elGardien de Thay

Jouer juste une soirée ...

Est, il me semble devenu de plus en plus difficile avec le temps (scrougngng , me fais
vieux) . Les maitres du jeu s’enflamment pour un rien, et se lancent dans des cam-
pagnes impliquant des chapelets de multivers interagissant les uns avec les autres. ..
plus souvent encore, les joueurs se détournent du fil de I’intrigue pour régler, en deux
ou trois séances, les problemes chers a leurs personnages. ..

Vous ’avez compris, il s’agit ici d’un scénario sans prétention, qui ne présente pas de
difficultés particulieres, et qui peut étre débrouillé en une soirée, la part d’enquéte étant
minime.

Il peut également servir d’introduction aux contrées du réve (dans ce cas, mieux vaut
le réserver a des PJs ayant déja une aventure ou deux a leur actif !).

Le gardien de phare.

... que j’ai mis comme titre ! Bof, c¢’est surtout au cas ou vos joueurs tomberaient des-
sus | Car « Les gardiens de phare » conviendraient bien mieux. C’est I’histoire d’Emil
Clarendon et de Jacques Foster, deux hommes aux caracteres et aux destins tres diffé-
rents, mais qui ont en commun le métier de gardien de phare, et qui partagent (mais
pas pour les mémes raisons !) un certain penchant pour la solitude.

Emil Clarendon.

Emil est depuis tout petit un poete, un réveur. Enfant, il préférait déja jouer avec les
personnages qu’il s’inventait, dans des endroits merveilleux imaginaires également. La
mer était une de ses principales sources d’inspiration. Aussi, veiller sur un sémaphore
lui apparut rapidement un excellent moyen de gagner sa vie. Emil a aujourd’hui 26
ans. Il s’occupe seul du phare du port de Typerhook depuis sa majorité. Le phare a été
construit sur un ilot, a 100 metres de la cote. Il ne le quitte que trois fois par mois,
pour faire le plein de provisions et d’eau potable. Au village, il ne discute vraiment
qu’avec Ed Thurton, I’épicier. Les réactions des habitants a son égard peuvent varier :
ceux qui ne le traitent pas de fou, d’original (mais quel est vraiment le lien ?) recon-
naissent son sourire comme celui d’un enfant, et voient dans ses yeux la détermination
des ames de feu. Il ne fait jamais d’histoires au village, uniquement ses courses... puis
rentre. Emil est a peine plus petit que la moyenne, a des cheveux chatains clairs, bou-
clés, et porte les mémes vétements (qu’il nettoie régulierement !) depuis qu’il a investi
le phare.

Depuis, ses réves ont également pris une autre dimension : les terres et les mers qu’il
traverse sont devenues plus colorées. Il n’attend pas, il sait qu’il rejoindra 1’équipage
d’un grand voilier blanc, et que si sa place a son bord est encore vacante, ce n’est plus
pour longtemps...
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Jacques Foster.

Au contraire d’Emil, Jacques a longtemps eu les pieds sur terre. Il rencontra dans un
village qui partage avec Innsmouth les caractéristiques les plus singulieéres de ce der-
nier, il rencontra donc une fille a la beauté étrange, Unda. Lorsque celle ci prit
conscience de ses origines, elle le quitta pour rejoindre les siens et adorer Meére Hydra.
Jacques ne s’en est jamais vraiment remis. Il a rompu progressivement tous les liens
qu’il avait avec ses amis, et a accepté un poste de gardien de phare, a Glustown, qui
n’était a I’époque déja plus qu’un hameau surplombant des récifs dangereux (pour les
bateaux !).

Le phare est construit sur le méme modele que celui de Typerhook ; les deux villes
ne sont d’ailleurs distantes que de 30 kilometres (par les terres).
Jacques s’est renfermé sur lui méme, et est devenu tres solitaire. Avec le temps, il est
devenu mélancolique, s’est adonné a la boisson et a commencer a écrire, essentielle-
ment des poemes (une fois encore, le lien entre ces trois activités n’impliquent que 1’¢é-
tat de Jacques !) Petit a petit, il fit fi (et loulou) des mécanismes de protection qui per-
mettent a notre conscience de garder son intégrité, en voilant ce qui pourrait violem-
ment porter atteinte a toutes nos certitudes. En réve, il rentra en contact avec des étres
des Océans , et avec Unda. Elle a décidé de le faire chercher ce soir...

