confient le corps d’une jeune femme.
On I'a dépecée avec un falent indéniable... ef proba-
blement vive, puisQue son visage est figé en un bur-
lement silencieux. Ses yeux onf disparu, et ses dents
sont d’'un blanc Quasi surnafurel, en confraste avec sa
chair rouge. Impossible de frouver sa peau, cependant:
I’homme I'a dévorée petit a petit. Si un personnage sou-
haite ufiliser les foileffes, il aura la désagréable surprise
de découvrir une cuvefte emplie de mouches rassem-
blées autour des globes oculaires de la malbeureuse.

L'bomme et la femme éfaient invités a la soiree ef
se sont cachés dans la piéce guand le massacre a com-
mence. Lorsque le cairath est entré dans le bafiment,
I’'bomme a sombré sous son influence. De peur ef de
démence, il I'a pris pour un dieu et a dépecé sa jeune
femme-tropbée pour la lui offrir. €lle a réussi a enfoncer
son stylo dans I'eil de son compagnon, mais ¢a ne 'a
pas arréfe.




€TAGE

1. Studio

Ceffe piece spacieuse ef aérée éfait au cceur du processus
créafif de Starker. C'est la ou’il peignaif ses chefs-d’ceuvre,
ef la ou'il murmura dans les ténébres et vendif son ame.
Le massacre n’'a pas gagneé l'étage, méme si Quelou’un
(P'un des légionnaires damnés) a laissé des fraces de pas
ensanglantées. La piece est peu meublée et lugubre: on
n’y frouve gue quelgues tabourets et du matériel de pein-
fure. Les pinceaux ef la palette de Starker sonf par terre. La
peinture de la palette correspond a celle sur le message et
les vétements du légionnaire. Dans un coin garni d’oreil-
lers, un narguilé exbale une odeur de fabac furQue. Tous
les fableaux qui se trouvaient la ont disparu, mais si les
PJ fouillent minufieusement la piece, ils découvriront
un petfit placard secref: il renferme Quelgues peintures
inachevées ainsi que des croquis Que Starker voulaif
défruire. Les toiles représentent des portraits de diverses
personnes. Cerfains sont grotesouement difformes, ef
d’autres irradient d’une purefé merveilleuse. Quelgues
fableaux porfenf une éfiguetfe menfionnant un nom.
L'une de ces peinfures représente une femme a la
beauté quasi angéligue. Bien gu’inacbevée, elle n’en
reste pas moins un chef-d’ceuvre. Le modele figuré est
Carifa Schiller, la muse de Starker.

2. Chambre

La chambre fait également office de bureau ef
contienft donc le mobilier pour ces deux usages. La
piece est en désordre, mais les infrus ne semblent
pas y avoir touché. Le bureau est couvert de papiers
divers ef de la correspondance privée de Starker.
Les PJ y frouvent aussi une pile de feuilles bon
marché, identigue a celle sur laguelle le peinfre a
redigé la leftre du début du scénario. A coté sont
posés un encrier, un stylo a plume ef, enfin, un
télépbone. La penderie contient les vétfements de
Starker, mais également des fenues féminines.
Tous ces habifs sonf a la derniere mode.

3. Toilettes

Ceffe pefite piece, propre, n'est occupée Que
par des foiletfes ef un lavabo.

Quitter le studio

Si les personnages ne font preuve d’aucune discrétion en
emprunfant la porte principale pour entrer dans le studio
ou en sortir, ils remarQuent gue la Dodge oquifte les lieux
des ou'ils posent les pieds sur les marches. Le conducteur
est seul dans son vébicule, ef il fient a P'aeil le batiment
dans son réfroviseur.

Les indices du sfudio

Le studio renferme quelgues indices a destination des
personnages.

Papier a en-téte et encre

Les PJ tiennent la la preuve Que Starker est bien celui Qui
a rédigé la leftre adressée a leur boss. S’ils la comparenft a
celles gui jonchent le bureau du peintre, ils constatent Que
la calligraphie correspond.

Sable et graviers noirs

Dans le sfudio, sur les lieux du massacre et pres de 'entrée
des égouts, on frouve du sable ef des graviers de basalte
noir. Cette roche volcanigue n’est pas couranfe a L.A. €lle
provienf du cairath, coincée dans la cbair de la créafure ef
libérée par le frotftement. Pour l'instant, cette information
ne présenfe aucun ufilité pour les PJ, mais quand ils se
frouveront dans le femple de Howart, ils pourront com-
prendre l'origine de ce sable.

Lettres

Les lettres des correspondants de Starker sont bien plus
inféressantes, et elles sont nombreuses: commissions
pour des portraits, remerciements pour un fravail remar-
ouable, menaces de mort, lettres de refus adressées
par des galeries d’art, leffres privées d’anciens amis Qui
expliguent ne pas pouvoir efre vus avec un individu sus-
pecté de communisme, nofifications de poursuites 'in-
fimanf de se présenfer au fribunal en février... Voici des

indices que frouveront les personnages s'’ils éfudient le
confenu des lettres:

Certaines de ces lettres sont adressées au studio, tandis
que d’autres ont été envoyées a une adresse du centre-ville
de LA. (sur la 7¢ et Broadway). Apres recherche, les PJ|
découvrent qu'il s’agit de I’adresse de Carita Schiller.

Une lettre froissée adressée a Starker par un détective
privé du nom de Roger Moran. Dans cefte lettre, le privé
résume la mission que lui a confiée le peintre: le suivre
afin de déterminer si l'artiste faisait 'objef d’une surveil-
lance par un fiers parfi. Selon Moran, c’est bien le cas,
mais il n’a pas encore frouvé le responsable. [cf. Aide
de jeu n° 2.]

Une lettre adressée par Samuel Stone (M. Pickett).
M. Stone décrit ce ou’il pense que Starker voit, ef il
indigue savoir pourguoi la vie du peinfre parf a vau-
I'eau. Il lui propose une rencontre. [cf. Aide de jeu n° 3.]

Les peintures

Les fableaux cachés fournissent aussi des informations
aux PJ. Le placard renferme frois foiles inacheveées ef
sepf croQuis au crayon. Les porfraifs représentent des
silbouettes vaguement humaines aux attribufs mons-
frueux ef choguants, ef ils sonf étiguetés « Thomas
Braley », « Timothy Afkins » et « Pafricia Hart». Les
PJ qui se renseignenf sur ces noms découvrent Qu’ils




correspondent a frois des plus imporfanfts docfteurs du
pays. Chacun d’entre eux vit dans une région différente.

A oquelgues exceptions pres, les croguis représentent
aussi des monstres. Tous ne sonf pas annofés, mais les per-
sonnages peuvent lire les noms de Roslin et de Howart grif-
fonnés. Deux d’enfre eux représenfent la méme femme Que
les peintures de la galerie. Visiblement, ils onf éfé réalisés
apres le moment our Starker a recu l'inspirafion. Ces deux
croguis porfent le nom de « Carifa ».

Les seules informations obtenues apres recherche sur les
noms inscrits sur les esquisses concernent Roslin: Bertha
Roslin est en faif la voisine de Starker. Cette vieille femme
défeste le monde entier ef adore se quereller. Tous les
enfants du quartier la craignent, ef les adulfes la meéprisent.
Si les personnages lui rendent visite, elle pestera contre eux,
ef confre ’bumanité en général, révélant ainsi sa véritable
nafure.

€n revanche, « Howarf » est un indice majeur. Si les
personnages onf obfenu une liste d’importants collection-
neurs d’art apres avoir mis la main sur le glaive du légion-
naire, ils y refrouveronft le nom de Rbhine Howart. S'ils
suivent cefte piste, le scénario se poursuit avec la section
idoine. Les indices ménent dans différentes directions.

LUAPPARFEMEN+
OE SFARKER

L'un des indices pointe vers I'appartement de Starker, sa
résidence principale, appartenant a Carita Schiller, mai-
fresse ef modele favori du peinfre. Situé dans le centre-ville

de L.A, sur la 7e ef Broadway, le logement occupe le der-
nier étage d’'une vieille maison victorienne.

La demeure compte sept étages, ef l'intérieur est a
I'avenant de l'extérieur. Un large escalier monfe du rez-de-
chaussée aufour de la cage d’'un ancien ascenseur. Si les
personnages préferent emprunter ce dernier, il émet d’in-
Quiéfanfs grincements en gagnant les éfages.

On ne frouve Qu’une uniQue porte au septieme niveau.
uUne plague en laiton indigue Qu’il s’agit de 'appartement
de Carifa Schiller. Un morceau de papier scofché précise
Que Christian Starker vit aussi ici.

Si les personnages s’atfardent sur les lieux, le cairath
passe a l'atfague. Consultez la section suivante.

1. Porte d’entrée

La porfe d’entrée, en chéne robuste, est difficile a forcer.
Il est possible de crocheter la serrure, mais selon I’beure
de la tenfative, les P] devront peut-étre Agir sous la pres-
sion pour éviter d’atfirer I'aftention des voisins. Peut-étre
feraient-ils mieux de les soudoyer ou de les baratiner. Le
concierge peut se montrer disposé a les laisser entrer.

2. Entrée

Le bhall d’enfrée révele le style luxueux et sélect Qui caracté-
rise 'appartement enfier. Le sol est recouverf d’'un magni-
fipue tapis persan. L'éfagere a chaussures contient plu-
sieurs paires ifaliennes hors de prix, ef le porfe-manteau
arbore nombre d’accessoires de mode. Un miroir occupe
l'intégralité d’'un mur.

3. Cuisine

Tout I'éguipement de cuisine le plus moderne de la fin des
annees 40 est disposé avec goif sur des comptoirs éfin-
celanfs et dans des meubles vitrés. La piece est d’une pro-
prefé impeccable, chague chose est a sa place. Le réfrige-
rafeur esf vide.

4. Salle de bain

Une grande baignoire sur pieds griffes domine le sol au
carrelage elaboré. La piece contienf également des foileffes
ef un lavabo. L'un des murs est couvert d’une fresqoue de
style rococo représentant un paysage idyllioue.

5. Chambre

Un imposant lit a baldaguin défait occupe presque enfie-
rement la piece en désordre. Le placard confient des véfe-
ments semblables a ceux que les PJ onf frouvés au sftudio.

6. Atelier

Ceffe piece semble faire office de bureau. Sur un grand
bureau sombre sonf entassées des leffres, principalement
des commissions a l'affenfion de Starker.

Fouiller le meuble permef de dénicher un dossier confe-
nanf des photos en noir ef blanc d’un jeune bomme, dans
la vingfaine, en pleine conversafion avec un gentleman
d’une quarantaine d’années. Un cercle au stylo enfoure la
téte de ce dernier, ef un point d’inferrogation a éfé ajoute
a cofé. Si les PJ savenf a Quoi ressemble le peinfre Qu’ils
cberchent, ils le reconnaissent dans le jeune bomme de la
pbhofto.

Le dossier contient aussi des leftres envoyées par un
bomme qui affirme éfre un collectionneur d’arf invétére.
Cet admirateur demande a renconfrer le peinfre a son
studio. Il semble Que Starker ait décliné l'offre, puisque
dans la froisieme leftre, les regueéfes sont devenues des
menaces a mofs couverts. Starker a griffonné le numeéro
de téléphone de Roger Moran sur le dossier.

7. Salon

Le salon est peu meublé: un grand sofa, une radio ef un
plateau a rouleftes sur lequel sont disposés divers spi-
rifueux. Le sol est recouvert d’'un tapis codteux, du pla-
fond pend un ventilateur mécaniQue, ef sur les murs sonf




suspendus des tableaux dafant des débuts de Starker, ainsi
ou’une pbotograpbie dédicacée de Grefa Garbo. Deux bou-
gies ef un briguef se frouvent sur la fable basse devant le
sofa. L'une des peinfures est un peu de guingois: elle cache
un coffre-fort mural. Il est verrouillé, mais de foufe évi-
dence, quelgu’un a essayeé de le forcer. Le coffre-fort appar-
fient a Carifa, ef Starker a fenté de I'ouvrir dans l'espoir d’y
trouver Quelgue chose de valeur. Forcer la serrure nécessite
d’avoir les bons outils, de savoir s’y prendre (par exemple,
avec l'avanfage Voleur de Fred) ef de disposer d’un peu de
temps (n'oubliez pas I'attague du cairath). A lintérieur, les
PJ découvrent une boite recouverte de velours et confenant
de cofiteux bijoux féminins. Au marché noir, ils peuvent en
tirer plus de 6000 dollars (ce Qui éguivaut a 60000 dollars
de notre épogue).

Les indices de
Pappartement

Le seul indice d’'importance se trouve dans latelier. Le
dossier contient les résultats de I'enquéte de Roger Moran,
ef les photos sonft celles de I'avocat de Rhine Howart, qui
essaie de sceller un accord avec Starker.

Les personnages disposent mainfenant d’assez d’in-
dices pour décider de leurs prochaines actions. Dans le
cas confraire, ils vont probablement se fourner vers Roger
Moran pour recueillir plus de renseignements. Il existe
aussi d’auftres facons d’obfenir le nom de Howart. Touf
collectionneur d’arf ou responsable de musée peut identi-
fier 'lhomme de la photo comme éfant 'lavocat de Howart.

Les P] peuvent aussi rechercher miss Schiller, mais
puisqu’il s’agit d’'une Incarnée et gu’elle ne veut pas éfre
frouveée, ils n'onf strictement aucune chance d’y parvenir.
L’bypothese la plus probable est gu’elle fait partie des vic-
times du studio.

Le cairarh

A présent, les personnages disposent d’assez d’indices
pour assembler les pieces du puzzle, ef le kidnappeur
le saif. Howart veut vraiment se débarrasser des P] ef a
décidé de faire a nouveau appel au cairath pour les fuer.

