| a garclierme enchainée
[///7 scénario pour « L %‘ /.‘)/;‘)C/ de C thulhu » se déroulant en Ang/ctcrre

dans les années 20.

| crit par Xat/los 3 foccasion de [a convention « /—]'érau/t/ta » des Hérau/ts de Lamécrt -
6 et 7 décembre 2008.



Il y a quelques semaines...

Les hommes réussirent enfin a ouvrir I'énorme pdeepierre. Le tumulus était profond et
vaste, la porte ancrée dans les parois et le soisnia n'avaient pas eu besoin d'avoir
recours a la dynamite comme ils I'avaient pensédéahbut. La grotte laissait découvrir un
spectacle étrange et magnifiqgue. De la végétatibrdes petites constructions de pierre
donnaient l'illusion d’'un bois souterrain. Au ceatde la grotte, les architectes du tumulus
avaient creuseés un étang. L'eau était si claireilggtait facile de voir que le fond de I'étang
était tapissé de centaines de cranes. Les yeuxhdesmes apercurent alors les lueurs
bleutées, les seules dans cet univers d’obscluist@irent alors le corps étendu, enchainé au
rocher, la harpe au c6té et la ceinture aux pierpésutés. Le corps était la depuis longtemps,
il n’était plus qu’os blanchis mais tous eurentM@ion de la femme qu’elle avait été. lls
resterent quelques instants immobiles puis le gdlaommenca...

Synopsis

Le groupe de PJs a pillé, il y a quelques semaladsmulus des guerriers saints de Rug, en
particulier, ils ont profané la dépouille de la @Ganne en lui volant ses attributs : la harpe qui
adoucit les esprits, la ceinture aux saphirs cpit 8a seule source de lumiere, le bracelet d’or
qui en faisait I'élue de Rug et enfin la chainenu&tal qui la gardait prisonniére du tumulus.
Les esprits sont furieux et assassinent un parsirdsponsables du pillage. Quand ils en
auront fini, ils reprendront la lutte et semerantdrreur autour de leurs anciennes terres. Les
PJ devront rassembler les objets dispersés a touteples rapporter au tumulus. La, ils
s’apercevront que la Gardienne n’est plus la etltpua repris sa liberté et que certains esprits
n'ont pas l'intention de retrouver le repos. llsvamt ramener une jeune femme vers son
éternelle malédiction et affronter des guerrierssdéte pour espérer survivre.

Introduction

Andrew Worth (organisateur de I'expédition) est mépreés Gerald Butler (ouvrier) et Karl
Warm (ouvrier), c’'est le troisieme de I'expéditi@nmourir de crise cardiaque avec une
régularité alarmante : toutes les nuits du samediimanche, depuis trois semairfeste : si
Vous n‘avez pas 6 joueurs, vous pouvez alourdiista avec les pjs pré-tirés non joués)
Ceux qui ont vu le visage d’Andrew rempli de terrdans son cercueil connaissent la raison
de sa mort. Andrew a eu droit & un enterrementilxvet & une veillée funébre joyeuse. Paix
a son ame. Les survivants de I'expédition sont darsslon de la demeure Worth. lls sont a
'écart dans un bureau ou Jeremy McNee le notar&\Varth les a invité a attend(eote :
moment idéal pour que chacun se décrive)

Le notaire reviendra rapidement et déposera sulouteau une enveloppe contenant deux
documents : une note manuscrite de Worth et urwia (hote : voir les aides de jeul la
lecture de ces écrits, les PJs savent que le sydnmrde sauver leur peau est de tout remettre
en place dans le tumulus et de préférence avarmediasoir. Les PJs regarderont sirement
leur montre et leur agenda pour s’apercevoir qesindéja mardi et que le soir est déja la. lls
ont encore du temps pour rassembler leurs ressoat@hafauder des plans dés ce soir.
Note : Il y a théoriquement quatre objets a rasdemiPeut-étre est-ce trop pour vous. Vous
avez le libre choix de considérer que certains sbgont déja en possession des PJs et qu'ils
ne leur restent plus qu’un ou deux a récupérer.ulilimns pas que vous n'avez que six heures
pour faire le scénario ;)

Premier objet : le bracelet de Rug
Le bracelet, en or finement ciselé, a été vendu. 8BMoks, antiquaire spécialisé dans les
bijoux anciens. Celui-ci I'a vendu a miss BrendarAagan.