Mrs Hampshire, la mouette.

Par les mers, les deux phares ne sont distants que d’une

- dizaine de kilomeétres. Une mouette, aussi futée et docile que
peut I’étre une mouette, comprit un jour que les habitants de ces
deux phares lui donnaient généreusement des restes de repas,
pour peu qu’on ne les ennuie pas trop souvent. Elle se spéciali-
. sa alors dans ’aller-retour entre les deux phares. Jacques crut
reconnaitre I’animal ; pour s’assurer qu’il s’agissait bien du
méme, il le bagua. Emil se demanda qui donc avait pu mettre
une bague a la patte de la mouette, et y rajouta un message. Les
deux hommes furent surpris, puis s’enthousiasmeérent pour ce
petit jeu. Réalisant leurs différences et leurs points communs,
ils entamerent une correspondance assez riche, dans laquelle ils
= partageaient les souvenirs de leurs réves et de leurs cauchemars.
Ils émaillaient également leur correspondance de leurs poémes.

Quand les etoiles s’y mettent.

Ce soir, c’est la bonne. Emil sait qu’il va partir. Dans quelques instants, le voilier
blanc viendra le chercher, et il ne reviendra plus. C’est heureux qu’il attend ce
moment.

En revanche, Jacques réalise ce dernier soir qu’il commet une grave erreur, et que
vendre son ame aux plus anciennes créatures tapies sous la mer serait une terrible
erreur. C’est déja encerclé, et un peu résigné qu’il envoie un message a Emil... Emil
recoit le message quelques minutes avant de partir... mais il sait qu’il est trop tard, il
voit déja se profiler a I’horizon la proue du navire. Il ressent beaucoup de tristesse pour
son ami, mais apres tout, combien de fois I’a-t-il mis en garde ?
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(’est pas tout ca...

... mais que viennent faire les PJs dans cette histoire, et a Typerhook pour commencer
? Un bon resto pardi ! « Chez Bernard » est un sympathique resto frangais bien situé,
avec une agréable terrasse qui domine la mer. C’est ici que les PJs ont décidé de se
retrouver, pour parler du bon vieux temps (ou on finissait vite les scénars ? ) tout en
oubliant consciencieusement certaines parties de leurs aventures (si aventures passées
ilya...). Le repas est tres fin : terrine de poissons, salade de calamars, daurades et
autres loups de mers sont a I’ordre du jour. Selon I’époque a laquelle vous jouez, vos
joueurs I’accompagneront plus ou moins facilement d’un vin blanc, francais lui aussi.
Le repas traine... et on voit petit a petit le brouillard se former, la mer commencer a
s’agiter... Je mets des petits points pour le mystere... ... Lorsqu’on leur apporte le
dessert, un fracas assourdissant arrive d’en bas. Ceux qui réussissent un jet en voir
peuvent voir comme Bernard une vague gigantesque fouetter le phare. Elle va ensuite
s’écraser contre le rivage, ou elle claque & nouveau bruyamment contre les digues,
inonde la plupart des bateaux, et renverse les plus petits. Le brouillard ne permet pas
d’en savoir plus pour I’instant. Mais il disparait aussi vite qu’il est venu : deux minutes
plus tard, la mer est d’un calme presque irréel. Le phare semble avoir ét¢ endommagé :
il n’éclaire plus. Le propriétaire du restaurant, qui dispose d’un petit bateau a moteur,
propose d’aller voir si Emil va bien.

Au phare...

Tout le village (moins d’une centaine de personnes tout de méme) a été réveillé, et est
sorti sur le palier (les petits sont restés au lit !). La mer manque étrangement de remous
lorsque les PJs font route vers la construction. La lune laisse une trainée d’or sur la mer
; qui réussit un empalement sur un jet de voir verra filer au loin un gigantesque voilier.

