


Les investigateurs sont envoyés enquéter,
d la demande du milliardaire Balthazar
Jones, dans la petite ville miniere de
Guanagjuato, au Mexique. M Jones y
possede en effet, d'importantes mines
d'argent, sur lesquelles une grande part
de sa fortune est fondée. Tout allait bien
jusqu'a ces derniéres semaines lorsque le
directeur de la mine travaillant sur place,
Antonio Obregon (homme de confiance
de M Jones et employé fidele depuis de
nombreuses années), a soudainement
coupé toutes communication. Plus aucun
rapport d'exploitation n'est parvenu a
Bostondepuisdesjoursetlestélégrammes
5seM Jones sont restés lettre morte...
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Les forces de o‘rdre sur place étant
quasiment inexistantes (a peine une
demi-douzaine d'agents, habituellement
peu actifs et tenus hors des affaires de
la mine par M Obregon grace a quelques
pots-de-vin bien placés), M Jones n'a pu
obtenir de réponse de leur part.

Les raisons du silence de la police
peuvent étre multiples : incompétence,
barriére de la langue habituellement
gérée par M Obregon, fuite de la ville ou
juste totale manque d’intérét pour les
désidératas d’un riche américain qui
est trop loin pour les inquiéter vraiment
en l'absence de contacts sur place..
N’hésitez pas a utiliser ce qui vous parait
le plus cohérent.
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Il a donc constitué hativement une petite
équipe de baroudeurs issus de son réseau
ou d'employés divers, aux compétences
complémentaires, pour les envoyer
enquéter sur place et, si possible, régler
la situation (ils ont pour cela « carte
blanche » tant qu'ils ne déclenchent pas
un chaos total dans la ville).

LA REALITE EST BIEN PLUS SOMBRE
CEPENDANT : les mineurs, a force de
creuser toujours plus profondément ont
mis & jour une immense cavité contenant
une cité antédiluvienne qui était autrefois
peuplée d’hommes-serpents vénérant
Yig, le Grand Ancien pére de tous les
serpents de la planéte. Les derniers
représentants de cette race, dégénérés
et affaiblis se sont réveillés lorsque les
meurs ont explore les ruines et ont

Ces serpents blancs aux yeux vert
émeraude inoculent un venin atroce

qui fait entrer la victime en contact
télépathique avecl'espritdugrand ancien
et les fait sombrer dans la démence avqnt'-. S
de les transformer en ophldlens aleur

tour.

Dans le cas ou la malheureuse
victime trouverait la mort avant sa
transformation, son corps sera vite
colonisé par des serpents locaux qui y
feront leur nid et coloniseront sa carcasse
pour en faire une sorte de zombie prét a
répondre a I'appel de leur divinité.

Les maladies et les disparitions se
multipliant, M Obregon a d'abord tenté de
faire face comme il pouvait en engageant
de nouveaux mineurs, puis en faisant venir
des travailleurs de Mexico (a 300km), les
locaux refusant de plus en plus de revenir,
pensant la mine maudite par le diable.

Une véritable panique religieuse s'en
est suivi dans la petite communauté de
Guanajuato et I'hopital local est d'ailleurs
dépassé par l'augmentation de cas
d’hallucinations collectives, de paranoias
et autres démences qui se déclarent un
peu plus chaque jour en ville.

De son coté M Obregon s'est également
fait mordre par un enfant de Yig et, a la
suite d'une crise psychotique en pleine
rue, a été enfermé dans une des cellules
capitonnées de l'aile psychiatrique
de I'hopital. Il y passe le plus clair de
son temps a halluciner ou réver de Yig
et attend désormais impatiemment
d'effectuer sa « mue » pour pouvoir enfin
se transformer et servir son nouveau
maitre.

Pendant ce temps, dans les profondeurs,
les ophidiens s'affairent fébrilement a
multiplier sacrifices et rituels pourréveiller
le Grand Ancien.

Et depuis peu, quelque chose s'agite et
semble répondre a leurs prieres depuis les

. tréfonds sous les montagnes...

Si vous jouez avec les prétirés de la
V6, vous constaterez que la dilettante
Daisy a pour patronyme «Jones ». Pour
renforcer I'implication, vous pouvez
décider que celle-ci est la fille du
milliardaire. Celle-ci, désireuse de faire
ses preuves aupreés de son pére, ainsisté
pour faire partie de I'expédition et a
méme réussi d imposer dans le groupe
certains de ses amis.