C’est dans le bracelet que la Gardienne trouvaibleage d’accomplir sa tache. Sans lui, elle
serait devenue folle depuis longtemps. Un espritiga est aussi attaché au bracelet. Okhum
assure la protection physique du porteur. Lors dlage, son réveil tardif I'a empéché
d’accomplir sa mission. Il est bien décidé a seapér avec Brenda.

Lorsque les pjs retourneront voir M. Brooks, celuse montrera fort diligent et indiquera le
nom de sa cliente contre une somme tout a faiistéraable.

Brenda Flannagan est une jeune femme issue detdaratie anglaise. Elle a subi un mariage
arrangé qui n’a duré que quelques années. Sonestanort de maladie. Elle vit seule dans
une grande maison de Londres. Artiste dans 'affeen& jamais eu la témérité de se lancer
et de présenter son travail. Lorsqu’elle a achetBracelet, sa vie a changé. Le pouvoir du
bijou lui a donné la force nécessaire pour expsssroeuvres et elle rencontre déja le succes.
Méme si elle n’a aucune idée du pouvoir du braceietle I'existence d’Okhum, elle le
considere comme un porte-bonheur et ne le cederacan prix. A moins de se montrer
extrémement convaincant (I'argent n’a aucune psigeBrenda), il y a de grandes chances
gue les pjs aient recours au vol ou a la force igaie a Okhum.

Deuxieme objet : la harpe apaisante

Cette harpe en bois gravé apaise les ames desegsiamorts au combat. Méme sur les
vivants la harpe adoucit les esprits et les ransceur

Les pjs ont vendu la harpe a une association ddegeen spécialisée dans l'art celtique.
L’interlocuteur des pjs est Adam Reinfield, le pdést du club. La harpe est exposée dans un
petit musée privé de la campagne londonienne. a&aton refusera de revendre la harpe car
elle estime beaucoup I'objet et en ont déja faé piece maitresse du musée. La harpe n’est
jamais silencieuse. Dans le silence le plus tdtakt toujours possible d’entendre une légére
mélodie. Le gardien du musée, Henry Walker, s'yfastdurant ses veilles de nuit. Une fois
de plus, les pjs vont devoir se résoudre a l'illégaManque de chance pour eux, le gardien et
I'effraction seront le dernier de leur souci : ddesmusée se trouvent de nombreux objets
abrités par des esprits qui ne seront pas du tmiest quand on viendra voler la harpe qui
apaise leur trépas. Une quinzaine de ces esphtehtdes objets : armes, vaisselles, bijoux,
etc. La plupart ont juste assez de pouvoir poumuggret faire un peu de bruit (de quoi alerter
le gardien) mais trois objets ont un peu plus degauce : un chaudron ayant appartenu a un
druide puissant (capable de léviter et de déveatssrsubstances plus ou moins désagréables
sur la téte des pjs), un masque de métal ayantrteppaa un terrible chef de guerre (le
masque ira se poser sur le visage de I'un desypgiuggardien pour ne prendre possession et
lutter) et une roue de bois qui peut rendre souahd elle commence a tourner rapidement...

Troisiéme objet : la ceinture aux saphirs

Ceinture de cuir dans laquelle on a serti deux gaphirs ayant la particularité de briller dans
le noir. Cet objet incroyable a été vendu a uneicbllectionneur, Angus Hery. La ceinture
était la seule source de lumiere de la gardienmeplDs, les pierres brillantes ont un effet
hypnotique et apaisant sur son possesseur. Anguasesné par I'objet. Depuis plusieurs
jours, il vit reclus dans sa maison et refuse touitact avec I'extérieur. Il se nourrit a peine et
reste enfermé dans sa chambre fasciné par I'dbgst bien évident que 'homme ne voudra
jamais restituer I'objet encore moins ouvrir sa dare. |l faudra rentrer dans la maison et
neutraliser un homme affaibli mais devenu dangepanson obstination. Angus attend dans
sa chambre sans lumiére, un fusil & proximité arébattre quiconque oserait le sortir de sa
réverie.