L'assauf débute quand les personnages se frouvenft
dans l'appartement de Schiller. Le cairath de Howart fra-
casse la porte d’enfrée de la maison ef commence a grim-
per les escaliers, laissant derriere lui une frainée d’eaux
useées. Au meéme instant, le mage lance un autre sorf Qui
plonge l'immeuble dans les ténebres. Les personnages
peuvent foujours enfendre le crépitement de la pluie sur
les carreaux et les coups de tonnerre dans le lointain.
L'électricifé est coupée, ef les seules sources de lumiere
disponibles sont les chandelles, les torches improvisées
ou les lampes-torches ef autres lanfternes oqu’auraient
emportées les P). Evidemment, I'ascenseur est également
hors service.

Les ténebres durent plusieurs minutes. Le cairath en a
pour moins d’une minufe a afteindre le dernier étage. Si
les personnages restent silencieux, ils peuvent entendre
le son du metal froffant la pierre, ainsi gue les faibles
gemissements des ames fourmentées. Bientof, 'odeur
fétide des égouts se répand jusQu’a eux, ef un étrange
murmure, comme celui de nombreuses voix porfées par
le vent, traverse leur esprif. Les joueurs doivent effectuer
un jet pour que leur alter ego résiste a la compulsion du
cairath.

+La compulsion du Cairath

Si vous souffrez d’un stress critique (niveau Angoissé ou infé-
rieur) a proximité du cairath, jetez 2d +Volonté:

(15+) Les efranges murmures dans vofre féfe vous poussenft
au sacrifice, a enfailler la chair ef a nourrir la chose...
de votre propre chair ou de celle d’autrui. Vous com-
prenez Que ces pensées ne vous apparfiennent pas ef
vous les repoussez.

(10-14) Les eéfranges murmures dans vofre téfe vous
poussent au sacrifice, a enfailler la chair et a nourrir
la chose... de votre propre chair ou de celle d’aufrui.
Vous savez gue c’est immoral, et vous essayez de résis-
ter a ceffe impulsion, mais c’est si difficile. La chose
qui vous appelle ressemble a un ami, a un parent, a
un dieu. (Le personnage subif -1 permanent a tous ses
jets offensifs contre le cairath. Le personnage n’a pas
besoin de Garder le contréle guand il voit la créature,
puisou’elle n’est pas borrible a ses yeux.)

(-9) Les étranges murmures dans votre féte vous poussent
au sacrifice, et vous révelent foute la sagesse confe-
nue dans ce gesfte. Ce qui approche est un dieu, a
oui vous devez dévotion et amour. (Le joueur choisit
enfre enfailler son personnage, au prix d’'une bles-
sure sérieuse, ef offrir la chair arrachée au cairath ou
sacrifier celle d’un aufre personnage. Le P] est inca-
pable de s’en prendre a la créafure, mais peuf la fuir.
Il n’a pas besoin de Garder le contréle qouand il la
voif, puisgu’elle n’est pas borrible a ses yeux.)

L’ATTAQUE DU CAIRATH

Lorsou’un personnage voit le cairath pour la premiere
fois, il doit Garder le contréle s’il n’est pas sous son
influence.

Quand la créature atteint I'appartement, ou si les PJ
vonf a sa rencontre dans les escaliers, elle passe a l'af-
tague ef fente de fuer le plus de personnages possible. €n
revanche, si guelgu’'un dispose d’une source de lumiére,
le cairath essaie en priorité d’éteindre cette derniére. Touf
personnage fenant une source de lumieére, Qu’il s’agisse
d’'une lampe-torche, d’une torche ou d’une lanterne,
obtient +2 permanent pour Eviter les dégéts occasionnés
par les attagues de la créature.

Le cairath poursuif son assauf fant Que les ténebres
enveloppent la maison. Lorsque leffet du sort prend
fin, la créafure pousse un horrible rugissement ef essaie
de rejoindre les égouts en passant par le sous-sol. Si
la scéne se déroule de jour, les conséguences pour le
cairath de Howart sonf ferribles: ouand la lumiére le
frappe, de grosses clogues apparaissenf sur son corps
avant d’éclafer. Du pus ef du sang s’écoulent des plaies.
Sa peau commence aussi a briiler lentement. Si elle reste
exposée frop longtemps a la lumiere du soleil, la créa-
fure fond en une flague de sang et de fluides corporels.

Si l'atfague se déroule de nuit, le cairathb panigue
ef essaie de s’échapper par le sous-sol. S’il est acculé
ouand l'effet du sort prend fin, il fenfe de passer cofite
Que cofte.

Deés ou’il affeint les escaliers, le cairath se précipite
vers la sécurité des égouts. Si les personnages le pour-
suivent, ils peuvent le ratfraper dans les souferrains
avant qu’il disparaisse dans I'Inframonde. Cependant,
s’ils le laissent fuir, le cairatb refrouvera son maitre.




FUITE

Si les personnages ouvrent une fenéfre pour essayer de
s’enfuir, le vent ef la pluie les empéchent de sortfir. Les
elements rendent, au mieux, téméraire route fentatrive de

descendre la facade. Un personnage oui tenfe sa chance
malgré fout doit Agir sous la pression, en subissant un -4
a son jet. Chuter sur le macadam de cette hbauteur inflige
automatiouement une blessure critigue et oblige a Encais-
ser les blessures (3 dégats).




ROGER MORAN

Les PJ peuvenf vouloir renconfrer Roger Moran. S'ils
essaient de l'appeler, personne ne répond. Son bureau,
sifué a son domicile, se trouve en centre-ville, mais dans
I'un des quartiers les plus sordides de la ville. Son appar-
fement se frouve au froisieme éfage d’'un immeuble Qui
en compte dix. Sur la porte, il est écrit: « Roger Moran —
détective prive ».

La porfe de I'appartement est verrouillée, et personne
ne repond quand les PJ frappent, méme s'ils insistent. €n
revanche, la voisine agée passe la féte par I’entrebaille-
ment de sa porfe. Si les personnages lui explipuent les
raisons de leur présence, elle leur conseille de se rendre
dans un bar miteux a proximité, puisgue Moran, leur
apprend-elle d’un air friste, s’est remis a boire.

Si les PJ parviennenft a enfrer dans I'appartement, ils
constatent ou'’il est aussi sale et délabré que le reste du
Quartier.

L’apparfement de Moran

1. Entrée

Des fas de vétemenfs remplissent I’entrée: des bleus de
fravail jusgu’aux uniformes de police, touf y passe.

2. Bureau

C'est dans ceffe piece oue Moran gere ses affaires. Sur
le bureau frénent une machine a écrire ef des mon-
ceaux de feuillets. Plusieurs meubles a firoir sont alignés
confre les murs. Les dossiers d’archive ne comporfenft
rien sur Starker ou sur son affaire. Dans l'un des firoirs
du bureau, les personnages metfent la main sur une
pefite boite de carfouches de calibre .45, confenant éga-
lement fout le nécessaire de neffoyage d’'un pistolet.

3. Salle de bain

La salle de bain est sale; plusieurs lames de rasoir, la
plupart d’entre elles ensanglantées, sont tombeées dans
le lavabo. Il y a bien frop de sang pour penser a un acci-
dent de rasage.

4. Chambre

Cefte piece, meublée d’un lif éfroit, est aussi en désordre
que le reste des lieux.

5. Cuisine

L'évier déborde d’assieftes et de verres sales. Les restes
du petit-déjeuner du jour ornent la fable. On ne trouve
aucun coufeau aiguisé, gue ce soif dans la cuisine ou
dans le reste de 'appartement.

Le bar

Moran n’est pas chez lui. Pour le rencontrer, les person-
nages doivent se rendre au bar qQue la voisine leur a
indiqué.

Trouver le privé n’est pas compliQué, il suffit de jeter un
ceil alenfour ou de demander au barman. Moran est véfu
de son french-coaf, et son chapeau est posé sur la fable
devant lui. Les personnages remarquent aussi ou’il porte
un holster d’épaule ef un gros pistolef automatioue sous
son manfeau. Il contemple son verre de whisky vide.

Tout d’abord, I'bomme fait I'innocent ef prétend ne
pas savoir gui est ce Roger Moran gue cherchent les PJ. A
la mention de Starker ou de Howart, en revanchbe, il invite
ses inferlocuteurs a s’asseoir, avant de leur demander Qui
les envoie. Si les personnages prétendent efre a la solde de
Howart, Moran leur demande de lui faire passer un mes-
sage. Tres simple, d’ailleurs: il promet de ne plus jamais se
meéler des affaires de Howart. Puis il demande aux person-
nages de partir. S’ils restent, le privé va se monftrer violent.

Si Moran est calmé ou si les personnages prétendent éfre
des amis de Starker, le privé les laisse rester. Il se monfre
meme fres sociable si on lui offre de I'alcool. Inferroge sur
le peintre, Moran expligue que ce dernier I'a engagé pour
voir s'il éfaif suivi. Le défective a commencé sa mission ef
a rapidement découvert gue Starker étaif en effef sous sur-
veillance. Il a confinué de creuser le sujef ef a pris gueloues
pbofos. Soudain, Moran se renferme ef refuse d’en dire
plus. Cependant, si les personnages insistent, le seduisent
ou le soulent, il reprendra son récit. De foufe évidence, il
est terrifie.

Au sujef de Rhine Howart, Moran révele gue:
Howart faift suivre Starker.
Il vit dans un manoir bien gardé de Beverly Hills.
C'est un vétéran de la Seconde Guerre mondiale.

Il vient d’'une famille riche a millions, dont les
membres sonf de fameux collectionneurs d’art.

Il est obsédé par I'AnfiQuité romaine ef célebre pour
en collectionner tout ce Qui y a traif.

Il a envoyeé ses hommes suivre l'artiste et le garder
sous surveillance.

Les gens Qui se mélent de ses affaires disparaissent.
Si les personnages le soulent a se rouler sous la table,
Moran commence a fenir des propos décousus ef inco-

bérents sur les puissances des ténebres, les malédictions
éternelles, efc.




RHINE HOWAR¥

Les personnages se sonf enfin décidés a rendre visife a cef
bomme, dont le nom est si éfroitement lié aux éfranges
événements Qu’ils onf vécus. Le plus simple, évidem-
ment, est de consulter 'annuaire: on y frouve son nom ef
I'adresse de sa résidence de Beverly Hills. S’ils le confactent
au préalable, Howart se monfre particulierement grossier
ef tente de les envoyer paitre. Il refuse de les recevoir chez
lui, mais finira par accepter une rencontre ailleurs. Si les
personnages fombent dans ce piege, Howart leur envoie
le cairath, a moins qu’il ait déja été défruif. Dans ce cas,
Howart missionne cing de ses sbires armés de Thompson.

Fouiller dans le passé de Howart révele qu’il fuf impli-
oué dans diverses opérations militaires dans le Pacifipue
au cours de la Seconde Guerre mondiale. Il revint a L.A. cing
ans auparavant, puis se fit une réputation en fanft Que prin-
cipal expert mondial sur les artefacts de 'Empire romain.
On raconfe également gu'il s’'intéresse aux pbénomenes
paranormaux ef Qu’il a acheté plusieurs peinfures éfranges
pour sa collection. Il est trés difficile d’en apprendre plus
sur Howart. La plupart des informations sont classées ef
les personnages doivent se contenter de rumeurs et d’on-
dit. Ils peuvent denicher un article de presse au sujet d’une
vente aux encheres: on y apprend que l'intérét de Howart
pour les anfiQuités est dii a son béritage, Qui remonfe
jusou’aux empereurs de la Rome anfiQue.

La demeure de Howart

Howart babite dans une frés jolie zone de Beverly Hills.
Les maisons du Quarfier sonf grandes ef fres luxueuses.
Celle de Howart ne fait pas exception. €lle est entouree
d’'un bauf mur: depuis la rue, on ne peut apercevoir qQue
le dernier éfage et quelgues cimes d’arbres. Si les per-
sonnages effectuenft une reconnaissance en journée, ils
remarquent bientdt que l'enfrée est foujours gardée par
deux personnes. S’ils parviennent a regarder a fravers
le portail, ils apercoivent la Dodge noire Qui éfait garée
devant le studio de Starker.

1. Mur d’enceinte

Le mur Qui enfoure la demeure de Howart s’éléve a frois
mefres de bauteur. Du verre pilé le surmonte. La seule
enfrée est fermée par un portail et protégée par deux
bommes de main. Chacun d’entre eux est armé d’un fusil,
ainsi gue d’une arme de poing de secours.

2. Garage

Trois automobiles stationnent dans le garage. La premiere
est le vébicule personnel de Howart, une Rolls-Royce Sil-
ver Dawn. Les deux aufres voifures sonft déja familieres
des personnages: la Dodge noire ef la Chrysler grise.

3. Véranda
Un aufre garde de Howart est assis sur le porcbe. Lui aussi
est armeé d’'une Thompson.

4. Parc
Deux gardes de Howart patrouillent, armés de Thompson.

REZ-DE-CHAUSSEE

1. Entrée

Le ball d’entrée est vaste ef ostenfatoire. Sur l'un des murs
est accroché un gigantesque miroir au cadre doré. On
trouve plusieurs pardessus sombres, Qui rappellent forte-
ment la fenue du légionnaire.

2. Escalier

Cet escalier méfallipue en colimacon mene a I'étage. Les
marches sonft recouverfes d’un fapis moelleux.

3. Salon

Le salon est richement décoré: Howart a dépensé sans
compter. Sur les murs sont accrochées des peinfures des
plus grands maitres, a coté de photograpbies de guerre
prises dans le Pacifipue. Des photos de Howart en com-
pagnie de sfars du cinéma, felles Qu’Ava Gardner ou Hum-
pbrey Bogart, compleéfent la décorafion. Face au sofa est
installé un téléviseur Zenith dernier cri.