Cela permettra de faciliter I'implication
de certains personnages comme Ezekiel
ou Martha. Daisy pourra étre utilisée
comme PNJ, mais n’hésitez pas a inciter
un des joueurs a la choisir: d’expérience
cela a souvent donné lieu a des RP
particuliérement savoureux !




INTRODUCTION

ARRIVEE A GUANAJUATO

CEPENDANT, LA VERSION DE LA
VILLE QUI SERVIRA DE DECOR A
CE SCENARIO SERA LEGEREMENT
DIFFERENTE et vous pouvez totalement
décider de la nommer différemment si le
coeur vous en dit.

Ambiance: Guanq_iuato

La ville de Guanajuato existe réellement
et est la capitale de 'Etat homonyme
du Mexique. Il s'agit d'une véritable ville
miniére connue pour ses mines d'argent
depuis le XVleme siécle et qui est tres
représentative del'image d’Epinal quel'on
peut se faire d'une ville de taille moyenne
mexicaine de carte postale. Remplie de
ruelles pavées parfois labyrinthiques et de
facadestréscolorées, lavilleesttrésactive
et se situe dans une zone principalement

Tout d'abord, alors que cette Vville
est d'ordinaire animée et vivante, les
personnages la trouve en proie a une
panique morale et religieuse qui a
mené plusieurs habitants a la paranoia
et la psychose. Lambiance y est donc
plus lourde et sinistre que ce a quoi
~_on sattendrait. Les rues y sont plus

.' gifSiiagcieuses que d'ordinaire et sur leur
. passage les joueurs croisent des regards
~torves, des volets qui se ferment et une
~méfiance générale regne.

De plus, alors que dans la ville réelle

a l'ouest de 'autre c6té d'une
épaisse jungle.
Les seules
installations de
la compagnie
miniére Jones qui
setrouventenville
consistent en un
batiment modeste
comprenant le
bureau du directeur,
dans lequel il gere
tout [l'administratif
et les embauches,
ainsi que le logement
dans lequel il vit.

les installations miniéres se trouvent
intégrées a l'agglomération, ici elles se
trouvent a I'écart de la ville dans les
contreforts montagneux qui sont situés -

i)

En effet, M Obregon ne se rend au camp
de mine que de fagon hebdomadaire, pour
contréler les rendements de I'exploitation
et confier largent des salaires au
contremaitre qui gére le personnel sur
place.

En général, les mineurs font des
roulements durant lesquels ils restent
plusieurs semaines sur place et rentrent
en ville une semaine tous les deux mois
pour y déposer leur argent a la banque ou
le donner a leur famille... Ou simplement
le dilapider en boissons et en jeux...

I est a noter qu'un grand nombre
d'installations et d'infrastructures de la
ville sont d'ailleurs largement financées
par la compagnie de M Jones (quand elle
n'en est pas directement propriétaire). Les
joueurs étant ses envoyés directs peuvent
donc jouir d'une certaine influence dans
leurs échanges avec les habitants de
toutes positions sociales (Bonus +20%
pour les compétences sociales).

Débuter le scénario

" Traditionnellement, * ce seénario a

toujours. débuté « In Media Res »,
lorsque les investigateurs arrivent dans
I'hopital de Guanajuato. Lun d'eux est
immédiatement attaqué par un des
malades en pleine crise psychotique, quia
profité de la confusion et de I'épuisement
des soignants pour échapper a leur
vigilance.

Vous pouvez demander un jet de
dextérité ou de bagarre au PJ ciblé et
inciter les autres a s'en méler. Aprés un
ou deux tours, les infirmiers interviennent
enfin et neutralisent le forcené avant de
I'emmener en s'excusant platement.

Vous pouvez ensuite prendre le temps
d'exposer aux joueurs la situation en leur
expliquant le contexte (M Jones les a
engagés pour enquéter sur la « disparition
» du directeur) et en narrant comment ils
en sont arrivés la :

« Vous étes arrivés en fin de matinée
sur le petit aérodrome de Guanajuato,
aprés un voyage sans heurts dans un
des avions privés de la compagnie
Jones. Une fois débarqué vous vous
étes immédiatement rendu au
bureau de la compagnie miniére d'ou
M Obregon gere toutes les affaires
de l'exploitation qui, elle, se trouve a
quelques kms de la sur les contreforts
montagneux de lautre cété de la
jungle qui borde le cété Ouest de la
ville. Sur place, le bureau était ferme
et personne n'a répondu. Ne voulant
pas tout de suite faire d'esclandre
vous avez choisi de vous renseigner
auprés du voisinage, sans tenter de
forcer la porte.

