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L AUTEL:

Lautel est dédié a Cthulhu (quiconque
réussira un jet de Mythe de Cthulhu s'en
apercevra). Il est taillé améme le granit noir
de Ile et est indéplagable.

Si les Investigateurs réussissent un double
jet de T.0.C., ils découvriront quune des
parois de Iautel est amovible ot cache un
escalier secret. Cet escalier débouche sur
un réseau de galeries (voir plan).

LES PROFONDEURS DE L'ILOT :
Les Investigateurs auront 50 % de chances
de rencontrer 1D6 Profonds dans les gale-
ies de lflot

Ceux-ci donneront lalerte & moins d'étre
tous tués par les Investigateurs: si ces der-
niers se servent darmes a feu, lalarme sera
automatiquement donnée.

iy a entout 28 Profonds males ou femelles
susceptivles de combatre. Certains d'entre
eux ont déja pu étre tués sur lile ou dans
des patrouilles 4 I'sxterieur. Les Profonds
restants sont répartis en nombre égal dans
les salles 1, 2 et 3.

LESSALLES1.2ET3
Ges salles sont semblables en tout point.
Elies sont humides et nauséabondes et ne
sont pas éclairées.

Elles sont habitées par des Profonds qui
bondiront sur les intrus. Ces salles étant
partieliementimmergées, les Investigateurs.
auront-10 % sur leurs chances de toucher.
Lestrois salles ont uneissue de secours (un
escalier entiérementimmergé conduisant a
la mer), et c'est par 2 que s'enfuiront les
Profonds en cas de défaite.

Ces salles ne renferment aucun objet inté-
ressant.

LASALLEG:
Lasalle 4 est un temple, un et de Mythe de
Cthuihu permettra e se rendire compte qu'il
est dédié & Gthulhu. Cette salle est suppor-
tée par des colonnes. Ces colonnes, ainsi
que les murs, sont décorées dhorribles
peintures qui feront perdre 0/ 1D3 point de
SAN & ceux quiles observent. De multiples
offrandes sans valeur (coquilages, algues,
coraux) ont été déposées sur l'autel du fond
de la salle. Un jet de T.0.C. mettra en
évidence un placard secret

Gelui-ci contient une Tiare semblable & celle
duSorcier Goulba, excepté quiellefait 80 cm
de diametre (elle appartient au Fils de
Dagon)

Elle a les mémes pouvoirs que celle du
Sorcier, mais elle pese 305 kilos. lly a aussi
de nombreux habits de cérémonie.

LASALLES:
Cette salle est habitée par un Fils de Dagon.
Elle est luxueusement décorée et éclairée
par des flambeaux. Les murs sont recou-
verts par de lourdes et riches tentures aux
illustrations Cthulhuesques. Quiconque
réussira un jet de Mythe de Cthulhu saura
quielles représentent R'Lyeh quiremonte, e
Grand Portail qui s'ouvre et Gthuhu qui
déferle avec ses créatures sur le monde.
Les Investigateurs perdront 1/ 1D3 Pts de
SAN pour cette découverte.
Deux livres sont déposés bien en évidence
sur une table :
Lunsintitule *L'Ordre Esotérique de Dagon,
il est écrit en Francais et traite des Profonds,
du Culte de Cthulhu et de RLysh.
il fait perdre 1D3 Pts de SAN mais fait
gagner 1D3 Pts de Mythe
Lautre livre s'appelle "A View to Yuggoth", i
apprend des sortiléges tels que :
Invoquer / Lier un Mi-Go, Créer un Zombi
etest écriten Anglais. l fait perdre 106 Pts
de SAN et gagner 1D6 % en Mythe de
Cthuihu. Derriére les tapisseries, est dissi-
mulé un passage secret, seul un double jet
de T.0.C. permettra de le découvrir. lméne
ala salle 6.