Le phare a été trempé de haut en bas, et les escaliers sont trés glissants (jet de grimper
+50 pour ne pas se casser la pipe). Dans les étages les plus bas, on trouve du matériel
pour réparer et entretenir le phare, au dessus des réserves (dramatiquement vides) de
nourriture, et au dernier étage, la chambre d’Emil. Les hublots de cette derni¢ére viennent
d’étre brisés (pourtant on peut retrouver —-moyennant un petit TOC bien sir- les restes de
I’un d’entre eux : ils paraissent étonnamment solides !) Beaucoup de choses ont été
emportées : en particulier, on ne retrouve pas le carnet de bord du phare, ni la plupart des
papiers d’Emil. Parmi les ( restes des) livres que 1’on peut trouver, beaucoup de recueils
de poésie. Un coffre également, renversé dans un coin (il n’est pas cadenass¢) contient
les poémes que Jacques lui envoyait, ainsi que le dernier message, encore mouillé. Un
autre TOC réussi leur permettra de trouver une capsule de métal disposant d’un petit
anneau. S’aventurer sur le toit est un peu dangereux ( exiger un Grimper+40 pour ne pas
glisser sur le toit, et éventuellement un Grimper+50 pour se retenir au garde-fou ). Au
bout d’un moment, des mouettes viendront troubler le silence. Mrs Hampshire (dont
I’existence n’est mentionnée que dans le message) ne s’approchera vraiment d’eux que
si on leur lance un peu de nourriture. Baguée, on la reconnait facilement. Tant qu’elle
mange, elle est docile et se laisse faire.
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Des poemes que qui qui c’est
qui les a faits ?

Concernant le contenu du coffre, on peut proposer aux joueurs le poéme suivant, représentatif de I’en-

semble. ( Si ¢a peut plaire a vos joueurs, n’hésitez pas a en rajouter d’autres !)

Le eetous .

Le demom dit qu'd me ramémecait chey mal

Viers €e paye pafe of ombreux domt je me souvemaio vaguement

Comme d'um emdeot efeve’ aux eocabiors of Lerrasses

Pordelo de babuoteades de macbees coiffamt Lo vembo du ciel,

Tamdis que, des Leux plus bas, pres d'ume mer aux eaux teamquitles,
S etemdait um fabyeinthe, ablamt do dome em dome, de bour em Loue .
Ume doio emere, m ' affiema-t-&, jo me eeleouverais emchalne’

T ceo collines ameiemmes of enbemdeais Lo gromdememt deo ot Leimbains .

Tout cefa & me b peomt of par feo portes du couchamt

I8 me peeta rapidement, teaveasamt feo face de flamvme qui meuo fechaiemt,
Pascamt decamt oo beomeo eougeo of oo deo dieux qui m'omt pas de mem
€t qui pouccemt deo crio de peur devamt um dectim memagamt.

Puis un gouddee mor avee deo beubs de vague dame o muit

¢ Veada oi ot teouvalt fo demeuce . oo moqua-f-d

“ gquand fu veqale emcere >

Ceux qui liront les poémes, et réussiront un jet de Psychologie remarqueront que
le poéme suivant est particulierement chargé d’émotion, et qu’il doit étre 1i¢ pour
I’auteur a quelque chose d’important :
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La &wu de fa rmer .

Y7auscades se deeasemt oo fafaicee eocarpers decricze
el

Sembres cont feo sablbes du elvage o elendamt au
Loim..

T ndiotineto somt Lo cembien ef feo rochers qui me
cappellemt

Teistement coo ammeio d'um flluo o jamaio
perdu .

L' sceam clapete deucement sur oo galeto polic pae
leo vagues,

Em ume musique melodiouce of famidicae |

Tl sa foke femdeement appuges contee mom epaufe,
Je me ouis promeme’ avee Umda, fo Flamees de fa

Vee .