Cest la, qu'une des habitantes de
la rue, vous a renseigné en vous
expliquant qu'il y a bien une semaine
maintenant que les « hommes
en blanc » sont venus chercher M
Obregon, apres qu'il ait sombré dans
la démence et agressé des passants.
Il a éte maitris€, drogué et emmené a
I'hépital selon toute vraisemblance.

Vous avez donc décidé de vous
rendre immeédiatement & ['hépital,
espérant y retrouver votre homme et
comprendre la situation. Mais vous ne
vous attendiez pas a un tel « comité
d'accueil » en pénétrant dans le hall
de I'établissement ! »



Les « hommes en blanc » sont bien
évidemment les infirmiers de I'hépital
venus en ambulance. Toutefois,
vos joueurs pourraient se perdre en
conjectures pensant qu’il s’agit d’'une
secte ayant kidnappé le directeur ou
encore une quelconque société secréte.
Si vous voulez éviter de perdre du temps,
vous pouvez leur faire la précision
immédiatement ou leur demander UN
JET D’INTUITION. Mais vous pouvez
également, si vous le désirez, laisser vos
investigateurs se perdre sur une fausse
piste pendant un moment avant qu‘un
habitant finisse par leur expliquer
gentiment, quoiqu’avec sarcasme,
qu'’ils font fausse route.

Une f0|s ces premiers émois passés, les PJ
- J‘hopltal

epmse. Sils se
presentent a eIIe et demandent des
nouvelles du directeur de la mine, elle se
contentera de bafouiller des excuses en
réalisant qu'elle a affaire ades Américains
envoyés la par M Jones (qui détient
peu ou prou, a peu preés l'intégralité des

infrastructures de la ville et paye

donc indirectement

son salaire et celui de tout le monde ici),
avant de leur demander de patienter
pendant qu'elle va chercher le médecin
chef.

Les personnages peuvent aussi, S'ils
le souhaitent, tenter d'explorer seuls
le dédale de couloirs de I'hépital et
demander leur chemin en alpaguant
un infirmier de passage. Dans ce cas,
n'oubliez pas que le personnel étant
mexicain, tous ne parlent pas forcément
trés bien l'anglais et beaucoup d'entre
eux sont en train de courir partout pour
gérer I'afflux de patients.

Vous pouvez en profiter pour renforcer
I'ambiance, en insistant sur le cété
glauque de cet hépital de petite ville
saturé par des malades atteints de
démence ou de déformations physiques
(surnaturelles ou non) et sur le cété
vieillot voire obsoléte de certaines
installations.

Le personnel est dans un état
d’épuisement avancé et utilise donc
sans vergogne les drogues et calmants
disponibles pour calmer tout patient
un tant soit peu agité, ce qui peut
également ajouter au malaise ambiant.

M Obregon est détenu dans le quartier
de haute sécurité dont l'entrée est
lourdement grillagée et gardée par un
vigile qui ne laissera passer personne
sans autorisation expresse du médecin
chef. Celui-ci est généralement dans
son bureau (surtout si les PJ passent
par l'accueil) sinon les PJ ont 15% de
chance de le rencontrer au hasard dans
les couloirs durant une de ses tournées.
Il s'enquerra alors de leur présence dans
les lieux et leur demandera poliment
mais fermement de ne pas déranger les
malades ou le personnel.

)

laquelle  on enferme ceux qui
dangereux pour les autres. Ou pour eux-

Si les PJ lui expliquent honnétement
la raison de leur présence, il a tout
d'abord une réaction similaire a celle
de [l'infirmiére de [l'accueil (ce sont
des envoyés du plus important, pour
ne pas dire le seul, « donateur » de
I'établissement aprés tout), avant de
reprendre contenance et de leur expliquer
succinctement la situation de M Obregon.