4. Galerie

La galerie renferme les chefs-d’ceuvre de la collection de
Howart: sculpfures ef armes de 'Empire romain, peinfures
de Picasso, Munch, Van Gogh, Vauguelin, Miro, Klimf ef bien
d’autres. Un portrait du maifre des lieux occupe un mur.
Signé Cbristian Starker, il révele 'ame malade du collec-
tionneur dans foufe son horrible splendeur. La peinfure de
ce fableau est encore fraiche.

5. Salle a manger

Une grande fable en chéne occupe ceffe magnifioue salle
a manger.

6. Cuisine

La cuisine est brillante et moderne. Le maitre des lieux
semble obsédé par les longs coufteaux luisanfs: de fres
nombreuses lames pendent du plafond.

7. Porte de service

Cest par cefte porte gu'enfrenf ef sorfent les gardes en
temps normal. Une parfie de leur éguipement, comme des
holsters d’épaule et des matragues, est suspendue dans le
ball d’entrée. La porte est fermée a clef, mais le verrou est
relativement simple.

8. Salle des gardes

Les gardes se délassent la guand ils sont de repos. Un
bomme désarmeé s’y trouve: il dort dans 'un des lifs.

9. Toilettes
Cette piece contient des foileffes ef un lavabo.

€TAGE

1. Etude

Dans le bureau de Rhine Howart, un dossier contient plu-
sieurs coupures de presse concernanf Starker, ainsi gue
des cafalogues d’exposition représentant les ceuvres de ce
dernier. Les P] découvrent également une série de photo-
grapbies en noir ef blanc sur lesquelles Starker, en pleine
exposiftion artistigue, se fient au cofé d’'une femme ravis-
sante (Carita Schiller). D’autres photos montrent le sfudio
du peinfre ou l'appartement de sa compagne. Cerfaines
images de Starker onf l'air d’avoir éfté prises a son insu. Un
coffre-fort est construit directement dans le bureau. Si les
PJ parviennent a le forcer, ils y frouvent 1000 dollars (envi-
ron 10000 dollars de nofre époque) et plusieurs petfites
fioles qui contiennenft un mélange spécial de delysid, un
précurseur du LSD. Howart s’en serf lors d’expériences sur
le controle mental ef pour essayer d’acceder a des visions.
Si 'un des PJ absorbe une dose, il commence a balluciner
au bout de quelgues minutes. Leffet dure environ 6 beures.
Pendant ce laps de temps, le PJ subif -2 permanent a fous
ses jets de Volonté, mais il obfient +2 permanent sur fous
ses jets d’Ame.

2. Chambre a coucher

Un immense lif occupe la chambre a coucher. Le plafond
est recouvert de miroirs. Un placard renferme des cos-
fumes a la derniére mode. Les personnages trouvent aussi
un revolver Smith & Wesson .38 Special dans I'un des firoirs
de la fable de nuif.

3. Salle de bain

Les murs de la salle de bain sonf infégralement recouverts
de miroirs. La piece est dominée par une giganftesgue bai-
gnoire a cofé de laguelle les foileftes ef le lavabo semblent
ridiculement petits. Larmoire renferme diverses substances
illicites, comme de la cocaine ou de I'béroine.

4. Salon

Ceffe piece, a 'image du reste de la demeure, esf clinguante
ef luxueuse, décorée de plusieurs anfiguités et peintures.
Un mur est dédié exclusivement a d’anfiQues instruments
de forfure. Dans une vitrine sonf exposees des pieces de
'Empire romain.

5. Salle des antiquités

Une vaste collection de religues de la Rome anfiQue esft
exposée la: des anneaux, des pieces, des statues, des bustes
de marbre, des mosaigues, des vases, des ampbores, 'aigle
d’'un éfendard ef bien d’autres éléments encore. Cette col-
lection est inestimable pour Qui s’y connait.

6. Bibliothéque

Cefte piece est le cceur de la demeure de Howart. €Elle ren-
ferme fout son savoir sur le monde. Une section entiere est
consacrée a I'Anfiguité romaine. Une aufre parfie confient
des ouvrages sur l'occultisme occidental, y compris des
inconfournables comme Magick in Theory and Practice
d’Aleister Crowley, mais Howart posséde aussi des tomes
bien plus obscurs et précieux. Une giganfesque porte en fer
occupe la quasi-fofalité d’'un mur. €lle présenfe une impo-
sante serrure, mais elle est déverrouillée, et méme un peu
enfrouvertfe. La porfe peuf étre ouverte dans un crissement
metfalligue, ef le mur derriére elle disparait. Balayés par les
venfs de I'Inframonde, les personnages se retrouvent face
a un funnel gui s’enfonce dans les fénebres. Il sembleraif
ou’il ne leur reste plus Qu’a s’y avenfurer.
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Au-dela de la porte

€n franchissant la porfe, les personnages rejoignent sans
le savoir la fronfiere avec l'Inframonde. Une infinité de
passages souferrains s’'ouvre devant eux, ef I'air est empli
d’échos éfranges. Ils avancent dans les fénebres, mais se
dirigent vers une faible lumiére.

LE LEGIONNAIRE

Au bout d’un long funnel, une ouverfure aussi imposante
oue les portes d’une cathédrale est faillée dans la roche
noire. €n provienf une lumiere dorée, comme si de nom-
breux cierges ou un feu de joie briilaient. Lorsque les per-
sonnages approchbent de la lueur, une silbouette apparait.
L’homme est véfu comme un légionnaire romain ef porfe
le tradifionnel glaive de ceffe armée. Il accueille les person-
nages et leur demande, en lafin, pour Quelles raisons ils
soubaifent rencontrer son maitre (George devraif plus ou
moins comprendre le légionnaire). S’ils ne répondent pas
ou lui manguent de respect, il attague immeédiatement. Il
ne les laissera passer sous aucun préfexfe fanf Que le rituel
n’est pas achevé. Apreés avoir vaincu leur adversaire, les PJ
sont libres de continuer leur route.

Le remple

Quand les personnages franchissent l'ouverfure, ils se
refrouvent dans ce Qui semble étre une vaste cathédrale
souferraine, longue de quelgue 150 m. Les murs sonf de
basalte noir ef le plafond se perd dans les ténebres. Des
colonnes majestueuses s’étirent a l'infini, semble-f-il. Le
sol est couvert de sable et de graviers volcanigues, noirs ef
épais. Les joueurs peuvent se souvenir avoir déja vu ce type
de roche sur le sol du studio. Ce temple de I'Inframonde

borde les salles de l'Inferno, ef I'influence de I'’Ange de la
Mort Togarini est omniprésente. Des milliers de cierges
noirs éclairent les lieux. On en frouve parfoutf, a I'excep-
tion des cellules le long des allées et de la chambre du cai-
rath. Des gémissements de douleur résonnent depuis en

baut, mélés au chant de Howart venu des profondeurs du
temple.

1. Entrée

Un large escalier descend jusqu’au sol de sable noir. Les
grains de basalfe vont du sable fin aux gros gravillons. Un
PJ oui fombe dans ce sable ne manguera pas de s’entailler.

2. Colonnes noires

Six imposantes colonnes noires bordent chague coté de
l'allée et disparaissent dans les ténebres au-dessus. Le sol
Qui sépare les deux rangées de piliers est couverf de cen-
taines, voire de milliers, de cierges noirs. Ils dégagent une
fumeée épaisse, semblable a un brouillard bivernal, Qui
rampe sur le sable. Venus de loin au-dessus, les gémis-
sements de douleur de milliers de voix parviennenf aux
oreilles des PJ. Pénétrer en ce lieu, sous une mer de voix
en souffrance, dans une salle qui défie foufe logigue,
décbiguette la psyché des personnages [-1 en Stabilité].

3. Cellules des légionnaires

Dans ces cellules sombres, les légionnaires atfendent
goue Howart les envoie en mission. Les murs arborent des
peinfures de la Rome anfigue. Howart espere qu’elles ravi-
veronft les souvenirs des occupants afin qu’ils lui parlenft

de cette épogue. L'une des cellules confient une armure
romaine: elle appartient au légionnaire qui a affagué les
personnages sur le quai.

4. Boite du cairath

Cefte piece est froide, ses murs sonf détrempés d’eau ef le
sable est bumide. Sur un piédestal frone une boite en fer.
€lle n’est pas verrouillée: elle est remplie d’halite, et au-des-
sus de ce sel gemme repose un morceau de chair, arraché
au cairath gue Howart a lié a son service. Tant gue le mor-
ceau reste dans la boite, la créafure est I'esclave du mage.
Si le cairatb est toujours vivant, la chair pulse comme un
éfrange organe. Dans le cas contraire, elle est noircie et
desséchée. George, grace a ses connaissances en occul-
fisme, peut comprendre gue la boite est un artefact Qui lie
une créature a son maitre.

5. Fresque sacrificielle

Un mur de pierre noire sépare les deux sections du
temple. Il arbore une fresgue qui flofte, se conforsionne
et se déplace comme un cauchemar au ralenti. On y dis-
fingue les formes de corps, de sombres forrenfs, de ruis-
seaux de sang, de ruines, d’étfranges temples ef bien plus
encore. La fresque est bypnofigue ef onirigue. LorsQu’on
s’en approche, les gémissements venus d’en haut se fonft
plus exfafigues. La douleur qui les emplit semble se méler
de plaisir. Les personnages font face a l'une des défenses
magiques de Howart.

Les motifs bypnofigues de la fresgue remplissent 'es-

prit de l'observateur d’un besoin compulsif: accomplir un
sacrifice sanglant.

+La Compulsion dEe [a Fresque

Lorsque vous regardez la fresque, jetez 2d +Ame:

(15+) Vous contemplez d’étranges motifs bypnotigues et
ressentez soudain le besoin de vous ouvrir les veines
pour offrir vofre sang a cef endroit damné. Mais vous
savez Que ces pensées ne sonf pas les votres et vous
résistez a la fentation.

(10-14) Comme ci-dessus, mais vous ressentez malgré tout
cef appel ef perdez en Stabilité (-1).

(-9) Vous devez offrir votre sang a la fresoue murale.

Un personnage joueur Qui succombe au sort attrape I'objet
franchant le plus proche (un poignard, un éclaf rocheux
aiguisé; a deéfaut, il peut méme se mordre) ef s’entaille les
poignefs. Si ses compagnons l'arrétent, ils brisent I'effet, et
le P] consideére alors avoir obfenu un résulfat de (10-14).
Dans le cas confraire, il ressent une poussée de pur plaisir
en voyant le sang couler de ses veines. Mais plufdt gue de
s’écouler sur le sable noir, le liguide carmin monte dans
les ténebres et forme des ficelles ui soulévent lenfement
le personnage sacrifié, a la maniéere d’une marionnefte, en
direction du plafond. Doucement, le personnage s'éléeve,
vrille telle une ballerine et se balance dans une extase par-
faite. Il disparait dans les fénebres... puis les aufres per-
sonnages enfendent soudain le son d’'une deéchirure. Les
vetements ef I'éguipement de leur compagnon retombent
sur le sable noir. Le personnage a disparu.

Il est mort... ou pire.
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6. Tenture

Une épaisse tenfure recouvre le mur. €lle masque l'enfrée
de la chambre du cairath et dégage une odeur de pourri-
fure et d’égouf nauséabonde.

7. Chambre du cairath

La, sur le sable puant ef bumide, patiente le cairath. Il sera
probablement la, d’ailleurs, a moins d’avoir été fué. Dans
le mur opposé a l'entrée, une ouverture laisse échapper un
courant d’air frais. €lle mene a la fois dans les profondeurs
de I'Inframonde ef dans les égouts de Los Angeles.

8. Porte vers 'Inframonde

Ceffe porfe en fer mene aux labyrintbes fortueux de I'Infra-
monde. €lle est verrouillée, et Howart conserve la clef sur
lui. S’il se sent dépassé par les événements, il essaiera de
fuir par cefte issue.

9. Salle des préparatifs

Ceffe salle contient touf le nécessaire a la préparation de
rituels magiques. C’est ici oue Howart se change pour enfi-
ler sa fenue de cérémonie.

10. Autel

Rbhine Howart se tient prés de l'autel. Il porte une toge noire,
son visage est peint avec de la suie ef du sang et sa féte est
couronnée d’un antiQue laurier fressé d’or. Il ressemble a
un ancien empereur ou a un préfre dérangg, et il tient dans
ses mains une lame ancestrale. Devant lui, sur 'autel, est
efendu Christian Starker, attaché, nu et pale. Rhine Howart

Les gémissements et les hurlements lointains, en provenance
de linfinité obscure au-dessus de vous, s’intensifient dans
un crescendo presque assourdissant. Des gouttes tombent
du plafond. Du sang. Les gouttes deviennent crachin. Le cra-
chin devient pluie. Les milliers de cierges qui vous entourent
chuintent en s’éteignant un par un. Les ténébres avalent le
temple. Vous avez la téte qui tourne, le monde lui-méme
semble changer, se déformer. Il est retiré de sous vos pieds.
Vous étes pris de nausée. D’étourdissement. Vous titubez.
Les gravillons tranchants glissent en dessous de vous. L’air
s’emplit d’une fumée ameére en provenance des cierges
mourants. Un hymne entétant, a la gloire d’une puissance
inconnue, résonne autour de vous. Et ces hurlements, ces
hurlements venus d’en haut. Vous entendez des corps étre
déchirés. Leur sang trempe maintenant vos vétements. Ils
collent a votre peau. Le sang coule dans vos yeux.

LorsQue la népbarite Amaranthine traverse les murs de notre
réalité, elle emmene avec elle 'ame de l'Inferno. Le pen-
fagramme n’a aucun pouvoir sur elle, mais elle ne peut pas
guitter le temple: il lui est impossible de s’éloigner tant Que
¢a du monde auquel elle est liée.