Quatrieme objet : la chaine



Cette chaine est faite dans un métal météoritigiretngés dur. Il n’a pas été facile de trouver
acquéreur mais les pjs étaient malins et ils vendida chaine a des scientifiques de
l'université de Cambridge. La chaine est a I'heartielle dans un des labos de l'université.
Les scientifiques sont préts a restituer la cha@iotre une petite donation a l'université.
Malheureusement, les délais sont tels qu’il fauatteandre un mois avant la restitution (et
guelques morts de plus). La chaine n’est pas vrdirpmtégée a moins que les pjs ne se
soient montrés menacants ou suspects. Les quelgpreiens et les quelques portes a
crocheter ne seront surement pas des obstacles dasurpjs astucieux. En revanche,
n'oublions pas que nous sommes dans L'Appel delthest que la chaine a été forgée dans
les temps anciens a partir d'une météorite (unrenfi@ Rug aux yeux des Horitis). Les
matériaux trés rares qui la composent ont attiegsehtion des Fungis qui ont envoyés I'un
des leurs la récupérer. Emotion forte et perte at#ésmentale en perspective avec course
poursuite dans les couloirs de l'université en ptim

Retour au tumulus

Le retour des pjs en terre galloise devrait étseagapide. Le tumulus se trouve sous une
colline, nommée « la butte aux mille sons ». Efferhent, jusqu’a peu, la harpe était active
dans le tumulus et quiconque prétait I'oreille paitiVentendre ce qui a, bien entendu, était
toujours source de superstitions et de légendedinLde cette particularité a entrainé des
réactions mitigées parmi la population locale. Lapprt des gens le prennent pour un signe
de mauvaise augure et des histoires de fantdmegewesr commencent a ressortir des
placards. Le tumulus est dans I'état ou I'ont kikss pjs. Une longue galerie dans lesquels
ont été creusés des niches dans lesquels on pewetrles corps sans téte d’environ 200
guerriers. lls portent encore des armes en bronz&és mauvais état. Au bout de cette
galerie, il y avait une porte de pierre qui a ét&dée. Derriére, on arrive au cceur du tumulus :
une grande grotte ou pousse une veégeétation impgertlen maniére quasi-surnaturelle. C’est
dans I'étang central que I'on peut trouver les esades guerriers ainsi que le rocher sur
lequel reposait la Gardienne, rocher maintenard.\id oui, la Gardienne n’est plus la. Ce qui
est certain, c'est que les pjs devraient panigDemment rendre le lieu de nouveau sacré sans
la Gardienne ?

La Gardienne

Les pjs, en cassant la chaine, ont libéré la GameieLe corps desséché de celle-ci s’est peu a
peu régénérer. Rug tient parole. La gardiennediézlle perd son immortalité mais gagne le
droit de continuer sa vie, la ou elle s’est interpue. Elle est rapidement sortie du tumulus
pour découvrir un Monde plus vieux de 3000 ans.pdant pas la langue, elle a erré a
travers la lande pour rejoindre les anciennesdeates Horitis. Le lieu est maintenant occupé
par un village. La-bas, la belle jeune femme a igliatément attiré I'attention d’'un vieux
berger qui a recueilli cette pauvre fille perdueuBe pour la musique et le chant, dotée d’'une
beauté sans pareille, elle est devenue la protédgéalage. Les pjs, pour peu qu’ils fassent
I'effort de se renseigner finiront par apprendrexistence de cette étrangére parlant un
étrange dialecte gaélique. Une nouvelle épreuendities pjs. En effet, comment convaincre
cette jeune femme de retourner dans les téneldpésutant plus que les villageois ne seront
pas particulierement heureux de se la voir ravir.fihal, la jeune femme est consciente de
son devoir et si on lui parle des massacres a \el@rpeut étre convaincue de retourner
volontairement au tumulus.