« Ah I V-Vous étes envoyés par M
Jones ! Heu oui ! M Obregon est en
effet dans notre etablissement, mais
dans son état.. Enfin disons qu'il
n'est pas vraiment en situation de...
Bon... Ce sera plus simple si vous le
constatez par vous-mémes... Il est
dans le quartier de haute sécurité.
Suivez-moi... »

Vous comprenez rapidement que ce
quartier de « haute sécurité » constitue
l'aile  psychiatrique du batiment,
composée de cellule capitonnées, dans
sont

mémes. Ou simplement ceux dont on ne
sait plus vraiment quoi faire...

Une fois devant la grille le médecin chef
échange quelques mots avec le gardien
qui leur ouvre rapidement, avant de
refermer derriére le groupe et verrouiller
la porte.

Le médecin chef les guide alors dans un
long couloir particulierement sinistre
et bien plus silencieux que le reste de
I'hopital. Ce qui rend d'autant plus
inquiétants les cris et murmures qui
s'échappent ponctuellement des diverses
cellules capitonnées fermées par de
lourdes portes en métal équipées d'une

simple trappe a hauteur des yeux pour
pouvoir voir et communiquer avec le
patient sans entrer dans la piece.

Le médecin leur conseille fortement de
rester bien au milieu du couloir.

Siles PJ n'y prennent pas garde (ou ratent
un jet d'intuition impromptu), ils ont 75%
de chancede passerun peu trop prétd'une
porte dont la trappe est restée ouverte.
Un dément en profitera alors pour passer
le bras et attraper violemment le PJ
concerné par le col avant de le tirer contre
la porte & plusieurs reprises dans une crise
psychotique. S'il n'arrive pas a se dégager
avec un jet de force ou si ses camarades
n'interviennent pas, il pourrait prendre
des dégats voir se retrouver inconscient
avant que le gardien ne se précipite en
panique pour faire lacherle forcené tandis
que le médecin lui aboie des ordres.

Il repoussera le bras avant d'ouvrir la
porte et entrer dans la cellule. Il refermera
derriére lui la porte et la trappe, avant
que I'on entende un dernier cri, suivi d'un
bruit sourd de corps qui s'effondre au sol,
ne laissant pas d'ambigiiité sur la facon
dont il a « réglé » le probleme.

Au bout du couloir, le médecin s'arréte
devant la derniére porte avant de se
tourner vers le groupe. Il les prévient que le
directeur peut se montrer particulierement
agité et incohérent. Il leur laisse donc
quelques minutes pour essayer d’en tirer
ce qu'ils peuvent, mais ils feraient mieux
de ne pas se faire d'illusions.

Enfin, il leur signale qu'il reste a proximité
et qu'en cas de probleme, il leur suffira
d'appeler pour qu'il les rejoigne aussitot.



Le meilleur choix possible pour les PJ est donc de rencontrer le médecin, plutét que de
tenter une quelconque infiltration, mais cela reste possible. Néanmoins, cela risque
fort d’augmenter la durée de la partie en conséquence !

Si vous avez décidé de jouer a la version 1h30/2h de ce scénario, il peut étre bon de
prendre cela en compte et d’assumer de « diriger » un peu I'action de vos joueurs et

joueuses.

Une fois qu'ils sont entrés dans la cellule
capitonnée, ils découvrent ce qu'il reste
du directeur de la mine : un dément,
défiguré, obsédé par lidée de faire sa
« mue » a tel point qu'il s'est lui-méme
écorché le visage et qui est incapable de
tenir le moindre propos cohérent.

Vous entrez donc dans la cellule
capitonnée du sol au plafond baignant
dans une semi-clarté grdce a une
minuscule lucarne crasseuse en hauteur.
Pendant quelques secondes, vous
avez l'impression que l'on vous a guidé
dans une piéce vide, jusqu'ad ce vos
yeux s'accoutument & la pénombre et
distinguent, dans un coin, une forme
recroquevillée.

Vous comprenez avec un frisson qu'il
s'agit d'une personne engoncée dans une
camisole de force, serrée au maximum
en position foetale.

Lorsque vous linterpellez, celle-ci
tourne sa téte dune fagcon vaguement
dérangeante, presque a 180° en for¢cant
au maximum sur ses cervicales qui
craquent sous l'effort. Son visage n'est
gu'une ignoble plaie dont toute la peau
semble avoir été arrachée a plusieurs
reprises. Malgré tout, vous reconnaissez
sous les croutes suintantes (non sans
réprimer un haut-le-coeur) le visage de
M Obregon. Le directeur de la mine. Sa
bouche se tort dans un sourire trop large
et inquiétant avant qu'il ne se mette a
ramper vers vous.