Voici Quelgues suggestions pour vous permettre de gérer
ceffe scene:

les personnages joueurs doivent voir
comment ils gérent la situation.

la réalité se déforme, le temple semble chan-
ger a mesure Que la népbharite prend corps. Si les P] ne se

I'a déja entaillé a plusieurs reprises au cours du rifuel, ef le
corps du peinfre est donc parcouru de coupures peu pro-
fondes qui le vident petif a pefit de son sang.

Howart et Starker sonf enfourés de symboles magiques
infripués, fracés au sang. Des cierges noirs briilent, dispo-
sés en cercles concentrigues aufour de l'autel. Les flammes
dégagent une étrange lumiere bleue ef la puanteur de la
chair brilée.

Le rituel

Au moment ol les personnages pénefrent dans le temple,
Howart acheve le rifuel gui permet d’invoguer une népba-
rite du clergé de Togarini. Le mage veut offrir Starker a ses
maitres en échange de plus de connaissances, de plus de
pouvoir, de plus de... tout ce qu’il peut obtenir. Plus les per-
sonnages approcbent de l'aufel, plus le chant s’éleve. Une
ombre commence a prendre forme a l'intérieur du cercle
magioue, ef l'air se remplit d’une douce odeur d’encens
alors gue la népharite se manifeste.

Lorsoue Howart voit les PJ, il tenfe de les retenir assez
longtemps pour acbever l'invocation. Si le cairath est
vivant, le mage lui ordonne d’aftaguer.

Tuer Howart ou perturber le rituel: si les personnages
perfurbent le rifuel magiQue (par exemple en deéfruisant
les cercles), la népbarite disparait sous leurs yeux. Howart
essaie de s’enfuir, mais pourrait bien revenir. Starker a
assez de force pour quiffer I'Inframonde ef la demeure de
Howart, pour peu gu’on I'y aide.

fiennent pas par la main, ils pourraient se retrouver dans
des parties différentes du temple. Vous pouvez décrire
comment l'un se retrouve pres de 'autel, un autre dans une
alcove et un froisieme dans la nef, chancelant.

la népbarife est une créature inbumaine-
ment grande et imposante. Mais les environs des person-
nages sonf sombres, frempés par la pluie de sang ef seuls
quelgues cierges brillent encore dans des alcoves. Décrivez
la népharite comme une forme fantomatiQue. Sa voix en
confralfo résonne fel un bymne étrange. Souvenez-vous:
si les personnages n’atfaguent pas ou n'essaient pas de
secourir Starker, Amarantbine les ignore.

les rénébres ef la fumée de milliers de
cierges en train de s’éteindre rendent le combat a distance
quasi impossible. Voici guelgues suggestions de modifica-
teurs applicables: aucun a porfée de bras, -2 a portée de
piece, -10 a portée de rue (Quasi impossible). Amaranthine
n’est absolument pas affectée par les rénébres.

faites de cefte scene un événement majeur. €n
fonction de la facon dont vous plantez le décor, vous vou-
drez peut-etre changer de musigue pour Quelgue chose
de plus sombre, enféfant ef cauchemardesque. Diffusez
par exemple Anthropic Uncreation de Vestigal, Hellbound de
Christopber Young, Blue Moon d’Atrium Carceri, Lonely Void
de Mica Levi ou Torture Room de Mechanorecepfor, dis-
ponible sur la bande originale officielle de KULT: Divinité
Perdue.




La népbarife est invogQuée: si les P] hésitent trop long-
temps, sont englués dans un combar contre le cairath, ou si
vous estimez gu’ils onf besoin d’'une opposition plus forte,
Howarf parvient a ferminer sa cérémonie. La préfresse
se manifeste physiouement quand les burlements ef les
gemissementfs atfeignent leur paroxysme. Des fénebres
du plafond parvient le son de la chair Qui se déchire, ef le
sang commence a pleuvoir. Les cierges noirs s’éteignent les
uns apres les aufres, ef le temple se noie dans les fénebres.
Seules vingt-deux bougies restent allumées, abritées dans
des alcoves et des niches. Si les personnages n’ont emporte
aucune source de lumiére, ils y voient a peine.

Si les PJ atfaguent la népbarite, elle délaisse Starker ef
se defend contre ses assaillants. €lle utilise ses Hymnes a
la démence pour soumettre les personnages: les fuer ne
I'intéresse pas. €lle ne se préoccupe plus des adversaires
évanouis, soumis, en fuite ou paniqués. Tout ce qu’elle veuf,
c’est I'ame de Starker. Si elle fue un personnage ou le trans-
forme en purgatide burlant, cette victime doit I'accompa-
gner en Inferno. Si l[a népbarite est vaincue, elle se dissout
en cendres ef est emportée dans son royaume.

€n fonction du déroulement des événements, Howart
choisira d’aider la prétresse de son maitre ou de fuir dans
Inframonde avant de regagner I'€lysée.

Vous frouverez des suggesfions pour mener cefte scene
dans la section L'apparition de la népharite.

FINAL ?

Il est touf a fait possible de poursuivre ce récit. Des options
innombrables se présenfenf a vous ef a vos joueurs. KULT
peut vous conduire bien plus loin gue fouf ce Qu’il est pos-
sible d’écrire en quelgues pages. Vous pouvez facilement
développer ce scénario en une infrigue plus vaste, et plu-
sieurs fils narrafifs restent a résoudre.

Si vous soubaitez poursuivre l'avenfure, ocfroyez a
chague joueur 5 poinfs d’expérience. Ainsi, chacun peut
choisir une progression pour son personnage. Accor-
dez-leur un peu de temps pour se remeftre de leurs bles-
sures ef regagner en Stabilité. Demandez a chacun de
choisir un nouveau désavantage, ainsi gue de nouveaux
ressorts dramatiques (cf. p. 135 du Livre de regles).

M. Pickett

Les PJ ont faif leurs preuves aupres de leur employeur, ef
ce dernier les laissera donc en vie. Il n’a cependanf aucune
infention de se passer d’eux. Il a besoin de pions pour ses
plans a venir: leur seule récompense est donc de pouvoir
renfrer aupres de leurs proches. €xplipuez clairement aux
joueurs que leurs personnages sont surveillés et gou’ils onf
inferdiction de quiffer Las Vegas. Si certains PJ sont morfs,
les joueurs peuvenf incarner de nouveaux bommes de
main de M. Pickeft.

Christian Starker

Que va-t-il advenir du peinfre? Que pourra révéler son arf?
Comment réagira-t-il envers les PJ? Quel sera son role a Las
Vegas?

Carita Schiller

Fera-t-elle son apparition dans le récit? Le plan de M. Pickett
a-t-il fonctionné? Se rend-elle a Las Vegas pour refrouver
son amant?

Rhine Howart

S’il a fui dans I'Inframonde, il reviendra frés cerfainement.
Méme si les PJ 'onf fué, ses maitres peuvent le ramener a la
vie, ou il peut avoir prévu un plan de secours. Cherchera-t-il
a se venger des personnages? Que fait-il, a présent?

Amaranfthine

Amaranthine a vu les personnages joueurs, ne seraif-ce que
brievement. S’intéresse-t-elle a eux? Que veut-elle?

Roger Moran

De quoi a-f-il eu si peur? Va-t-il chercher les personnages
pour leur demander de l'aide? Quelgu’'un a-t-il assisté a
leur enfrevue? Quelou’un Qui cbercheraif a présent a les
renconfrer...




PERSONNAGES
noN [UEURS

ils chargent leur adversaire a une vitesse Quasi surnafu-
relle. Ils atfaguent sans crainte pour leur sécurité, arrachent
I'arme des mains de leur ennemi ef enchainent avec une
aufre aftague. Les légionnaires ne réagissent ni a la douleur
Les légionnaires damnés ni aux dégafs.
: ; ] 3 Armement naturel: Griffes [2] [portée: bras]
Les serviteurs oue Howart a invogués depuis I'In-
ferno sont des ames forfurées, des ombres de
légionnaires de la Rome anfigue. Ils ne se sou-
viennenft Que vaguement de leur ancien monde
ef parlent sans probléme lafin, mais ce sont des
créafures sans ame, froides ef liées au service de
Howart. Les légionnaires sont distraits, presoue
apathigues, ef ne peuvenf s’exprimer Que par
des pbrases simples ef guelgues rares expres-
sions. Méme dans les sifuations les plus vio-
lentes, ils ne fonf éfar d’aucune émotion.

Blessures et situations de blessure
Blessures: 00000 £

Utilise guelgu’un comme bouclier bumain.
Lache guelgue chose.

Semble vaincu.

Meurt (s’arréte net, fombe au sol sans un bruit).
P’assassin du gQuai: il est véfu d’un long man-
teau, d’'un costume sale, de chaussures usées,
d’'un feufre gris ef d’une écharpe fachée. Sa L'un des invités au studio de Cbhristian Starker s’est caché
gorge porfe une grande blessure infectée  dans la salle de bain en compagnie de sa jeune épouse,
oui ne guérit pas, ef il arbore des clogues  @uand le massacre a commence. Le cairath a ensuite fait
bleu foncé sous les aisselles et sur les par- son apparifion, et ’'homme a completement perdu la rai-
ties génitales. Il pue I'bumidité ef le mont,  son. Il a fué sa femme et I'a écorchée, mais elle a réussi a
comme une viande avariée et une eau lui enfoncer un stylo dans I'eeil. 'homme est assez costaud,
marécageuse. Ses ongles sont devenus de  ef il a enfierement blogué la douleur dans son orbite. Il
véritables griffes, et il enserre fermement  est impossible de se faire comprendre de lui dans son éfaf
la poignée du glaive ou’il cache sous son  actuel. Si les PJ parviennent a le soumeftre ou a le rendre
manfead. inconscient, l'influence du cairath diminue. Quand il se
Le garde devant le femple de Howart: .rend compre ce ou'il a fait, il pleure ef burle. lnconsolab!e.
il est grand, beau ef pale. Il est affuble il ne représenfe plus une menace. Comment les PJ vont-ils
d’une ignoble cicatrice sur le visage. Ses @ gérer?
ongles sonf devenus des griffes. Vétu
de l'armure traditionnelle des soldats
romains, il porfe un glaive, ou’il manie
avec un falenft évident. Sous la cui-
rasse, sa peau est bumide et pourrie,
ef il a développé les mémes clogues
Que son frere d’armes.

Capacifis

Adorateur du cairath

Combat [2], Influence [-], Magie [-]
Combat [Novice]

Asséner des frappes démentes.

Renverser son adversaire.
AttaQuEes

L’bomme est affeint de psycbose et asservi par l'esprit du

cairath. Il affague ses adversaires avec une fureur ferrible,

Mort-vivant: les armes a feu et  afin de les écorcher pour les sacrifier a son maitre.
les armes confondantes infligent
-1 dégat.

Couteau: Frappes démentes [2] [porfée: bras]
Inhumain:

ne peuf etre
influencé ef est impermeéable aux
arguments.

Blessures et situations de blessure
. 2
Armement naturel: les ongles Blessures: 00 i
du légionnaire sont devenus des Se fend d’un rire dément.
griffes capables de déchigueter
la cbair.

Connaif un moment de lucidité, se souvient de oqui il
est...
Combat [3], Influence [-], €st inconscient.
Magie [-] Meurt.
Combat [Notable]
Désarmer I'ennemi.

Cairath
Attaguer plusieurs cibles
en meéme femps.

Les cairath sont des créatures vivant dans les égouts et les
catacombes situés sous la ville. Ce sont des abominations
Couvrir une grande dis-  grotesques et boursouflées, des carcasses puantes ol se
fance en un fondent des décbets métalligues ef des ordures. Le cairath
de ce scénario vif dans le temple de Howart, et sa chair
putréfiée est parsemée de gravillons ef de grains de sable
volcaniQue noir.

insfanf [se
déplacer d’'un niveau de
portée].




Les cairath ne dévorent pas leurs victimes, mais
infegrent leur corps pris de soubresaufs au leur. Les mal-
beureux peuvent survivre durant des jours, voire des
semaines, malgré la douleur de ce processus. Ce sont les
burlements ef les cris des victimes Qui alerfent de la pré-
sence des cairath. Ils consomment ainsi fouf ce Qui respire.
Les cairath influencent leur environnement de maniere
consciente, ef les éfres proches de la folie succombent par-
fois a leur appel ef les vénérent comme des dieux. Ces fous
fondent de pefifs cultes Qui capfturent des animaux errantfs,
des vagabonds ef d’aufres exclus pour les déposer dans les
zones ol chassent les cairath.

Howart a lié ce spécimen a son service grace a la magie,
ef la Compulsion de Togarini le traverse. Dans le temple de
Howartf se frouve une boite de fer. Dans cefte boite de
fer repose, sur une couche de sel gemme, un mor-
ceau de la chair du cairath. Tant gue ce bouf de
viande reste dans la boite, la créature est au ser-
vice du mage. Si elle meurt, la religue
se desseche ef se noircit.

Capacifes

Intellect animal: ne peut
éfre influencé ou charme.

Gigantesque: ne peuf @étre
empéché de bouger ou
renversé en combat rappro-
ché. Si le cairath atfague et
fouche en corps a corps, il

renverse foujours sa cible

en plus dautres effefs

babituels.

Dévorant: n’importe Qui en
combat rapproché avec le
cairath subit -1 permanent.

Montagne de chair: tous les

dégafs sont réduits de 1,

sauf ceux que provoguenf

les explosions, le feu ou

l’'acide.

Forme monstrueuse: les bumains

Qui voient le cairath doivent Garder le
contréle pour ne pas éfre tétanisés de
peur.

Sensibilité a la lumiere: le cairath est sen-

sible a la lumiére. La lumiere du soleil directe

lui inflige 2 dégats, ef les aufres sources de
lumieére le distraient. Quicongue dispose d’une
source de lumiére, comme une lampe-torche, une
torche ou une lanterne, obtient +2 permanent pour Evi-
ter les dégats.