Lumimeus eloit o matin de ma. jeumesce focoque e
fo remcontral,

Deouce comme fa. brice ,oauﬁﬁfnmt o £ cau cales.
Bientdt Lo tiems de L' Fameur me temaiont emchalne),
Heuveus de dui appactenia, of elle heurewse o elee

miemme .

Samais jo me bui demamdaio d'ei efle vemait,
Samaie J&mm'&n&zzogmnu&'&'wdzm
matecamee -

Je%uuc comme deo Un¢ﬂ0\t¢) sAmo pemor M ea&eikdz)
Neuwo goitions fo. mumidicemce de 2'sccam of do fa
feare .

Unme mut, Lo i de tume ocintiblait parmmi oo
Plote,
gmkwdz&.#&kammm)w
feo eaux.

Sa chevelure ebat eetemue paz ume guictamde de
Heves,

Cueilico preo de fa source damo o boio oi volebaiomt

deo  eloeaux .

E_bzo.m.»wmt eble conbermplait feo vagues aw deacous
d' eble,

Charmee par e som o ravie par fa fumiee -
e Les Hobto fui domméeemt um aspect sauvage,
Seitae comme €' oceam et myalerioux comme da muit.

THeee deoideur cble me quilta, slupesfait of em farmes,
Y7e Laiscant oord parmi oo Regioms qu'etle avalt
bemico

V7~ glissamt ot mi-rampant, toujoues plus bas deo-

cemdat
€t ,c/eﬁn{smnl fo douce Umda em quite de

1 .
[ eceam .

oo fa mee A'a.pm:ou.) ot Lo reacar fumubbuenx
Saamgmmwm&bm) comme Unmda. {a.
beble

Foubalt Leo sables humides mm»a&ta#u-
fueux,

Ve daicait sigme, of €'imatamt d'apeio m'elat
plus 4o !

Longtempo ' arpentai Lo aivage oi eble avait dio-
pasu,

Haut dame e cicl vogua {o dume puio cedeocem -
dit.

Graioe st feva £ aurere, bammiasamt fa feicke
muk,

YTais men cour ebalt foujours dofent d'ume peime

:.'m\&}niz.

A feavees fo vaste mende Q'Im.' recherche” mma
biem - aimee,

Fagcouru oo deseats immenseo ef siblomme’ feo
mers Loimbaines .

Uméswz),eug&o W)Mqu&
bempete gromdait,

Beila. um bean vicage qui appeefa calme of
seremile’.

Ils sont représenta-
tifs des poemes
trouvés ; la fiancée
de la mer est le seul
ou apparait le nom
d’Unda .

On remarque que
seule la lettre de la
page 6 est humide

Vadgee' ma dideae jo combimuai em tecbuchamt.
Deperiacant ek me Lamguiosant, je daisaio a peime
attenbion a men chemin.

Ters jo quitta feo caux gromdambes

€t recine our oo iux de mom hiee perd.

Vaio regardey | Lo tume couge depuis oo
beumes de L' cceam

Swzs&‘: b oo mombee avec ume gramdeur imquielambe
Cheamge est som vicage bamdio que mem regard
forture’

Foe €eo elomduco limiteie do fou of d'ajue.

Depuia o dume jusqu'au eivage b jo seupice
Grramdt un pont dumineix de vagueleltee ot de
ROAJW .

Wo:es&e: »a #qﬂc&fa) comme & ceralt oimple de e
ouLvRe,

Depuia fa terre jusgu's £'sabe deo ives
d'ambee .
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Voici maintenant le contenu du message mouillé

Trés cher €m'€)

C'eot samo doute {a deamidee foio que YTeo Hampohize
achemine um de moo messages | Tu avais raisom, ce ooz o
viemdeont rme chercher  mouo chercher 4o fe seuhale de relrouver
oo berces d'arbreo odoriderambs, of feo willeo dofleio de

Tu avaio rakon oue um awulee peint - 42 n enbeevsie que
maimbemant Lo realite’ de fa vie qui m abtemd | Ume eleamte’
oolto - marime . vemerer d amelems Dieux, men dme vemdue a deo

dermeme humideo of deaids. Je mem veux plus, fu compremdo !