LE FILS DE DAGON :

Il est semblable & un Profond, & lexception
de sataille : il mesure 4 métres 50 |
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Il est le cnef spirituel de la colonie des
Profonds. Il est diaboliquement inteliigent.
i sintéresse peu a ce qui se passe a lexté-
risur, c'est & dire sur les fles

Ona402% de chances dele rencontrer dans
la salle 5. sinon it se trouve dans la salle 6.
Son but principal, auquel il consacre tout
son temps. est exposé pius loin, dans la
salle 6.

FOR:30 TAI: 41

INT: 22 POU:29 DEX: 13
Déplacement : 13 PdV:32

PERTE DE SAN : 106/ 1D10 + 108

CONs : 22

COMPETENCES :

Mythe de Cthuinu :32 % Chimie:  115%

Trident 85 % Electricits: 120%
Mécaniaue 120%
ABMES : Trident : 406 + 6

ARMURE : 6 pis

SORTILEGE :

~invoquer / Lier un Mi-Go

- invoquer / Lier un Profond

- Crder un Zomei - Contacter Gthuihy
- Flstrissement

LA SALLE6
Cette salle a des dimensions gigantesques.
Elle fait 100 métres de haut, 200 métres de
large et prés d'un kilométre de long.
Elle est occupée par une créature titanes-
que; une sorte de chenille de prés de 300
métres de long (cette créature estun Grand
Ancien inconnu)
Alune des extrémités e la salle, on remar-
queradimposantesinstallations électriques.
Si les Investigateurs réussissent un jet de
Mécanique 2 -50 ainsi qu'un jet de Mythe de
Cthulhu, ils comprendront que cette ma-
chine crée des ondes agissant sur le cer-
veau du Grand Ancien, permettant ainsi de
le diriger. Siils veulent diriger cette ma-
chine, des jets de Mécanique, d'Electricite
etde Chimie a -50 ainsi quun jet de Mythe
de Cthulhu leur seront nécessaire. Iis sera
trés facile de désactiver cette machine sion
sait comment la diriger.

LES PLANS DU FILS DE
DAGON

Le Fils de Dagon a réussi & maitriser un
Grand Ancien trés puissant. If a contraint &

creuser un gigantesque tunnel de 3 kilome-
tres jusque sous R'Lyeh. Puis il descendra
vers le centre de la terre, provoquant une
&ruptionvolcanique qui feraremonter RiLyeh.
Le Grand Ancien mourra dans cette opéra-
tion. Il ne restera plus aux Profonds qu' &
ouvrir le Grand Portail, et alors ...

LA CREATURE DE LA
CAVERNE :

La créature est capable d'avaler la pierre et
de I'assimiler parfaitement

Quand les Investigateurs pénétreront dans
ia caveme, toute occupée 4 son travall, elle
ne se dérangera pas pour eux. Cependant,
en cas dattaque, elle se défendra
furieusement

Sills détruisent la machinerie de cette salle,
Ia créature détruira dans sa rage tout ce qui
setrouve danscettesalle avantde s'enaller.
Elle attaque par écrasement, et étant donné
sa taille, elle peut facilement écraser tous
les Investigateurs & la fois s'ls sont groupés.

DEX:12  TAI:1712 CONS: 124
INT: 20 FOR:105 POU: 30

Déplacement : 13 PaV:
PERTE DE SAN : 106/ 1010 + 106

ARMES:  Ecrasement : 85 % 1006
ARMURE ; Immunité aux armes a feu

SORTILEGES.
~Créer une porte. - Invoguer / Lier une Goule
- Invoquer / Lier un Byakee

- Invoquer / Lier un Mi-Go.

- Invoguer / Lier un Zombi

CONCLUSION :

Siles Investigateurs mont détruit nile Grand
Ancien, ni les installations, RLyeh remon-
tera et les investigateurs perdront 1D20 Pts
de SAN. Il sera alors possible au Gardien
des Arcanes dimaginer une suite & cette
aventure, ol les créatures de Cthulhu tente-
ront d'ouvir le Grand Portail Noir.

Si les Investigateurs ont détruit les installa-
tions ou le Grand Ancien, ils regagneront
1D20 Pts de SAN car RLyeh ne pourra pas
remonter; ... pour instant.