Combat [4], Influence [-], Magie [1]
Combat [Exceptionnel]
€craser son ennemi.
Attaguer plusieurs cibles simultanément.
Pousser un hurlement déchirant.
Dévorer guelgu’un [soigne 2 blessures].
Magie [Novice]

Influencer l'esprit d’'une cible [Garder le contréle pour
ne pas fomber sous I'emprise du cairath; cf. Action
unigue en page 14 de ce scénario].

AttaQues

Le cairath bouge lenfement, mais son apparence atroce
paralyse les bumains Qui le voient. Les balles semblenf lui
causer peu de dégafs, ef au corps a corps, le cairath écrase
ou avale ses ennemis.

Armes naturelles: Agripper [1] [portée: bras; la victime est
immobilisée et doit Agir sous la pression pour se libérer];
Dévorer [4] [porftée: bras; affague uniQuemenf sur les
victimes immobilisées, la victime doit Agir sous la pres-
sion pour s’extirper du cairath]; €craser [3] [portée: bras];
Hurlement déchirant [-] [portée: piece[rue, toufe cible Qui
enfend ce burlement doit Garder le contréle ou perdre 2
en Stabilité]

Blessures et situations de blessure
Blessures: 000000000000 &
L’atfaQue enfaille la chair boursouflée.

Le cairath tente de saisir son atfaguant [Evi-
ter les dégats].

L'une de ses extrémités est cou-
pée, tombe au sol et rampe en
laissanf échapper un burlement.

Une féfe bumaine pleure
ef bhurle d’agonie [Garder Ile
contréle].

L’attague ouvre la chair du cai-
rath et mef a jour le corps a moi-
tfié phagocyté d’un bumain Qui
pleure pour gu’on l'aide [Garder
le contréle].

Des dizaines de larves
s’échappent d’une blessure.

Du sang et des fluides jail-
lissent de la créature [+1 perma-
nent a tous les jets contre elle].

Le cairatb s’enfuit dans les
egourfs.

Meurt: cacophonie de cris et de
burlements emplis de folie.

Hommes de main de Howart

Divers vauriens Que Howart a sélection-
nés parmi les parias de la ville. Ce fai-
sant, il leur a offert un job et a donné

un sens a leur vie. Tous se sonf
convertis au culte de Togarini. Ils ont
fous une deffe envers leur employeur,
ef témoins de ses pouvoirs, vivent
dans la peur constanfe de ce der-
nier. Utilisez ces hommes de
main des que le texte men-
fionne les « hommes de
Howart ». Leur eoQui-
pement varie en




fonction de I'endroit oul ils apparaissent, comme indigué
dans le ftexte.

Combat [2], Influence [1], Magie [-]
Combaf [Novice]
Cribler de balles la zone.
Rechercher des infrus.
Influence [Faible]
Appeler des renforts.
AttaQues

Les gardes ufilisent la force létale s’ils se senfent menacés,
mais sont stressés et ne réfléchissent pas clairement en
cas d’affague. Des adversaires Qui gardent la féfe froide
peuvent se monfrer plus malins Qu’eux.

Stylet: Poignarder [2] [portée: bras]
S&W M1917 (arme de poing): Tir visé [2] [portée: piece]

Thompson: Rafale [3] [portée: piece/rue; toucbe jusqu’a 3
cibles sifuées les unes a co6té des aufres]

Fusil a pompe: Viser ef tirer [3/1] [portée: piece/rue]
Blessures ef situations de blessure
Blessures: 000 £

Se replie en sécurité.

Saigne abondamment.

€st aux portes de la mort (mais peut éfre sauve).
Meurt.

Roger Moran

L'archétype du détective prive, coiffé d’'un chapeau ef
véfu d’'un french-coat. Il ne se rase pas souvent, mais cela
enfrefient son image. Il a foujours firé une cerfaine fierté
de sa tolérance a l'alcool («jarréte quand je veux »),
mais avant de travailler pour Starker, sa consommation
n’était pas si éleveée.

Il a consciencieusement mené sa mission, jusQu’a
ce qQu’il découvre quelgue chose qu’il n'aurait pas du.
Il est depuis en état de choc, ef il s’est mis a boire plus
gue de raison pour fenir ses cauchemars a distance. Il
a développé une haine profonde envers lui-méme, ef a
plusieurs reprises au cours des derniéeres semaines, il a
fenfé de metftre fin a ses jours. La dépression laisse peu
de place au sang-froid, cbez lui, et il saisit chague occa-
sion de boire ef de se battre. Il ne se sépare jamais de
son Colft 1911, qu’il porte a son holster d’épaule. Si un
conflit physigue éclate avec Moran, ufilisez le profil des
Agents de police (cf. p. 239 du Livre de régles).

Rhine Howart

Rhine Howart s’estime destiné a la grandeur. Dans sa
jeunesse, il a éfudié 'AnfiQuifé et a développé une obses-
sion pour les bistoires d’Alexandre le Grand, des empe-
reurs romains ef de l'influence dont ils disposaient. Issu
d’'une riche famille de collectionneurs et de meécenes,
Howart choisit cependant de devenir officier milifaire.
Aprés fouf, un véritable chef se doit de connaitre I'art
de la guerre. Durant son service, il supervisait des
camps de forfure dans le Pacifioue, ef il en profita
pour expérimenter de nouvelles formes de sévices.
Il étudia méme les méthodes de I'Unifé 731 apres la
reddition du Japon, dontf les scientifioues obtinrent
I'immunité au cours de l'opération Paperclip. Cefte

fascinafion pour la mort permit a Howart de soulever le
Voile et de découvrir la présence de Togarini. Ses frans-
gressions, foujours plus poussees, lui conférerent pouvoir
ef savoir, mais aussi délires d’ascendance, puisou’il se prif
pour le fils de la Rome anfiQue. Au fravers d’'un pacte avec
la népbarite Amarantbine, du clergé de Togarini, il obfint
divers pouvoirs magioues. De refour aux €fafs-Unis, il posa
les fondations d’'un nouveau culte dont l'objectif était de le
couronner empereur. Le goif de Howart pour le morbide
I'amena a s’intéresser aux peinfures des grands maifres.
Il découvrit alors gue certains fableaux, particulierement
notoires ou secrefs, représentaient le veritable monde que
masoue I'lllusion. Il commenca a collectionner ces ceuvres
d’art et ses homologues le surnommerent « Julius Collec-
for ». Gagne depuis Quelgue femps par un intérét pour
Starker, il sait a présent gue le peintre fera une offrande
parfaife pour le clergé népbarite. Cependant, il a aussi
commencé a comprendre l'énormité des pouvoirs Qui
gouvernent nofre monde. Il sait gue des créafures inbu-
maines se font passer pour des bumains influents. Son
bubris le persuade qu’il est touf a fait capable de faire jeu
égal avec elles.

cCapacifes
Lien avec une Puissance supérieure: Rhine Howart serf
I'Ange de la Mort Togarini.

Combat [3], Influence [3], Magie [3]

Combarf [Notable]

Tirer une arme dissimulée (Agir sous la pression pour
réagir a remps).

Formation milifaire.
Trouver une bonne position a couvert.
Influence [Notable]
Confacts dans 'armée.
A la téte d’un culte de Togarini.
Collectionneur d’arf réputé.
Magie [Nofable]
Adepte de la magie de la Mort (I1I).
Répandre le Principe de Compulsion.
Temple caché.
AttaQues

Howart sait Qu’il est destiné a la grandeur. S’il se sent
en danger de mort, il fuit ou se rend plutét oue d’affron-

fer la mort. S’il pense pouvoir vaincre ses adversaires, il
essaiera.

Glaive romain: €nfoncer profondément la lame [2] [por-

piece]
Blessures et situations de blessure
Blessures: 0000 &
Est blessé.
Fuit, couvert de sang, pour se mettre en sécurife.
S’évanouif.
Est aux porfes de la mort (mais peut efre sauve).

Meurt: pris de violenfs spasmes. Plusieurs os se
brisent d’un coup sec alors Qu’une force invisible
Quitfe sa chair.




Amaranthine, la népharite Capacifés
Liée a I'Inferno: si Amarantbine est annibilée en
€lysée, elle reviendra a la vie en Inferno.

Maitre tortionnaire: Amarantbine saift
comment infliger la douleur, I'bumilia-
fion ef la peur nécessaires pour bri-
ser la volonté de ses victimes et en
exfraire la bonte ef la vérifé. Resis-
fer a ses fortures demande de Gar- ‘
der le contréle a -2.

Si la népbarite est invoguée, elle peut se deéplacer
librement dans le temple, mais ne pourra pas
suivre les personnages Qui quitteraient les

lieux. €lle essaie de s’emparer de Starker
ef de I'enfrainer en Inferno, dans les
balls de Togarini. Affaguée, elle se
défendra contre ses assaillants.

Amaranthine est une népharite
du clergé de Togarini. €lle babite
en Inferno, mais son esprit peut
s’étendre jusqu’en Elysée. La, elle
a trouvé Howart ef lui a offert
pouvoir ef savoir en echange
de sa servitude. €lle nourrit les
délires du mage, qui cherche a
prendre la féte d’'un nouvel Empire
romain, ef elle se nourrit en refour
de ses réves pervertis, ainsi gue des
exces ef des orgies qui peuplent son
esprif. Amaranthine ne peuf pas péné-
frer en €lysée, mais elle a construit un
temple pour Howart dans la fronfiere
au bord de l'Inframonde. €lle peuf y
éfre invogueée grace a un rifuel ou’elle a
enseigné au mage dans ses reves.

La népbarite est mince, presQue éma- Manipuler une cible en se servanft
ciée, mais elle frise les frois mefres de . de ses compulsions les plus infimes.
baut. Vétue d’une tunigue de cérémonie, P £ Répandre le  Principe  de
elle empeste l'encens ef le sang. Ses { 8\ compulsion.
poignefs sonf failladés et versent . !
un fribut sanglant perpéfuel a
Togarini. €lle ne cesse de
chanter ou de fredon-
ner d’éfranges
bymnes, et son
regard semble
percer 'ame.

Tisseuse de pacte: Amaran-
thine peut passer des pactes
avec des bumains.

Gigantesque: ne peuf @éfre
empeéchée de bouger ou renver-
sée en combat rapproché.

Combat [3], Influence [2], Magie
[5]
Combatf [Notable]
€ntamer une danse de derviche.

Saisir quelpu’'un avec une force
surnaturelle.

Accorder un baiser de démence.

Influence [Novice]

Magie [Exceptionnel]
€nfonner ses Hymnes a la
démence.
Créer un purgafide burlant.
Plonger son regard dans

'ame ef les vies passeées
d’une cible.

Distordre et déformer
les pieces, les rues, les pas-
sages ef les escaliers.

Créer un pacte avec un
morfel.




AttaQues

Amaranthine emploie sa magie pour atfaguer: elle tente
de Dbriser la volonté ef le corps de ses adversaires, puis de
les asservir. Ses Hymnes a la démence constituent sa prin-
cipale affague. Si 'ennemi se rapproche, la népbarite se
lance dans une danse de derviche pour le lacérer de ses
lames rifuelles. €lle peut infliger a une victime saisie son
Baiser de démence: elle 'embrasse alors de sa longue
langue ondulante, la lui enfonce dans la gorge et I'enroule
aufour de son ame, déchiguetant sa percepfion du monde.

Lame rituelle: Trancber [3] [porfée: bras]; Danse de der-

[Garder le contrdle pour ne pas révéler un desavantage ou
un sombre secret]; Créer un purgatide burlanf [la victime
doif étre Brisée, a 0 de Stabilifte]

«Hymnes a [a demence

La népbarite chante et scande des bymnes sombres Qui
s’'emparent de l'esprit de frois cibles ou moins capables de
'entendre. Leur corps ef leur esprif en sont déformés.

Lorsque vous étes pris pour cible par les hymnes de la népha-
rite, jetez 2d +Volonfé:

(15+) Vous résistez aux hymnes déments.

(10-14) Les bymnes difformes et déments planfenft leurs
griffes dans vofre esprit ef votre corps [1 dégaf ef
-1 Stabilité]

(-9) Les bymnes difformes et déements déchiguetent voftre
esprif et vofre corps [2 dégafs ef -2 Stabilité]

Si la Sfabilité d’une cible fombe a 0 sous l'effer de ceffe
arfague, elle est fransformée en purgatide burlant au ser-
vice de la népbarite.

Blessures ef situations de blessure
Blessures: 000000000 £
Ignore la blessure.
Des bymnes difformes ef dissonanfts monfent de sa
gorge.
Une profonde blessure s’ouvre.

Recule dans une démentielle danse de derviche jusqu’a
se meftre a porfée: piece.

Hurle de douleur et de folie, ce qui surcharge les sens
[chague personnage subit -1 a son prochain jef].

Perd le confréle [fous les purgatides s’effondrent,
morts ou fous].

Meurf: Amaranfhine burle et se mef a fourner sur elle-
méme de plus en plus vife jusQu’a ce Que son corps se
dissolve dans un fourbillon de cendres: elle est refour-
née en Inferno.