Yais & et beop fard, 4o craime . Tds oot d@c}. fa, poue
m,ucsmpngmu dame cet ulbime voqage. Peux fu emcore m ' aides
0

&t AAUVeRr rmam amz .

Ce m'eot pluc gu'um menstre mainkemant !

fdiew, meon #éﬂe cgcfspa

(et 1a, vous signez de votre plus illisible écriture ... arrangez vous pour que
I’on reconnaisse le J et le F )

Si les joueurs prennent le temps de lire, un jet de Mythe de Cthulhu +40 réussi
leur apprendra qu’il s’agit de poeémes d’une personne qui en sait beaucoup.

Un jet réussi en Mythe de Cthulhu +10 suggérera aux PJs I’existence de créa-
tures du mythe connaissant dans leur développement un stade humain. Bien sfr,
dans les deux cas, ils réaliseront que la situation mérite toute leur attention.
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Le temps de comprendre.

Au village personne ne connait Mrs Hampshire, a part le fils de 1’épicier —mais il

dort a cette heure ci !-, un enfant de 7 ans a qui Emil racontait parfois des histoires.

Le responsable du port peut certifier qu’il ne s’agit pas de 1’écriture d’Emil ; on peut
aussi la comparer a des listes qu’il a données a 1’épicier, ou a des notes (brouillons de
poemes, apparemment dans un autre style) trouvés dans sa chambre (mais il est plus
difficile d’étre certain qu’il s’agit bien de deux personnes différentes, le papier étant
mouillé). Si on fixe un message a la mouette, on peut la voir partir vers le nord, par la
mer. Une carte des lieux renseignera peut étre alors les PJs (on peut y distinguer les
différents phares des environs ; au besoin, on peut trouver a la capitainerie les noms
des gardiens de phare des environs) . Quand les PJs devinent/comprennent ou on a
besoin d’eux, ils peuvent se mettre en route... noter bien le temps qu’ils ont mis a
décoincer.

Pendant ce temps, Jacques...

Les eaux se sont peu agitées autour de son phare, mais elles ont monté, et on ne
voit plus que le phare se dresser hors de 1’eau, 1’ilot étant intégralement recouvert .Le
ciel est couvert. Cinq profonds entourent le phare, ils sont cachées sous 1’eau. Ils ont
déja ¢loigné la barque de Foster. Celui-ci, désespéré, dans un éclair de lucidité, ne veut
plus rejoindre sa tendre et douce. Il s’est barricadé dans sa chambre. Et pendant ce
temps, une gelée blanche entame une longue ascension du phare... Il s’agit de I’étre de
I’eau, appellé par Unda

Un voyage difficile ...

Unda réalisant que les PJs veulent interférer dans cette affaire décide de ne pas se
laisser faire. Elle appelle un Byakhee , et lui demande d’aller intercepter le véhicule
des personnages, sur une route déserte. La créature n’attaquera que le véhicule, mais
prendra le plus grand soin a le mettre en pieces. Un jet de Voir réussi permet de la voir
arriver sur le c6té, et de I’observer (si le cceur tient bon !) réaliser un demi-tour, pour
se positionner avant d’attaquer la voiture. N’oubliez pas les jets de SAN, en particulier
pour le conducteur... Si le véhicule est immobilisé, la créature s’acharnera dessus, tan-
dis que les plus sages des persos fuiront, selon toute probabilité. Ils la verront ensuite
repartir, un morceau du toit entre les griffes. Toutes les demi-heures, un jet de Chance
réussi (par un seul des persos ! chacun son tour !) les autorisera a croiser la route d’un
autre véhicule... restera a en convaincre le chauffeur...(pour ne rien arranger, il pleu-

vra !)

Compte a rebours.

A partir du moment ou Emil est emporté, il faut 4 heures a I’Etre de 1’Eau pour
recouvrir enticrement le phare... auquel cas Jacques sombrera dans la folie la plus
complete. Il s’agit donc d’agir vite (pour vos PJs) et de bien compter le temps mis par
les PJs (c’est pour vous ¢a !). Le temps de réflexion sera compté en « temps réel ».
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Un sauvetage perilleux.