ALEX LAVAL & FABRICE LEMBREZ
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TERREUR EN POLYNESIE

UN SCENARIO POUR L'APPEL DE CTHULHU

INTRODUCTION :

Juillet 1930 :

En parcourant un ouvrage occulte aprés
une de leurs aventures, les investigateurs
découvrent les notes de voyages dun cer-
tain Jean Dupin.

Les notes ont été rédigées en frangais,
aussi faudra-til réussir un jet de Lire/Ecrire
le Frangais pour le traduire ou a défaut
payer (cher 1) une personne pour e faire.
Voici les plus intéressantes de ces notes :

4 Mars 1903 :
Nous sommes aujourdhui arrivés & Tahiti,

je vais louer un bateau pour me rendre dans
les fles lointaines et quasi inexplorées de la
Polynésie Frangaise. La mer est un peu
agitée mais cela n'a pas dimportance. J'
espére que mon expédition anthropologique
se déroulera bien

Nous avons découvert de curieuses pefites
iles, Bora et Tabao. Mais efles sont entou-
rées par une barriére de corailinfranchissa-
ble, au grand dam du capitaine et de moi-
méme.
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10 Avril 1903 ;

Notre guide a enfin découvert, Dieu soit
loué. une passe dans la barriére de corail.
Devant nous s'étend une mer dhuile.

12 Avril 1903 :

Les indigénes de Il de Bora nous ont trés.
bien accueiliis. Nous en profiterons
réparer une légére avarie pendant que|'
die la morphologie des indigenes, dont la
vaite cranienne mintéresse.

16 Avril 1903 :

Nous allons nous rendre & Tabao. Cela,
malgré les superstitions stupides des habi-
tants de Bora.

Ceux-ci prétendent que "Raley la Maudite”
(je n'ai pas compris de quoi ils voulaient
parler) mest pas loin de Tabao. Selon eux,
nous nous engagerions sur les chemins de
Fenfer !

NOTE : Le manuscritde Jean Dupins'arréte
fe 16 Avril 1903

INFORMATIONS POUR LE
GARDIEN :

Enfait,les indigénes de Tabao vivent et se
reproduisent avec des Profonds; ils prati-
quent ensemble dhorribles et mystérieu-
ses cérémonies : sacrifices humains, etc.
Les Profonds sont dirigés par un Fils de
Dagon; celui-ci ambitionne de faire remon-
ter RLYEH, dans le but de délivrer Gthuthu.
lutilisera pour cela les pouvairs d'un grand
Ancien.

PRECISIONS POUR LE
VOYAGE :

Les Investigateurs pourront assez facile-
ment aller en Polynésie Francaise.

La "Perle des lles", batiment de faible ton-
nage, les y condira & partir de New York et
ensarétant dans lle de Tahiti, a Papeete,
aprés 3 semaines de voyage. Le coit du
trajet sera de 800 § en 3eme classe, 1400
$ en 2éme. Une fois & Papeete, il sera plus

difficile dialler & Bora-Tabao. Mais moyen-
nant 350 § par personne, Bruno Salmatou,
le patron dun petit voifier, I' *Astrolabe’,
acceptera de les y mener. Il a déja fait du
commerce avec les indigénes de Bora et il
sait o est leur le. Son dquipage, composé
de 4 Polynésiens, est peu efficace, ce qui
explique que le vayage durera de 2 & 3
semaines.

Bruno Salmatou est un “aventurier’, il a
promené son navire dans toutle Pacifique et
connait les iles comme sa poche.

Il n'a peur que dune chose : fa soif |

Il est en effet trés porté sur lalcool et il n'est
pas rare quiil soit saodi.
llaccompagneravolontiersles Investigateurs
quand ceux-ci débarqueront sur terre etilne
dédaignera pas de prendre sa part de dan-
gers et de ... récompenses.