Quelgue soit la maniére dont ils s'y prennent, amikr obstacle se dresse entre eux et la fin
de la malédiction. Oghaman, le propre fiancé d&dadienne, I'un des premiers guerriers
saints ne veut pas que sa belle reprenne sa pldadgis pour elle (il ne veut plus gu’elle soit
eternellement esclave) et pour lui-méme (il vetriotever la liberté). Il tentera de stopper les



pjs par l'intermédiaire non pas des esprits mais/|jpaermédiaire des corps sans téte. Il

réussira a convaincre une demi-douzaine d’espeile duivre. lls attendront que les pjs soient
de retour dans la grotte pour attaquer. Détrusecteps ou rattacher la Gardienne mettra un
terme a cette horreur. Les pjs se demanderontgieutomment faire pour remettre la chaine
en place alors gu'ils I'ont extraite du rocher. thaine était raccordée au rocher par un
énorme clou métallique qui se trouve maintenarforad de I'étang parmi les cranes. Il faudra

donc plonger dans I'eau sombre (je rappelle queséedes sources de lumiere en ces lieux
sont les lampes des pjs et la ceinture aux saplpieter le clou dans la roche, remettre la
chaine au pied de la Gardienne (la chaine s’adaptanme par magie a la délicate cheville
de la jeune femme).

Conclusion

Si les guerriers sans téte ne les tuent pas efsquit effectivement ramenés la gardienne
entourée de ces quatre attributs, alors les pyssOetiront vivants (ce qui n’est jamais drole
en convention mais sait-on jamais : ) ). Si ileift, alors ils seront victimes les uns apres les
autres jusqu’au dernier de la malédiction car ofclmappe pas a la fureur de deux cents
esprits. Quand les pjs seront morts, les espriesat sur la lande massacrant tous ceux qui
ne sont pas Horitis (c'est-a-dire tout le monde@)Qardienne finira peut-étre par comprendre
l'importance de la situation et retournera d’elléme au tumulus...

Profil des créatures

Okhum

Okhum est un serviteur de Rug. Il est lié au betcéé Rug et assure la protection de son
propriétaire. Okhum peut se rendre invisible et atériel a souhait et il est assez intelligent
pour comprendre qu’il serait mal venu d’apparaika@s le monde des humains. Sous forme
invisible et immatériel, il peut lancer des soitss’est attaché a Brenda et il est de plus en
plus tenté de lui révéler son existence. Brendeéseille parfois la nuit persuadée d’avoir
entrapercu une silhouette dans sa chambre. De radoig étrange, elle se sent rassurée par
cette présence.

FOR 17

CON 11

TAI 17



INT 10

POU 10

DEX 14

PV 15

Bonus aux dommages + 1D6

Armes : lance 45% (1d8 points de dommages +bd)

Sortileges : atrophie d’'un membre, cercle de naus@hanter une lance, instiller la peur
Compétences : ecouter 50%, TOC 50% plus d’autnegpétences a votre discrétion
Perte de santé mentale : voir Okhum fait perdr®@/doints.

Les guerriers sans téte

Armés d’épée ébréchée, une téte manquante ne sealétre un handicap pour eux. Elite
des leurs, ce sont de redoutables combattants.n@gha interdit a ses suivants de toucher a
la Gardienne mais sa disparition pourrait résodéfaitivement leur probleme et un ou deux
d’entre eux pourraient vouloir la tuer, scellant paméme, le destin des pjs...

FOR 17

CON 17

TAI 13

POU 1

DEX 12

PV 15

Bonus aux dommages + 1D4

Armes : épée 65% (1d6 points de dommages +bd)

Compétences : esquiver 50% plus d’autres compé&teneetre discrétion

Perte de santé mentale : voir un guerrier sangditeerdre 1/1D8 points.

Oghaman
Puissant, tres puissant, il peut étre raisonn&gdiancée mais il faudra que les pjs l'incitent a

le faire et soient convaincant, d’autant plusssi’dnt maltraitée...
FOR 18

CON 18

TAI 15

POU 1

DEX 15

PV 20

Bonus aux dommages + 1D6

Armes : épée 85% (1d8 points de dommages +bd)
Compétences : esquiver 70% plus d’autres compé&teneetre discrétion
Sortilege : flétrissement

Perte de santé mentale : voir Oghaman fait perdi@8Lpoints.



Mes chers compagrons, oseraise dlre amis,

J7 vous lisez cee leare, cast gue e ne serar plus de ce Monde e qug. ma Jo5 fe peux maimtenant
TECONNATINE JHE MON ESPITL CAITESTEN HE POUVATE PAS IOHIOUTS AVOIT IAISON.

Pous savez bien comment rnous avons loufours su exploiter /incrddullié et la superstivion de la
populace pour metire la mam sur ces fabuleux wésors endomits 4 navers e Monde. Yous savez
/e nombre de fois o4 rous aurions dil succomber a de rerribles malbdicions er comment Hous e
avons il dans les medleurs restaurants londontens profiant allgrement des revenus de @ que
nous appellerons, disons-le des piltages. (est drdle comme la Morr vous libére dy fardeay e
[hypocrisse.