Purgatides hurlants

Un purgatide burlant est un serviteur de I'Inferno pris dans
la fronfiere entre la vie et la mort. Aufrefois bumains, ces
étres se sont noyés dans leur propre folie. Les pouvoirs
de 'Ange de la Mort Togarini ont planté leurs griffes en
eux ef les ont perverfis. Un purgatide burlant ressemble
a celui gu’il étfait, mais ses traits sont difformes: ses yeux
sont emplis de peur et de plaisir, son visage esf bestial. De
sa bouche montent des vociférations gutturales ef des cris
percants, lorsque I'excifation du meurtre ef de la forfure le
gagne. Les purgatides hurlanfs onf une démarche rapide et
saccadeée, comme si un vent invisible les secouait. Puisqu’ils
sont si proches de la mort, les fuer est difficile. Leur corps
est souvent couvert de blessures ouvertes, ou il lui mangue
des morceaux de peau, ou des os, ou il présente d’autres
difformités. Les pouvoirs de I'Inferno emplissent les pur-
gatides burlants d’une bile jaune et puante, Qui coule de
leurs orifices et mousse autour de leur bouche lorsqu’ils
crienf. Les actes de forfure et de violence les calment...
ou les disfraient, personne ne sait vraiment. Ils s’arrétenf,
font silence ef observent, fascinés, la scéene se dérouler. Ils
peuvent méme ne pas aftaguer une victime Qui se mufile.
Des purgafides excifés voudront suivre une victime blessée
pour parfager son expeérience.

Capacifas
Fanatisme: ne peuvent éfre influencés.

Débordement: affague avec une rage ef une vitesse
démentielles. Les personnages Qui Evitent les dégdts et
Engagent le combat subissent un -1 a leur jet.

Combatf [2], Influence [-], Magie [1]
Combat [Faible]

Renverser sa cible.

Cbarger de loin.
Magie [Novice]

Lancer des hurlements déments.
AttaQues

Ils encerclent leur adversaire, hurlenf et crient avec une
perversifté extatique. Ils emplissent I'esprit de I'ennemi de
visions d’borreur. Les purgafides cbargent ef renversent
leur adversaire, avant de le mettre en pieces tout en bur-
lant. Ils sont en général armés de couteaux, d’armes fran-
chantes ou de fouf objet adapté.

Désarmé: Renverser [1] [portée: bras; la victime est renver-

fime doit efre renversee]
Armes perforantes: Percer [2] [portée: bras]

Hurlements déments: [Garder le contréle sous peine de
subir -2 a son prochain jef] [portée: piece]
Blessures et situations de blessure
Blessures: 00000 &
Hurle de colere: sa prochaine aftague inflige +1 dégat.

Crie fandis qu’une bile jaune ef mépbhitigue gicle de sa
bouche.

€st pris de spasmes [prochain jet pour l'attaguer a +2].
Meurtf.
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Aide de jeu n° 1:
leftfre de Christian Starker




M. Starker

Comme vous me Yavez demandé, je vous ai surveillé afin de voir

soupcons étaient fondés. J’ai le regret de vous informer que c’eqt en

cas. Et nous ne parlons pas d’un harceleur isolé. J'ai décelé trois

différents, qui vous suivaient a diverses occasions. Lorsque vous a.rpentez le

centre-ville, ils vous suivent & pied. Je les ai observés prendre un véhnicule
pour vous filer, 'ga.lement Ils connaissent non seulement votre studio, mais
aussi Yadresse de Yappartement ol vous séjournez en centre-ville. J'ai vu que

Yun d’eux vous attendait dehors.
Je dois encore découvrir qui ils sont, et surtout, pour qui ils travaillent.
Clest en cours.

Je suis parvenu a prendre quelques photos de ces hommes. Je vais voir si
mes contacts peuvent trouver leur identité et celle de r employeur. Vous
pouvez me téléphoner demain, jen saurai peut-étre plus & ce moment.

Roger Moran, détective privé

P-5.: je dois augmenter mes tari

Aide de jeu n° 2:
lettre de Roger Moran




M. Starker

Je comprends que vous hégitiez a me faire contiance. Je comprends que votre
confiance soit presque épuisée. Aprés tout, vous ne me connaissez pas.
Laissez-moi vous dire que vous n'étes pas seul. D'autres ont le méme don.
D'autres voient le monde tel qu'il est réellement. Vous pensez probablement
devenir dément. Personne d’autre ne semble vOir ce que VOUS Percevez.
Malheureusement, vous n'étes pas fou. Vous venez simplement de tomber sur une
vérité qui vous a €té cachée toute votre vie.

Laissez-moi deviner: venez-vous de remarquer que certaines personnes ne sont
pas ce qu'elles semblent étre? Parfois, du coin de 1'ceil ou dans des reflets,
vous voyez ce qui se cache sous leurs traits. Un monstre. Un étre d’outre-
monde. Et parfois, vous voyez 1’ame d’'une personne se répandre, dévoilant ses
traitrises et ses infames désirs, sombres et distordus.

Cette capacité a voir la réalité est a la fois un don et une malédiction. Elle
vous permet de peindre les toiles qui vous ont rendu célebre, mais ce faisant,
vous vous dévoilez & « eux ».

Done, vous n'étes ni fou ni paranoiaque. La seule raison derriére leffondrement
de votre vie, cest qu'« ils » savent que vous savez Ils sont influents et
contrdlent LA. comme des marionnettistes contrdlent leur poupée. Ils ont
empéché vos expositions d’avoir lieu; leurs menaces ont détourné vos amis

de vous. Leurs contacts ont gelé vos comptes en banque et ont déclenché une
enquéte pour évasion fiscale.

Vous étes pris dans un labyrinthe, M. Starker, et chaque sentier menera a la
disgréce et a la ruine. Cest pourquoi je vous contacte. Nous sommes pareil,
vous et moi. Nous voyons tous deux la vérité. Et je peux vous offrir une
échappatoire.

Jespére que vous me croirez, M. Starker. Rencontrons-nous. Choisissez L'heure et
le lieu.

Votre allié dans un monde bien sombre,

Samuel Stone

P-8.: veuillez briler cette lettre apres lecture.

Aide de jeu n° 3:
leffre de Samuel Stone




Colt M1911
(arme de poing)
Porfée: bras/piece
AftaQues:
Tir de combat [2] [-1 munition]
Orgie de tir [3] [-2 munitions]

Cibles multiples [2] [touchez
jusqu’a une cible supplémen-
taire] [-3 munitions]

Munifions: 0000

S&W M1917
(arme de poing)
Porfée: bras/piece
AtfagQues:
Tir de combat [2] [-1 munition]
Orgie de fir [3] [-2 munifions]

Cibles mulfiples [2] [toucbez
jusou’a une cible supplémen-
faire] [-3 munifions]

Munifions: 0000

Webley Mk VI
(arme de poing)
Porfée: bras/piece
Attagues:
Tir de combat [2] [-1 munifion]
orgie de fir [3] [-2 munifions]

Cibles mulfiples [2] [touchez
jusou’a une cible suppléemen-
faire] [-3 munifions]

Munifions: 0000

S&W Modeéle 27
(arme de poing

[Magnum])

Porfée: bras/piece
AtfaQues:
Tir de combat [3] [-1 munition]
Orgie de ftir [4] [-3 munifions]
Munitions: 000

S&W .38 Special
(arme de poing)
Portée: bras/piece
AttaQues:
Tir de combat [2] [-1 munition]
Orgie de fir [3] [-2 munifions]

Cibles mulfiples [2] [fouchez
jusou’a une cible supplémentaire]
[-3 munitions]

Munifions: 0000

Colt M1908
(arme de poing
[poche])
Porfée: bras/piece
AtfaQues:
Tir de combat [2] [-1 munition]
Munitions: OO

Stylet
(arme perforante)
Porfée: bras
Aftagues:
Couper, francher, poignar-

Coufeau sous la gorge [0]
[vous confrélez la cible
jusou’a ce oqu’elle se soit
libérée]

Glaive
(arme tranchante)
Portée: bras
Attaques:
Hacber, charcuter, faillader [2]

€lan [1] [peut frapper une cible
supplémentaire]

Pied-de-biche
(arme contondante)
Portée: bras
AttaQues:
Tabasser, matraQuer, écraser [2]
Faucber [1] [la cible fombe au sol]

K.-0. [1] [la cible est K.-O.; les PJ
doivent réussir a Encaisser des
blessures pour ne pas s’évanouir]




Thompson (pistolet-mitrailleur)
Porfée: picce
AffaQues:
Rafales de frois coups [2] [-1 munition]
Rafale visée [3] [-2 munitions]

Tire et prie [2] [touchez jusqu’a deux cibles supplé-
menfaires] [-3 munitions]

Munitions: 000

Winchester M1897 (fusil a pompe)

Portée: piece/rue

AtfaQues:
Tir réflexe [3/1]* [-1 munition]
Pluie de plombs [3[1]* [fous les membres d’un pefit
groupe proche sonf fouchés] [-2 munitions]

* Les dégats de base sont de 3 contre les cibles a courte
portée (piece), ef de 1 contre les cibles plus loinfaines
(rue).

Munitions: 000

M1 Garand (fusil)

Porfée: piece/rue/horizon
AtftagQues:

Viser ef ftirer [3] [-1 munition]
Munitions: 000

Désarmé

Porfée: bras
AttaQues:
cogner aux poings, aux

Clef [0] [vous avez le
confrole de la cible jusqu’a
ce qu’elle se libere]

Repousser [0] [vous créez
une distance enfre vous et
la cible avec un coup, une
poussée, efc.]

Désarmer [0] [faifes tomber
un objet que vofre adver-
saire fienf en main]

Force excessive [2] [vous
cherchez a tuer voftre adver-
saire, sans plus vous soucier
de voftre sécurité]

Somniféres (drogue
incapacitante)

Disfance: versée dans une boisson.
Attagues:

K.-O. [-] [les PNJ bumains sont
momentanément neutralisés;
les PJ doivent réussir a Encais-
ser des blessures pour ne pas
s’évanouir]




+ Qui étes-vous?

Vous étes une actrice ratée reconvertie en hotesse au casino Sahara, un établisse-
ment controlé par la pegre de Las Vegas. Votre boss se nomme M. Pickett, et votre job
consiste a charmer les invités tout en vous assurant que stars de cinéma, politiciens
et autres VIP recoivent un traitement de faveur. Vous riez a leurs traits d’esprit, vous
flirtez, vous dispensez sourires de facade et fausses promesses. Vous supervisez les
employées qui offrent boissons, cigarettes et leur corps. Vous passez vos nuits au
milieu des tables de roulette, dans les salles a manger privées et au bar afin de mettre
les bonnes personnes de bonne humeur pour que M. Pickett puisse leur graisser les
poches. Certains de vos actes vous dégoUtent, et vous avez forceé les filles sous vos
ordres a faire bien pire. A Las Vegas, la chair et 'argent sont rois, et vous essayez de
ne pas penser a toutes les vies que vous avez ruinées. Afin de vous regarder dans le
miroir, vous avez appris a taire vos emotions.

Vous avez été mariée a Fred Hayden, et ce ne fut pas une partie de plaisir. Vous étes
maintenant divorcés, mais vous avez toujours une fille, Joan. Vous ne voulez pas
qu’elle grandisse dans cet environnement. Vous ne voulez pas qu’elle soit elle aussi
Lizabeth « LiZCI » lg chose de M. rjic’ke.tt.’ Et pas simplement.car c’est un criminel sans sc!'ppul‘es: il a
également un coté littéralement... inhumain. Son ombre bouge de maniére étrange
Ben nett et parfois vous avez I'impression de le voir enfler et se déformer juste sous vos yeux.
I’Escroc Il vous effraie, ce qu’il est vous terrifie, et ce qu’il pourrait vous faire, a vous ou a votre
fille, vous horrifie davantage encore.

- Ce a quoi vous tenez

Vous avez une fille de trois ans, Joan. Elle est tout pour vous. Elle vit avec vous dans
une jolie suite du casino Sahara. M. Pickett sait a quel point vous tenez a elle.

- Ce que vous possédez

Pistolet automatique Colt M1908 Vest Pocket, une arme de poing (poche) dissimulable.
Manteau coupe trapeze doublé en fourrure. Robe-fourreau Dior. Lingerie en dentelle.
Bas. Ballerines noires. Bracelet en strass. Médaillon contenant une photo de Joan. Sac
a main Gucci en cuir. Maquillage (poudre, mascara, rouge a levres écarlate, etc.). Par-
fum. Paquet de cigarettes Chesterfield. Briquet. Boite de préservatifs Sheik contenant
4 préservatifs. Paquet de chewing-gums Juicy Fruit. Lunettes de soleil ceil-de-chat.
Boite de somniferes puissants (parfait pour les glisser dans une boisson). Numéro
de téléephone de Cary Grant sur une serviette de table. Porte-monnaie contenant 15 $
(soit 150 $ a notre époque).

+ Relations avec les autres personnages

fred Hayden: [Relation 1] votre ex-mari et pére de votre fille. Votre union était pas-
sionnelle, mais vous jouiez tous les deux, vous buviez tous les deux, et vous étiez infi-
deles tous les deux, pour diverses raisons. Vous I’aimez toujours et vous vous sentez
parfois jalouse quand il exhibe sa derniére conquéte. Vous savez qu’il a grandi dans
une famille pauvre et que son passé lui fait honte.

George Stevenson: [Relation 1] comptable de M. Pickett. Britannique, avec un accent
charmant. Il a des connaissances en occultisme et sait que quelque chose cloche avec
votre employeur. Marié a Shannon, une chanteuse du casino et ancienne conquéte
de Fred. A la « demande » de M. Pickett, vous avez forcé Shannon a épouser George.
Ray Astor: [Relation 0] gros bras de M. Pickett. Connu pour tabasser, torturer et
meéme tuer du monde. Vous avez remarqué que son regard vous parcourait de haut
en bas, et ¢ca vous dégolte. Vous ne lui faites pas confiance, mais Fred affirme que la
brute est réglo.

+ Ressorts dramatiques

Regagnez 1 en Stabilité lorsque vous accomplissez 'un des actes suivants, puis
rayez-le de la liste.

Parfager un souvenir Qui vous esf cher sur Joan.

Développer votre relafion avec Fred. Si le pire devaif arriver, 'un de vous deux doif
prendre soin de Joan.