BRUNO SALMATOU :

FOR:17  TAI: 14 CON: 15
DEX:12 APP: 12
EDU: 9 SAN: 44
Pav: 15
(COMPETENCES :
Conduire un bateau: 91 % Nager:72%

Lire/Ecrire Frangais : 65 %

Parler Frangais - 85 % Parler Anglais : 50 %
Parler Allemand : 45 % Parler Polynésien :61 %
Coupde Poing: 74 % FusilaPompe:  68%

ARMES: Fusii2D6+2  Pong:106+108
LES 4 MARINS DE
L'ASTROLABE :

FOR:13,14,10,15  TAI:15,15,14,17

4,13,10,13
0,10.8,10
10,14, 11
+66,45,57,5¢

DEX:16,12.14,9
EDU:7,10,12, 12
PAV:15,14,12,15 o
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COMPETENCES
Coup de Poing - 83 %, 5
Couteau 45 %, 43 %, 0. 35
Automatique 35 :0.0. 71 %
Conduire Bateau : 45 %, 30
Parler Francais - 51 %, 46 %, 53 %, 33
Nager : 81 %, 79 %, 58 %,

ARMES
Poing : 1064103 1D6+1D2,
38:0,0.1010,0

Couteau : 206, 206, 0, 206

Les Marins de I‘Astrolabe savent couram-
ment parler Polynésien. lis sont apres au
gain et moyennant quelques dollars, ils
fourniront aux Investigateurs une aide non
négligeable en cas de combat. Iis sont
quand méme sympathiques et assez
ouverts.

LESILES:

Les les de Bora et Tabao bénéficient d'un
climat doux et sec en hiver, et chaud en été.
Sil ny avait pas la saison des pluies (40
jours environ), les 2 iles pourraient étre
considérées comme le dernier paradis ter-
restre. Laflore se compose essentiellement
de cocotiers.

On ne pourra y rencontrer aucun animal
dangereux, excepté le requin-marteau qui
se manifeste rarement aprés la barriére de
corail et n'attaque pas les embarcations.

LE REQUIN MARTEAU :

FOR:4D6+6  TAI: 4D6+10
POU :208 CONS : 306 + 10
DEX :3D8 P

Deplacement ; 20

OMPETENCE
Flair:80% Se Cacher:60 % Morsure : 60 %

ARMES:  Morsure : 306 + 103
ABMURE ; 3 Pis de Poau

BORA :

Lile de Bora estaccusillante. Les indigénes
sont pacifiques et connaissent Bruno
Salmatou. Ce sont des pécheurs et ifs ne
savent guere se battre. Le village indigéne
est entouré de blocs de pierre o sont gra-
vés des Signes des Anciens. Un jet d'Ar-
chéologie permettra de déterminer cet age
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9000 ans environ. C'est aussi 'age du vil-
lage. Les habitants répugnent a sortir de
leur village et ne s'aventurent jamais prés
de Tabao. Le sorcier du village, Pinucka. en
est aussi e chef. La tribu compte une tren-
taine d'hommes et autant de femmes.

PINUCKA., Chef Sorcier : 64 ans.

FOR:12 TAI: 14 CONS:15

POU:18 INT: 17 EDU: 4

APP:12  DEX:13 SAN: 70
Pav: 15

COMPETENCES
Mytne de Cthulhy 8 %

Diagnostiquer Maladie : 82 % ter Soins : 89%

Soigner Maiadie : 61 % = cquence : 50%
Baratin: 94 % Parler Frangais 1 20%
Sagaie 54 % Harpon 62%
ARMES: Sagaie:2D5-1 Harpon: 206
SORTILEGES

Signe des Anciens - Exorcisme

- Domination

- Invoquer ls Pouoir de Nyambe

Pinucka est un grand parleur, ambitieux et
dominateur. il a un unique point faible

I adore les flatteries et les cadeaux. Ii
déconseillera aux Investigateurs et aux
Polynésiens dalier a Tabao et refusera d'y
accompagner les investigateurs 2 moins
d'un trés gros cadeau

10 bouteilles d'alcool, une arme feu et des
munitions. Les autres indigénes seront bien
trop terrorisés pour le suivre.