A ass fe 1 Ggare & St e ne me nompe pas, voure 1emps st ompl. Jal vi s wps de Jerald o
Rarl et jai vu 1a terrear dans lear regard. O ne meurt pas 4une affecion 2y aear dans l foree
e [Zge. Je dois bien me rendre 4 /évidence. Nous avons réveile guelgue chose dans ce mmulys
a 1 nest pas particuliérement daleureds.

Mon orguer! m empéte de reconnaiive /exisience de puissances sumanirelles duy moms mant gue
Je seral en vie. (et pourguos fe vous lasse ce fardeau une Jois gue [faurar succombé. Avec un
e de chance, ped d entre vous auront conni & Wi sort avant mor.

S SIS que VOuS 1e me pardonnercz pas ce demier oar e je ne me vexerar pas si vous allkz
aadker sur ma wombe.

Un ouvrage acompagre cette lere. Je pense gue ol et datr & que vous comprendrez
1Apdenent comment Sauver Vos exisiences.

Jren amicalement voire dévoué serviiedr,

Jir Andrew Worty, sain de copps et 2 esprit lors de la rédacrion e cette missive



‘Juswasiede,p 924N0S 3|N3s 13| Sp JaALId S3| 9SO
U0 Inb XNa> J3|Iyiuue Jed JuedUsWIWOD U a.1aNnb ] ap ulwaYd
3] 1ualeIpuaIdal 12-XN3D 13 spbeiua saudss s9| Jiuaias snid yesnod
3U ‘9104 Uos Jawinsse snjd Jueanod au ‘auuaipJer) e ‘sio|e Je) a1iad
In3| Joudipaid anb jusiessy au )9 Ins ulew ej Jsyiod JusIRISSO
Inb XN NO sINQLIIe S3S BP BuUIpILN) B| JUdIRId|IN0dIP INb XN3D

***9d111eJUBIq INJ)
ap Bny ap sia1IENb s3] usteIaALd Inb xnad e Jnayjew 19 sdws
S9p Ul e g,nbsn( J1ayd0J UN e 9UleYDUS ‘DUUIIPIED) B SNUIASP
159 9|3 "anbisnwi es 19 93neaq es Jed syudsa so) asiede || ‘sa1qU}
S| suep ‘e7 ‘Sules SI91ANG SIP SnINWINY 3] SUepP UDIIWIDJUI,|
19 SaWWD) SIn3d| 9p Ij]9q snid e juakSIoYd SPHHOH S
's1919Nb s3| Jasiede JUBWIWOD sswwWoY Xne eublasus bny sioly

"Juales|old s|i,nb xnad Jna.is}
9p Juess|dwal SJUBPUIISIP SINS| SP S24J3} S| SIOje JuIduey
S]] "1ow e| suep sodal 3] sed JUIIANOIL BU ‘UIAIP IPIN|} NP SIISDAUI
‘s1911aNb s xud un e uop 1N01 SIe| ‘SIIIOH S9p dHuuIdd
B| JUJINSSe 19 SNQU) SRRt Saimiuswapile) jualinbuiea sj|
‘N3IP NP 9dURINPUD,| 9P 12 9204 B| P SIISIAUI JUSIDANOIIDI S NI}
e| 9p siauJanb s3] 19 x9nbail e| e 1 puodal 12-IN}3) "SINSSSIYRAUD
S9| 24ouleA Jnod 241essad9u duessind e| ayodde ung| |I,nb unod
bny 419119n6-n31P IN3| U SIIIOH SI)| ‘UOIIDUNXI,| AP dYd0Id
'SiwauUUD Sas Jed d9[ndde 2119 Jed uul ‘SIIOH S9 ‘9|I9,p duNn,]
"9IAINS INJ| 19 2410311431 INJ| UINOd 3SS3D SUBS JUDIRIUOIYER,S S31[D
SNQlJ} S| ‘dUleW O] UOISeAUl,| JUBAR UBI] ‘Bulelulo] anbods aun vy

sauualdue saduekol) - Al 241dey) - s3jjen) ap shked