- Caracteristiques

«

Endurance
Encaisser les blessures

+ Blessures

Blessure sérieuse (—1 permanent)

+Objet de desir

Vous dégagez quelgue chose de
spécial. Vous éveillez chez aufrui
des désirs pervers impossibles a
controler. Au début de la premiére
session de jeu et lorsque vous ren-
contrez au moins un nouvel interlo-
cuteur, jetez 2d +0:

(15+) Vous n’eveillez, pour le
moment, aucun désir chez
eLIX.

Stabilisée
o
m}

Volonté 7

Garder
le controle

Blessure critique (=1 permanent) Stablllsee
Réflexes |
Eviter les dégats

Logique Intuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation
Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

o

Ame
Voir au travers de I'lllusion

Mal a l'aise Stress modéreé: (10-14) Quelou’un vous désire. Le

M] gagne 1 Péril.

Confus —1aux jets de désavantage

(-9) Un fort désir nait chez une
ou plusieurs personnes. Le Mj
gagne 3 Peérils.

Secoué Stress sérieux:

En détresse —1 pour Garder le contréle

Névrosé -2 auxjets de désavantage

Le meneur peut dépenser wun
Péril pour déclencher le désir
de oquelgu’un et influencer son
comportement. Par exemple,
quelou’un peut se prendre d’'une
terrible passion pour vous; tenter
de vous agresser sexuellement;
vous barceler; etre d’'une jalousie
maladive; ou encore se blesser
ou blesser quelgu’un d’autre dans
I'espoir d’attirer vofre atfenfion.

Angoissé  Stress critique:

Irrationnel —2 pour Garder le contréle

EISEINE SELSELR Fis INCIET S

Détraqué -3 auxjets de désavantage

+1 pour Voir au travers
de Plllusion

Ravagé Le M] passe a |'Action

Lorsque vous passez a I’Action pour séduire un PNJ,
jetez 2d +Charisme:

+ AffaQUE SUrprise

Lorsque vous attaquez quelqu’un qui
n’est pas préparé a votre geste, jetez 2d
+Sang-froid:

Vous n’étes pas aussi sensible
Qu'aufrui. Lorsque vous perdez
en Stabilifé, vous perdez tou-
jours un niveau de moins Que
prévu.

(15+) Choisissez jusqu’a frois opfions durant cette

scene. ¢ (15+) Choisissez deux options.

(10-14) Choisissez jusqu’a deux options duranft
ceffe scene.

¢ (10-14) Choisissez une opfion.

(-9) Votre cible peut réagir a votre
atfague sans efre surprise. Le MJ
passe a l’Action.

Cet avantage ne fait pas partie
de l'archétype de I’Escroc. Liza-
beth a di apprendre a endurer
les traumas au service de M.
Pickett.

(-9) Choisissez une option, mais la nafure de l'affi-
rance n'est pas celle gue vous soubaitiez. Le M]
passe a I’Action.

Options:

Options: Visez une partie sensible: vous infli-

La personne vous désire et prendra des risques
pour vous approcher.

La personne est distraitfe fanf qQue vous étes
dans son enfourage ef ne se concenfre sur rien
d’autre Que vous.

La personne esf jalouse de Qui gue ce soif Qui
accapare voftre affenfion et fenfe de se débar-
rasser de cefte personne par fous les moyens
possibles.

Votre cible est bésifante et confuse. Vous obfe-
nez +1 permanent contre elle dans cette scéne.

gez +1 dégat.

K-0.: le PNJ est inconscient. Les
P] Encaissent les blessures et sont
neufralisés sur un (-9).

Précautionneuse: vous agissez
sans bruit et si vofre victime
meurf, sachez gQue vous n’aurez
laissé aucun indice derriére vous.




Ray Astor

Le Vétéran

+ Qui étes-vous?

Vous étes I'un des gros bras de M. Pickett, un chef de la pégre de Las Vegas. Vous étes
grand, musculeux et mauvais. Un véritable monstre en costume. Votre vie n’a été que
violence. Votre pere vous battait, mais mieux valait vous plutot que votre mere ou
VoS sceurs. Votre mere priait sans cesse et affirmait que Dieu vous testait tous; mais
vous ne voyiez aucun dieu. Vous avez quitté votre maison de Virginie-Occidentale a
I'age de 13 ans. Vous avez occupé divers boulots manuels et vous étes mis a la boxe.
uUn type vous a dit que vous aviez vos chances de décrocher un titre. Vous n’avez
jamais essayé: vous avez découvert que vous pouviez vous faire de I'argent facile en
tabassant des cibles de la pegre, et a ’époque, vous avez voulu vous simplifier la vie.

Mais vous fatiguez. Des relations qui tombent a ['eau et de votre job. De rentrer dans
votre petit appartement, le costume aussi couvert de sang que vos phalanges abi-
meées. Des cris que poussent ceux a qui vous brisez les os ou arrachez les dents pour
les faire payer. Vous vous plongez dans une bouteille pour tenir vos démons a dis-
tance, mais parfois I'anxiété vous gagne et vous ne pouvez plus lutter. Vous essayez
de prier un dieu qui ne vous écoute plus, ou vous buvez encore plus quand vous vous
fatiguez de supplier, mais rien n'y fait. Vous devez trouver une issue, et tout de suite.

+ Ce a quoi vous tenez

Votre vieille mere, Annabelle, vit dans une petite maison de Las Vegas, que vous venez
de lui acheter grace a toutes vos économies. Vous I'avez convaincue de se rapprocher
de vous a la mort de votre peére, afin de lui offrir tout le confort de la vie moderne et
un peu de compagnie. Vous lui mentez en lui disant travailler dans le batiment.

+ Ce que vous possédez

S&W Modele 27, une arme de poing (Magnum) intimidante. Holster d’épaule. Chapeau
en feutre. Manteau feutré. Costume froissé (avec quelques taches de sang de votre
derniere mission). Chaussures robustes. Poignée de balles dans vos poches (de quoi
recharger une fois). Poing américain. Pinces. Flasque en inox remplie d’un alcool
fort. Crucifix en argent sur un collier (que vous gardez toujours sous votre chemise).
Paquet de Marlboro a moitié vide. Boite d’allumettes. 7 $ (soit 70 $ a notre époque).

Dans votre voiture (berline Dodge de 1946): Winchester Model 1897 (fusil a pompe).
S&W .38 Special de secours (arme de poing). Boite de 50 cartouches de fusil a pompe.
Boite de 100 cartouches de Magnum .357. Corde. Pelle. Sac en toile de jute. Deux
lampes-torches avec batteries supplémentaires. Jerrican d’essence. Pied-de-biche.
Petite caisse de 6 bouteilles de bourbon I.W. Harper. Cartes routiéres du Nevada et
de la Californie.

- Relations avec les autres personnages

Fred Hayden: [Relation 0] ex-mari de Lizabeth. Facilitateur et joueur. Vous avez fait
équipe ensemble a plusieurs reprises: il s’occupe de parler et vous de cogner. Vous
n‘aimez pas sa facon de traiter Lizabeth, qui mérite mieux que lui. Vous lui avez
sauvé la peau, une fois, et depuis, il vous fait de la leche.

George Stevenson: [Relation 1] comptable de M. Pickett. Originaire du Royaume-Uni,
il parle avec cet accent élégant et raffiné que vous entendez parfois dans les films.
Vous savez qu’il a été soldat durant la guerre et vous avez l'impression qu’il se soucie
de vous. Il semble savoir que vous n’étes pas, au fond, un mauvais bougre.

Lizabeth Bennet: [Relation 1] ex-femme de Fred. Elle divertit les VIP du casino. Elle est
superbe, et vous aimeriez avoir une chance avec elle, mais vous ne jouez carrément
pas dans la méme catégorie. Elle et Fred ont une petite fille. Selon vous, Lizabeth
devrait étre star de cinéma. C’était son réve.

- Ressorts dramatiques

Regagnez 1 en Stabilité lorsque vous accomplissez I'un des actes suivants, puis
rayez-le de la liste.

Montrer a tfoufes ef a fous, vous compris, Que vous éfes capable d’aufre chose
que de violence.

€xprimer vos senfimenfs a Lizabefth.




- Caracteristiques

@

Endurance
Encaisser les blessures

Volonté
Garder
le controle

Réflexes
Eviter les dégats

Logique Intuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation
Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent) Stabilisée
O
O

m]

m|
Blessure critique (=1 permanent)  Stabilisée
| |

Mal a l'aise Stress modéré:

Confus —1aux jets de désavantage

Secoué Stress sérieux:
En détresse —1 pour Garder le contréle

Névrosé -2 auxjets de désavantage

Angoissé  Stress critique:

Irrationnel —2 pour Garder le contréle

EISEINE SELSELR Fis INCIET S

Détraqué -3 auxjets de désavantage

+1 pour Voir au travers
de Plllusion

Ravagé Le M] passe a |'Action

Vous portez le fardeau de vos
fautes passées: vous avez blessé
une ou plusieurs personnes avec
VoS acfions, ou vofre manQue
d’action. Durant la premiére ses-
sion de jeu et lorsque tout semble se
dérouler sans heurts, jetez 2d +0:

(15+) Voftre culpabilité ne vous tor-
fure pas... pour le moment.

(10-14) Voftre culpabilité se rap-
pelle a vous. Le M] gagne 1
Peril.

(-9) Voftre culpabilité vous rat-
trape. Le M] gagne 3 Périls.

Le meneur peuf dépenser un Péril
pour gue votre culpabilité passe a
I'Action. Par exemple, des proches
de vos victimes peuvent se lancer
a vofre recherche; des démons ef
d’aufres créatures peuvent etre
attirés par l'odeur fétide de votre
bonfe; les morts peuvent vous
banter de visions ef de cauche-
mars; ou bien vous vous écroulez,
ronge par l'anxiété et les doutes.

+Ancien boxeur

Cef avanfage est une varianfe d’€xpert en
arfs marfiaux. Lorsque vous vous battez au
corps a corps, jetez 2d +Violence:

(15+) Obfenez deux Afoufs a ufiliser n’im-
porte guand duranf la scene.

(10-14) Obfenez un Afout a ufiliser n’importe
ouand durant la scéne.

(-9) Obtenez un Afouf, mais vous avez
sous-estimé vos ennemis, Qui seronf
plus nombreux ou mieux enfrainés
Que vous ne le pensiez. Le MJ passe a
I'Action.

Atouts:

Jeu de jambes: esqQuivez une aftague au
COrps a corps.

Crochet du droit: infligez +2 dégafs.
K-0.: le PNJ est inconscient. Les PJ

Encaissent les blessures et sonf neufra-
lisés sur un (-9).

st e survic

Lorsque vous encaissez une blessure sérieuse
ou critique, mais que vous refusez de céder,
jetez 2d +Violence. €n cas de réussite, vous
pouvez ignorer guelgue femps les effets de
la blessure, mais vous devrez vous faire soi-
gner pour sfabiliser la blessure aussitot gue
le femps défini sera écoulé.

(15+) Vous ignorez vos blessures jusqu’a la
fin du combat, ef choisissez 'une des
opfions suivantes:

< Brutalité: +1 permanent sur vos jefs
pour Engager le combat jusou’a la fin
de cet affrontement.

< Adrénaline: +1 permanent sur vos jefs
d’Encaisser les blessures jusqu’a la fin
du combat.

(10-14) Vous ignorez les effets de vos bles-
sures jusou’a la fin du combat.

(-<9) Vous vous épuisez ef, apres un
moment, vous vous évanouissez. Apres
vofre prochaine action, le M] décide
de ouand ef commenf vous vous
évanouissez.

B

Vous obtenez +1 permanent
pour Encaisser les blessures.




+ Qui étes-vous?

Vous étes un joueur, un tricheur professionnel, un facilitateur et un faussaire... un
maitre du gain d’argent, mais aussi de la dépense. Vous adorez les jolis costumes, les
paris équestres, les maitresses a gater et les nouvelles voitures. Ca n’a pas toujours eté
le cas. Petit, votre famille était pauvre: vous vous couchiez souvent le ventre creux,
vos chaussures étaient trouées et votre téte grouillait de poux. Vous étiez un gamin
des rues puant que son alcoolique de mere battait. Vous avez truandé pour tailler
votre route. Tout d’abord, vous avez fait les poches puis étes passé au cambriolage.
Vous avez appris a tricher aux cartes, a reconnaitre les gens de confiance et ceux qu’il
ne fallait pas énerver. Vous étes devenu quelqu’un, et vous méprisez votre ancienne
vie, que vous essayez d’oublier.

Nombreux sont ceux qui diraient que vous avez tout pour vous. Vous travaillez pour le
chef de la pegre M. Pickett, dans un casino de Las Vegas. Vous parlez a tout le monde,
vous exposez les tricheurs et quiconque chercherait a voler I’établissement ou a per-
turber les affaires de votre boss. Vous avez révé de prendre les rénes, mais le business
est trop sanglant a votre golt. Vous avez commenceé a réfléchir a votre retraite, que
Fred Hayden vous prendrez peut-étre en tant que producteur de cinéma a L.A.

Le Facilitateur
+ Ce a quoi vous tenez

+ Notes Vous avez une fille de 3 ans, Joan. Vous la couvrez de robes et de jouets, mais vous
sentez bien qu’il y a une certaine distance entre vous.

+ Ce que vous possédez

Colt 1911 plaqué argent (arme de poing). Holster d’épaule. Stylet (arme perforante). Ros-
signol. Jeu de cartes. Mouchoir en soie brodé de vos initiales. Petit répertoire conte-
nant les coordonnées téléphoniques de maitresses et de contacts. Stylo-bille en
argent. Costume trois piéces sur-mesure. Epingle a cravate en argent. Panama. Chaus-
sures en cuir cousues a la main. Montre-bracelet Omega. Etui a cigarettes en argent.
Boite d’allumettes arborant le logo du Sahara. Porte-monnaie avec 125 $ (soit environ
1250 $ a notre époque).