INDIGENES BORA :

FOR:11  TAI: 10 CONS:10

APP:12  POU:9 EDU: 4
DEX:13 INT: 8 SAN: 45

Pav: 10
COMPETENCES ;
Harpon - 51 % Massue:  47%
Conduire un Bateau:68%  Nager:  90%

Parler Frangais : 12 %

ARMES : Harpon: 206 Massue : 1D10 +103

TABAO :

Le seul endroit interessant de fle est le
village indigéne, si les Investigateurs dé-

barquent ailleurs, ils auront 25 % de chan-
ces de tomber sur un groupe de 1D4 chas-
seurs du village.

A moins quion ne leur adresse quelques
paroles amicales en Polynésien, ils passe-
font & I'attaque. Si on les amadoue, ils con-
duiront les Investigateurs au village.

Les deux.personnalités importantes du vil-
lage sontle Chef Tabari etle sorcier Goulba
Les indigénes sont pour la grande majorité
hideux, les yeux exorbités, les cheveux
clairsemés et les oreilles atrophiées,

Un jet de T.O.C. révelera quiil y a peu
dhommes de pius de 30 ans, une réussite
dun jet d'Anthropologie montrera que la
morphologie des indigénes ne correspond a
aucun étre humain connu et une réussite
dunjet de Mythe de Cthulhu expliquera que
leursdifformités proviennent de croisements
avec des monstres.

LES CASES DES
INDIGENES DE TABAO :

Les cases des indigénes sont dans un état
insalubrité indescriptible. Ily apeudobjets
intéressants, excepté dans la cave du Sor-
cier, ol setrouve une Tiare d'or d'une grande
valeur (1500 $). Cette Tiare est utiisée par
le Sorcier dans les cérémonies avec les
Profonds; elle ajoute 10 % aux sorts :
Invoquer / Lier un Profond

Invoquer / Lier une Larve de Cthulhu
Malsdiction de la Pierre

Cette Tiare est dangereuse pour celui quila
porte, méme de temps en temps car elle
entraine une lente mais irréversible muta-
tion en Profond aprés 1D6 ans.

Au fond de presque toutes les cases, il y a
une trappe mal dissimulée (latrouvernéces-
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site un simple jet de T.0.C.). Une sorte de
cave est dissimulée sous catts trappe. Cha-
que cave contient un indigéne qui s'est
presque entigrement transformé en Pro-
fond. En effet,les enfants quinaissent d'ac-
couplemententre Profonds et Humains sont
normaux au début, mais s se transforment
petit & petit en Profonds. Ces “indigénes’
ont 6t6 dissimuiés dans les caves  lzppro-
che des Investigateurs, lis ne sont pas
armés etla faiblesse dans laquelle les plonge
leur mutation les empeche de se baftre.

LA RECEPTION DES
INVESTIGATEURS :

Les indigénes seront trés accusillants, iis
feront Ia féte avec des danseurs, danseu-
ses, lutteurs... jusqua minuit. lis offriront
auxinvestigateurs a boisson de famitié, un
mélange trés fort d'alcoof et d'épices. Une
drogue y est mélangée qui plongera ceux
qui Tont bue dans un profond sommeil au
boutde 1+1D3heures. Siles Investigateurs
refusent de boire cette mixture, les indigé-
nes ninsisteront pas, mais un jet de Psy-
chologie permettra de se rendre compte
quiils sont forts contrariés,

Aprésa féte, les Investigateurs repus, fati-
qués et eventuellement drogués seront
conduits dans une des cases pour se repo-
ser. En cas de refus, les indigénes les
attaqueront immédiatement. Si les
Investigateurs acceptent, en pleine nuit, 4
ou'5 heures plus tard, 1D10 Profonds s'in-
troduiront dans leur case. lis désirent &vi-
demment conduire les Investigateurs sur
leur ile, aprés les avoir maitrisés.