Paniqué (on le serait pour moins !) Jacques s’est donc réfugié en haut du phare. I
ne dispose plus de grande réserves de sang-froid, et ne pourra pas étre d’une grande
aide aux PJs. Si ceux ci se montrent amical, il leur obéira. Plusieurs solutions s’offrent
aux PJs, sachant qu'une chute dans 1’eau du haut du phare n’est pas vraiment dange-
reuse...la mer étant ici trés calme. Le plus dur sera de convaincre Jacques : on deman-
de un PJ persuasif/psychologue ! Le chercher peut également apparaitre comme une
solution. L’Etre de I’Eau craint le feu : il existe donc un moyen de se frayer un passage
dans le phare et d’en ressortir sans trop de séquelles. Reste les profonds... N’oubliez
pas de décrire les restes du village (oui, car moi j’allais oublier de vous les décrire !) :
quelques maisons fermées, de vieux garages prés de la cote (dans I'un d’eux, une
barque en état, avec un moteur ; un jet de TOC réussit permet de trouver un bidon
d’essence).

Si on rentre dans le phare...

On s’apercevra que celui ci est trés bien entretenu, et on pourra trouver les sombres
lectures de Jacques, mais aussi les agréables poémes d’Emil. Donner donc a vos
joueurs le poéme suivant, représentatif, ils auront peut étre un peu plus de temps apres
pour le lire. Les lettres d’Emil font mention de ses réves, et des univers merveilleux
qu’ils comptent bien visiter a bord de son voilier. Il met également Jacques en garde
contre « ceux qui attendent leur heure ».

Voici le poéme

[ZQ( OCZJ&'MS BQ L{c‘n

Auw St Se wtte nwaille dont ¢ ant wagonnene

Do ces tours meoumrtes 3¢ wousse atteignait prsque te cief
¢ zaaumjf des janding en temacce, auy Jlowrs us~
nanfes ,

Et dec vols § viceany, dec lons ot dec abeitlec

¢ y await dec afleec ot dec ponts enfambant g cieuse -
went

Do chauds etange couverts de fotus, r fetant corniche
Su. fenple

Et des wnckre auy RAuweauwy ot auy Jitlages delicate
Se Séwulosz cwr un el roce tawerce d¢ berons .

TCout cerait €2, ar wec reves ancens n’ avadent pas

nelud

efte porfe, vere de dedafe auy fantermes de pieme
O des nucceauny nonclafantc devidadent feure courc
Sinuluy |
Guides de verfes wignes /;AmSamL Se fteurc Sranches
e we bafal  uwadc, (’or:c\.uz fo wwur €@ dRCCA, {mamence
ot <éver,

g)e dé counnic a\.u'.'(’ n’\1 avaut ,nfus S Pnff"@..
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Que peut —il se passer ?

Je peux déja vous parler de deux issues possibles a cette histoire... pour les autres,
débrouillez vous !

(I) Jacques rejoint, plus ou moins sous la contrainte, sa moitié¢. Les profonds I’ont
récupéré avant les PJs, ou I’Etre de I’Eau a recouvert le phare avant I’arrivée des PJs.
Dans ce dernier cas, Jacques sombre tres rapidement dans la folie, puis fait un plon-
geon spectaculaire. Il nage ensuite pour rejoindre ceux qu’il considére maintenant
comme les siens. Selon ce que les persos ont compris, étalez la perte de SAN entre
1D6 et 2D6. Les PJs pourront recevoir sous forme de réves (de cauchemars plutot...)
la visite d’Unda, ou d’autres créatures marines... Jacques lui méme pourra les contac-
ter, pour leur livrer alors la totalité du poeme. (voir plus bas)

(I) Jacques meurt. Selon ce que les persos ont compris, faites leur gagner ou perdre
1D6 points de SAN.