+ Relations avec les autres personnages

George Stevenson: [Relation 0] comptable de M. Pickett. Originaire du Royaume-Uni,
c’est un véritable génie des chiffres. Il est marié a Shannon, une chanteuse du Sahara,
avec qui vous avez entretenu une relation intime par le passé. Vous pensez que

George l'ignore. Vous savez en revanche que M. Pickett a fait pression sur Shannon
pour qu’elle épouse George.

Liza (Lizabeth) Bennett: [Relation 1] votre ex-femme. Vous avez passé quelques
bonnes années avec elle, et vous avez eu une fille ensemble, Joan. Vous vous sou-
ciez toujours de Liza et vous essayez de la protéger. Vous savez qu’elle est de nature
jalouse, et parfois, vous vous amusez a coucher avec l'une de ses filles pour retourner
le couteau dans la plaie.

Ray Astor: [Relation 1] homme de main et gros bras. Mieux vaut I’avoir de son coté lors
d’'une bagarre. Simple et fiable, Ray n’est pas du genre que I'on veut comme ennemi. Il
vous a sauvé la vie, une fois, quand vous étiez dos au mur, et vous estimez devoir lui
rembourser cette dette.

- Ressorts dramatiques
R

egagnez 1 en Stabilité lorsque vous accomplissez I'un des actes suivants, puis
rayez-le de la liste.

Annoncer a Liza vos projefs d’échapper a M. Pickeft.
Révéler a George vofre liaison avec Shannon.




- Caracteristiques

@

Endurance
Encaisser les blessures

Volonté
Garder
le controle

Réflexes

Logique Intuition

Chercher des indices

Perception

Sang-froid Violence

Agir sous la pression

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

Eviter les dégats

Lire une personne

@bse:vez la situatio:@

Engager le combat

+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent) Stabilisée
O
O

m]

- Désavantages

Vous éfes pousseé par une soif inex-
finguible d’argent et de richesses,
ef vous efes préf a sacrifier votre
sante, votre famille et vos amis

m|
Blessure critique (=1 permanent)  Stabilisée
| |

pour combler ce gouffre sans
| fond. Lorsque l'occasion d’amasser

des richesses s’offre a vous, jetez
2d +0 pour voir si vous gardez le
confrole de vous-méme:

(15+) Vous gardez le controle.

Mal a l'aise Stress modéré:

Confus —1aux jets de désavantage

(10-14) Le gouffre burle sa faim.
Tant oque cette possibilité
s’offre a vous ef Que vous luf-

Secoué Stress sérieux:
En détresse —1 pour Garder le contréle

Névrosé -2 auxjets de désavantage

tez, vous subissez -1 perma-
nent a fous vos jefs.

(-9) Vous saisissez chague

Angoissé  Stress critique:

Irrationnel —2 pour Garder le contréle

EISEINE SELSELR Fis INCIET S

Détraqué -3 auxjets de désavantage

+1 pour Voir au travers
de Plllusion

occasion d’augmenter vos
richesses, ou perdez en
Stabilité (-2).

Ravagé Le M] passe a |'Action

Lorsque vous mettez a profit votre expertise
de cambrioleur, jetez 2d +Sang-froid:

(15+) Choisissez frois opfions. Vous pou-
vez les ufiliser n’imporfe oquand
durant ceffe scéne.

(10-14) Choisissez deux options. Vous
pouvez les ufiliser n'importe gQuand
durant cefte scene.

(-9) Choisissez une opfion, mais il y a un
souci. Le M] passe a 'Action.

Options:
Vous ouvrez une porte en silence en
guelgues insfants.

Vous neufralisez une alarme.

Vous forcez un coffre en moins de
deux minutes.

Vous évitez d’étre découvert par
quelou’un.

Vous faifes croire a quelou’'un qQue
vous avez le droit d’éfre ici (par
exemple en expliguant gue vous éfes
de la sécurifté) pour Quelgue femps.

Cet avantage ne fait pas partie de lI'arché-
type du Facilitateur. Fred I'a appris lors de
ses années de cambriolage.

1 dans 1o manche S

Lorsque quelqu’un vous accule ou vous
pousse dans vos derniers retranchements,
jetez 2d +Sang-froid:

(15+) Vous obtenez deux Afouts a utiliser
n'importe guand durant cette scene.

(10-14) Vous obfenez un Afouf a utiliser
n'importe guand durant cette scene.

(-9) Vous obfenez un Atout, mais la
sifuation est pire Que ce Que vous
imaginiez. Le M] passe a l'Action.

Atouts:

Vous avez une arme mortelle de
pefite faille dissimulée sur vous (un
stylet par exemple) Que vous pouvez
sorfir sans vous faire remarouer.

Vous comprenez Que vofre adver-
saire a une faiblesse gue vous pou-
vez exploiter (obfenez +2 a votre
prochain jet, s’il concerne cefte fai-
blesse). Demandez au M| guelle est
cefte faiblesse.

Vous frouvez un moyen de vous
enfuir. Demandez au M] oquel esft
ce moyen. Obfenez +2 a votre pro-
chain jet pour faire usage de cette
information.

BRI

Lorsque vous voulez acquérir des objets ou
des services par des voies autres que légales,
jetez 2d +Charisme:

(15+) Aucun souci, vous frouvez sans
probléeme. Quelou’un vous dépanne
illico.

(10-14) Le M]J choisit parmi ces opfions:

< Il faudra payer plus cher, par exemple
en jurant de rendre un service quel
ou’il soit, nature, casb ou autre.

< Vous trouvez ce gQue vous cherchez,
mais uniQuemenft en passanf par
Quelou’un avec Qui vous efes déja
débiteur.

« Merde, j'en avais justement un,
mais je l'ai vendu a [trouvez un
nom]. Vous pourriez peut-étre aller
le lui racheter. »

« Pas possible, c’est pas ma came.
Mais j'ai ca Qui pourrait dépanner, a
la place. »

(-9) Vous pensez frouver ce Que vous
cherchez, mais il y a des clauses
impreévues, des complications
majeures ou des défauts considé-
rables. Le M] passe a I'Action.




+ Qui étes-vous?

Vous tenez les comptes de M. Pickett, le chef de la pégre de Las Vegas. Vous avez
grandi dans une famille fortunée de Londres, vous étes allé en internat et avez étu-
dié a Oxford. Vous avez combattu dans les tranchées de la Somme durant la Pre-
miere Guerre mondiale, ou vous avez fait I'expérience de choses étranges et terribles,
comme si un voile avait été levé sur vos yeux et vous aviez regardé dans une autre
réalité. De la s’est installé en vous un intérét pour l'occultisme, qui n’a jamais disparu.
Au cours de la Seconde Guerre mondiale, vous étiez officier des renseignements, mais
vous avez été renvoyé pour déshonneur a la suite d’un procés public pour espion-
nage. Vous avez tout perdu: femme, famille, amis.

Vous avez dépensé vos dernieres économies pour vous rendre aux USA. M. Pickett vous
a offert un poste de comptable, et vous avez rejoint Las Vegas. Vous avez toujours été
doué pour les chiffres, et vous savez tres bien blanchir I'argent. Votre employeur vous
a présenté Shannon, une jeune chanteuse du casino, qui est devenue votre femme et
la mere de vos enfants. Tout allait bien jusqu’a ces resultats annoncés par le méde-
cin. La toux ne vient pas d’'une bronchite: c’est un cancer des poumons en phase ter-
George Stevenson rpinale. Pour ajout‘er l‘insuAlte a !a doulgur. M. ?icl<ett, Yotre emplqyeur, dégage une

b étrange aura. En fait, vous etes désormais convaincu qu’il est touché ou corrompu par
Le Condamné une force surnaturelle invisible. Vous devez faire quitter Las Vegas a votre famille et
veiller a ce qu’elle ne manque de rien.

- Ce a quoi vous tenez

Vous étes marié a Shannon, une chanteuse du casino Sahara. Elle est assez jeune pour
etre votre fille, et parfois, vous vous demandez ce qu’elle vous trouve. Votre accent et
VoS manieres élégantes, peut-étre? Vous avez des jumeaux, James et William, agés de
moins d’un an.

+ Ce que vous possédez

Votre fidéle revolver Webley (arme de poing). Holster d’épaule. Costume trois pieces
en tweed. Chapeau en feutre. Vieille montre a gousset héritée de votre pere. Peigne.
Cire Royal Crown. Mouchoir taché de sang. Pendule (censé réagir aux énergies mys-
tiques). Stylo-bille et carnet. Boite en fer contenant des antalgiques opiacés. Bouteille
de teinture d’opium contre la toux. Malette contenant: permis de port d’arme, photo
de famille, vieille photo abimée de vous et de vos camarades dans la Somme, 37 $
(soit environ 370 $ a notre époque).

- Relations avec les autres personnages

fFred Hayden: [Relation 0] obséquieux facilitateur de M. Pickett. Dépense tout son
argent en babioles et jouets et voudrait jouer dans la cour des grands. Se comporte en
enfant gaté. Court apres toutes les femmes pour les exhiber comme trophées avant
de s’en débarrasser. Ex-mari de Lizabeth, et vous comprenez pourquoi elle I'a quitté.

Lizabeth Bennett: [Relation 1] a la téte des hotesses du casino, elle divertit les invités.
ex-femme de Fred, avec qui elle a eu une fille avant leur divorce. Miss Bennett, tout
comme vous, comprend que M. Pickett cache quelque chose d’étrange.

Ray Astor: [Relation 1] brute habituée a tabasser et a intimider les ennemis de M.
Pickett. La plupart des gens ont peur de lui, mais vous n’étes pas la plupart des gens.
Vous voyez en lui la méme douleur et la méme angoisse que vous et vos amis avez
connues apres la guerre.

+ Ressorts dramatiques
Regagnez 1 en Stabilité lorsque vous accomplissez I'un des actes suivants, puis

rayez-le de la liste.

Soufenir Ray guand il en a besoin. Vous éfes le seul a voir sa douleur.

Laisser ressortir votre passé militaire, et prenez les rénes lors d’'une situation
épineuse.




- Caracteristiques

@

Endurance
Encaisser les blessures

Volonté
Garder
le controle

Réflexes
Eviter les dégats

Logique Intuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation
Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

o

Ame
Voir au travers de I'lllusion

+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent) Stabilisée
O
O

m]

m|
Blessure critique (=1 permanent)  Stabilisée
| |

Mal a l'aise Stress modéré:

Confus —1aux jets de désavantage

Secoué Stress sérieux:
En détresse —1 pour Garder le contréle

Névrosé -2 auxjets de désavantage

Angoissé  Stress critique:

Irrationnel —2 pour Garder le contréle

EISEINE SELSELR Fis INCIET S

Détraqué -3 auxjets de désavantage

+1 pour Voir au travers
de Plllusion

Ravagé Le M] passe a |'Action

- Désavantages

Temps: 0000000000

Votre desfin est scellé. Vous @éfes atfeint
d’un cancer des poumons en pbase fer-
minale. Au début de chaque session de jeu,
jetez 2d +0:

(15+) Il vous reste encore un peu de temps.

(10-14) Vofre destin approche a grands
pas. Le M] choisit I'une des options
suivanfes:

Le joueur coche une case de temps
restant.

Vous éfes torfuré par des réves ou des
visons sur ce Qui vous affend. Perdez
en Stabilité (-2).

Dans vofre enfourage, quelou’un esf
impacté de facon négafive par vofre
destin.

Quelgue chose ou oQuelgu’un vous
fournit de faux espoirs et vous fait
croire Que vous pourrez échapper a
vofre desfin.

(-9) Votre fin est proche. Le M] choisit
deux opfions de la liste ci-dessus, ou
le joueur coche deux cases de temps
restant.

Lorsque toutes les cases sont cochées, vous
renconfrez votre destin.

I

Lorsque vous étes en danger de mort, jetez 2d +Ame
pour voir si vous pouvez frouver un moyen de vous
en sorfir:

Vous éfudiez les sciences occulfes.
Lorsque vous entrez pour la premiére fois
en contact avec une discipline magique,
une entité ou un phénomene, jetez 2d
+Logigue:

(15+) Prenez les deux options proposees.
(10-14) Choisissez I'une des options.

(-9) Laffaire vous rappelle vaguement
ouelgue chose, mais vous ne pour-
riez pas dire si ce souvenir esf vrai
ou faux. Le MJ vous expligue ce
donf vous vous souvenez.

Options:
Je sais quelgue chose a ce propos
(demandez au MJ] de vous dire ce
Que vous savez, ef obfenez +1 per-
manent fant Que vous agissez sur la
base de ces informafions données
ceffe scene).
Je sais ol je peux trouver plus d’in-
formatfions a ce sujet (demandez au
M] de vous dire on).

(-9)

+Jusqu’au dernier

en danger.

(15+) Choisissez jusQu’a frois Afoufs a ufiliser n’im-
porte guand duranf la scene, tant gue vous etes

souffle

Lorsque vous refusez de vous
rendre, méme lorsque tout
semble perdu, cochez une case
de temps et relancez les dés.

(10-14) Choisissez jusqu’a deux Afoufs a utiliser

n'importe guand duranf la scéne, fant Que vous

etes en danger.

Choisissez un Afouf, mais vous affirez l'atfen-

fion sur vous. Le M] passe a I'Action.

Atouts:

Logique: vous voyez un moyen de vous débar-
rasser de la menace. Infligez +1 dégat lorsque
vous exploifez ce moyen.

Penseur rapide: vous comprenez comment vous
proféger. Considérez que vous avez obfenu
(15+) pour Eviter les dégats lorsoue vous exploi-
tez ceffe information.

Rationnel: vous comprenez comment vous sau-
ver en sacrifiant guelgu’un d’autre. Choisissez
la personne Que vous ufilisez pour vous sauver.

Cet avantage ne fait pas partie de l'archétype du
Condamné. George I'a appris dans le feu des combats.