Si les personnages sont drogués, s ne
pourront opposer aucune résistance, La
drogue dure 12 heures. A leur révell, les
Investigateurs seront malheureusement
pour eux sacrifiés au grand Cthuthu.

NOTE : Si les Profonds ne suffisent pas
pour s‘occuper des Investigateurs, les indi-
génes les aideront  les maitriser.

GOULBA, le Sorcier : 87 ans.

FOR:8  TAl: 10 CONS:12
INT:15  DEX: 9 APP: 3
EDU:3  POU:19 SAN: 17 PdV:i1

Parier Frangals : 11 %
Parter Proford : 100 %
Baratin : 43 %
Coutea : 52 %

Parler Polynésien :92 %
Eloquence 82%
Se Cacher s7%

SORTS

- Créer des Zombis
- Signe de Voor

- Invoquar / Lier une Larve Stelaire de Cihulhu
- Invoquer / Lier une Goule

- Malédiction de la Pierre

ARMES: Couteau: 106 + 103

Le Sorcier Goulba est un diabolique Prétre
de Cthulhu qui ne s'est pas encore muté et
ne se mutera sans doute jamais en Profond.
I posséde sur lui, en plus de la Tiare dépo-
sée dans sa case, une Tablette de Pierre. Il
s'en sert pour lancer le sortilége "Malédic-
tionde aPierre” etpourappeler des Profonds
enlajetant dans I'eau.

Le Chef TABARI : 20 ans.

FOR:13  TAI: CONS: 17
INT: 15 POU 13

EDU:3 AP 21
COMPETENCES

Parler Polynésien : 92 % Suivre une Piste : 100 %
Ecouter:  80% Lancer:  90%
Esquiver: 83% Conduireun Bateau: 70%
Nager:  100%  Hamon: 72%
Massug:  61% Aevolver: 33%
ARMES ;

Harpon : 206 + 1D4
Revolver 1D10 + 2

Massue : 1D10 + 106

Tabari est rusé, fourbe et cruel & égal de
sescondisciples. lin‘aenfaitquetréspeude
pouvoir, et cest Goulba qui dirige la tribu.

Le revolver que Tabari utiise appartenait &
Jean Dupin, il porte ses initiales. 5
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20 PECHEURS INDIGENES :

(-de 30 ans)
FOR:12 TAI: 14 CONS:13
DEX:14 INT: 8 APP: 7
EDU: 2 POU: 11 SAN: 20

PAV: 14

COMPETENCES :
Conduire un Bateau - 88 % Nager 32%
Canctage $3% Harpon:  41%

ARMES: Harpon: 208

Lesindigénes de Tabaovivent dela chasse
et de la péche. lls sont fourbes et hypocri-
tes. De temps en temps, aidés par les
Profonds, s capturent un indigéne de Bora
atle sacrifient & Cthulhu. Il y a au total une
centaine dhommes et de femmes & Tabao.
ls ont tous au moins un parent Profond. Les.
plus vieux, ayant terminé leur mutation,
rejoignent les Profonds sur leur le.

L'ILOT AUX PROFONDS :

LA ZONE A PROFONDS :
Siles Investigateurs pénatrentdans la zone
dite *a Profonds ", que ce soit en bateau ou
ala nage, ils auront 50 % de chances de

rencontrer une patrouille ¢'1D6+2 Profonds.
Celle-ci attaquera & vue.

Si les Investigateurs débarquent sur Ilot
aux Profonds, ils découvriront une terre ro-
cailleuse et désertique de 500 métres de
long. Les seuls habitants sont 1D3 Profonds
dissimulés dans les tours de guet en bois, &
chague extrémité de Iilot. lis n'attagueront
quesiles Investigateurs pénétrent dans leur
tour respective ou s'approchent de lautel
disposé au milieu de llot.

LES PROFONDS

FOR: 9 TAI:3  CONS:12
DEX:12 INT:8  POU: 7
Déplacement : & PV : 11

ARMES : Trdent - 45 %1 2D6 Harpon:35 %206