(I) (mais ¢a fait trois cas détaillés ! ben ouais, y a du rab, comme dans les bonnes can-

toches) Jacques est sauvé, et les PJs s’occupent (un minimum) de son avenir a moyen
terme. Selon ce qu’ils ont compris, ils peuvent gagner de 1 a 2D6 point de SAN

La fin du poéme

Quel eot ce vicage apparaiscamt dame fa clacte’ fumaice ;
ﬂ'ugmb-g'e wu:ﬁ.m. rebeouve” fa. Jeume gﬂ&a um#u'e ?

€ mpruntamt e pent scintillamt, Je me dirige

Vero ceble domt fe doux sz:ﬁmfk&tm&pm.

Deo courambe m' emarenment, of eocillamt avec borpeus,
Loin sur e sembicn de fa fume, Jo recherche Lo doux wicage.
e ardeue g m avamee, mi-hofebamt of mmi-peiamt,

£t bemd feo brao veee celte vioiom de gedce.

Leo eaux se referrmemt auboue de mel em murmuramt .
Lenbermemt Lo, cioion radieuse » ' appreche de me.
C'eat 4a fin de mes epreuves of mem cour eepese
Em pax aupeés d Umda, fa Fiamee' de fa Veo.

Dans ces deux derniers cas, Emil 1a ou il est, est heureux et reconnaissant aux PJs
d’avoir sauvé son ami. Si un soir les PJs s’endorment prés de la mer, ils verront un
grand voilier blanc s’approcher, et des canots venir les chercher. Ils seront accueillis en
héros sur le bateau (méme si Emil reste peu bavard) ; le bateau les déposera ensuite
dans une grande ville portuaire des contrées du réve, contrées auxquelles ils ont désor-
mais acces...
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Des caracteristiques...

Emil Clarendon

FOR :9DEX : 13 CON : 11 TAL: 10 POU : 19 INT : 14 EDU : 16 CHA : 16 SAN :
67

Compétences liées a la maintenance d’un phare : 70 %

Connaissances liées aux voyages : 76 %

Occultisme : 30 % Mythe de Cthulhu : 22%

Cartographie : 54 % Réver : 56 %

Si les PJs ont la chance de rencontrer Emil, ce sera en réves ! Sur le voilier blanc, il se
montrera peu loquace, et refusera de parler de la terre. En revanche, il peut parler pen-
dant des heures des villes fabuleuses qu’il compte visiter.

Jacques Foster
FOR : 13 DEX : 13 CON : 14 TAL : 14 POU : 8 INT : 13 EDU : 15 CHA : 15 SAN :

19

Compétences liées a la maintenance d’un phare : 70 %
Cartographie de la région : 40 % Nager : 35 %
Compétences sportives : 40 % Mythe de Cthulhu : 16 %

Jacques n’est pas au bout du rouleau, il a depuis longtemps déchiré et jeté le petit tube
en carton !Il vient néanmoins de réaliser qu’il a besoin d’aide, et tout intérét a fuir !
S’il s’en sort, il gardera de graves séquelles : une paranoia aigué et une phobie de tout
ce qui se rattache a la mer. Il ne pourra pas rester seul longtemps, sans devenir dange-
reux pour lui ... ou pour les autres ! A moins que I’un des persos soit doté de solides
compétences en psychologie et d’une patience a toute épreuve, il faudra envisager
d’avoir recours a des spécialistes.

Les créatures (plus ou moins) marines :

Oui, les PJs ont intérét a avoir le cceur bien accroché !

Et de la bouteille (a la mer ?)

Selon les personnages, n’hésiter pas a réduire (augmenter ?) le nombre de profonds, et
a enlever le Byakhee ! Le but est bien stir d’effrayer les joueurs, de les obliger a mettre
au point une stratégie au niveau du phare de Jacques dans la panique ... pas de bataille
rangée, vous 1’aviez deviné j’espere...

Des profonds.

A quoi bon donner 5 séries de caractéristiques ? Une suffira !
FOR: 15DEX: 12 CON:14 TAI: 14POU : 10INT :9 PV : 14
Griffes 35 % dégats : 1D6 + 1D4

1 point d’armure d’écailles

Perte de SAN : 0/1D6
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Un Byakhee

FOR :20 CON : 13 TAI : 22 INT: 6 POU : 12 DEX : 13 PV : 18
Griffes 35 % dégats : 2D6

Compétences de perception : 45 %

2 points d’armure de fourrure et de cuir
Perte de SAN : 1/1D6

Cette créature n’est pas tres intelligente ; elle a retenu qu’elle devait intercepter une
voiture, et c’est ce qu’elle essaiera de faire : pas de z¢le, elle n’attaquera pas les PJs si
ceux ci ont la bonne idée de se tenir éloignés

Vous pouvez juger que la présence du Byakhee n’est pas dans le ton de la partie : n’hé-
sitez pas a le supprimer !

Morsure : 1D6 + succion du sang (voir regles)

Unda, profond supérieur :

FOR : 18 DEX : 12 CON : 20 TAI : 14 POU : 18 INT : 15 PV : 17
Griffes : 55 % degats : 1D8 + 1D4

2 points d’armure d’écailles

Perte de SAN : 1/1D8

Unda a continué¢ a se développer pour mesurer plus de deux metres. Elle ressemble a
un profond « classique » , avec des membres plus longs, et de longs cheveux blancs,
résistants comme du fil de péche, longs de plusieurs metres. Quoiqu’il arrive, elle se
tiendra a distance, et n’interviendra pas physiquement. Si les moyens décrits ci-dessus
n’ont pas suffi a ramener Jacques, elle I’abandonnera définitivement. En revanche, si
elle réussit, elle viendra troubler le sommeil des PJs venus se mettre en travers de son
chemin. Unda connait plusieurs sorts : Appeler des profonds, Contacter Cthulhu,
Appeler/controler un Byakhee, Contacter Mere Hydra, Appeler I’Etre de I’Eau

L’Etre de ’Eau :
PV : 100 INT : 5 POU : &

L’Etre de I’Eau est une créature mineure du Mythe. Elle a I’ apparence d’une gelée
blanche, d’un volume assez imposant ( 5 meétres cube ). Elle controle sa forme et en
particulier peut s’étirer a loisir, pour occuper une grande surface (jusqu’a 250 metres
carré, avec une €paisseur de 2 centimetres). Elle a cette forme lorsqu’elle se laisse
dériver sur I’océan. Noter que les mouvements de I’Etre de 1 * Eau sont particuliére-
ment lents : pour se déplier totalement, il lui faut plusieurs heures. Le feu est le seul
moyen simple de lui causer des dégats ( 1D6 points pour une torche ) : la créature s’¢-
carte aussitot. La créature d’Eau ne peut causer de dégats physiques, mais son contact
donne aux malheureux de brefs visions de R’lyeh , la cité engloutie. On peut oter 1
point de SAN a toute personne en contact (ou entouré par) avec la créature pendant
une seconde.
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Le mot de la fin :

Alors que dire pour finir ? Que bien sir, les poemes sont tirés de : « Fungi de
Yuggoth », de vous savez qui ... reconnaitre aussi que 1’aventure est inspirée de « La
fiancée de la mer ».

La partie a été testé par mes potes de la horde : Groum et Karleroke, qu’elle s’est bien
déroulée, qu’il faut bien tenir compte du temps, et faire sentir aux PJs I’importance de
la situation. Préparez soigneusement les aides de jeu (je vous ai tout maché la !), ¢ca
plait beaucoup ! N’hésitez pas a mouiller avec de 1’eau salée le message de Jacques,
pliez le tres petit, et faites des marques de rouille dessus ! J’ai aussi enlevé le Byakhee
... 1l faut dire que les PJs ont rejoint le deuxiéme phare en bateau ... mais méme s’ils
y vont en voiture, je trouve finalement qu’il ne collait pas avec le tableau ! Voyez vous
méme !

A plus j’espere !
Rédaction: Klabouny
Mise en page et illustrations 3D: Groumphillator Hammer Smashed Face

La Horde Alphabétique (http://www.lahorde.fr.st)
Le site de jeu de role qui craint degun!
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