Si les PJ ne font rien, il s'approche de I'un
d'eux (le plus proche ou celui désigné par
un jet de dés) et plaque soudainement
son visage contre une de ses chaussures
ou un vétement avant de le frotter avec
frénésie arrachant des croutes, de la peau
et rouvrant ses plaies.

Durant tout le processus, il ne s'exprime
qu'en faisant référence au fait qu'il doit
« muer » .

" wg* |« Ca gratte | CA GRATTE ! Rrraaaaahh !

Doit... Faire... Sortir I La nouvelle peau !
Il attend ! »

Toutes tentatives de communiquer avec
lui ou de l'interroger ne rencontrera que

des réponses décousues et incohérentes :

«La mine ? Oui... Importante ! Le travail...
Pas arréter !l IL FAUT MUER ! YIG ! »

« Jones ? Ancien maitre ? Insignifiant !
YIG!YIG!YIG!»

Au bout de quelques minutes, son
excitation atteint son paroxysme et il
commence a hurler « YIG! YIG ! YIG ! »
en boucle. Il devient impossible d'obtenir
quoi que ce soit d'autre de sa part.

En entendant I'agitation a l'intérieur de la
cellule le médecin chef entre brusquement
et soupire lourdement en lancant un
regard désolé au groupe.

i)

«Je vous avais prévenu... »

Leur lance-t-il, [l'air las avant
d'entreprendre de maitriser le directeur
Obregon et de lui administrer une énorme
dose de valium grdce a une seringue qu'il
sort d'une poche.

Le produit fait effet immédiatement et
Obregon n'a que le temps de marmonner,
dans un soupir de soulagement :

Oui... Retrouver le maitre... Dans les...
réves...

Avant de s'écrouler lourdement dans un
sommeil profond.

Le docteur s'excuse brievement pour cette
scene et regrette de ne pas pouvoir leur
donner plus d'informations sur ce qui est
a l'origine de la situation de M Obregon.
Il n'a pas eu le temps d'étudier plus avant

.- son cas, étant donné qu'il est totalement
' débordé par I'hystérie collective qui

s'est emparée de la ville ces derniéres
semaines.

Si on l'interroge a ce sujet, tout ce qu'il
sait c'est qu'apparemment un accident
a eu lieu dans un des puits de mine et
que certains mineurs ne s'en seraient
pas sortis. Depuis, il parait que d'autres
incidents sont survenus dans les jours qui
ont suivis. A force, les rumeurs de hantise
et de malédiction dans la ruine se sont
répandues et, trés vite, une véritable
panique religieuse s'est emparée de la
ville, chacun voyant le diable a chaque
coin de rue.

Il ironise avec agacement sur le fait que
la majorité des habitants du coin sont des
gens simples et trés croyants et que les
religieux sont un peu trop prompts a en
profiter pour affirmer leur mainmise sur
les esprits faibles @ coup de sermons et de
discours enflammeés.




Avant de prendre congé, il propose au
groupe de récupérer les effets personnels
du directeur en espérant que cela les
aidera.

Ces derniers consistent en un journal a
moitié déchiré et dégradé (voir annexe 1)
et un jeu de clés (la clé du bureau et de
'appartement attenant, ainsi que celle
d'un véhicule, le solide véhicule tous-
terrains du directeur).

Une fois sortis du couloir de haute
sécurité, les PJ sont libres de leur choix.
Méme si le choix le plus évident serait de
retourner fouiller le bureau et le logement
du directeur, il se peut qu'ils veuillent
se balader en ville pour y trouver des

mformatlons aupres dcmmens mineurs
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dans ';rgg‘lon, la plupart des
s employés ayant fui l'influence du
« diable » quu hcmte les lieux.

Les religieux de la ville ne savent rien de
plus concernant les mineurs et inciteront
rapidement quiconque les interroge
a rejoindre leur congrégation pour se
protéger du diable réveillé par la cupidité
des hommes (et particulierement celle de
M Jones qu'ils accusent indirectement de
facon a peine voilée).

ANNEXE 1
p.28

i".‘ leque de trouver: b

Si vous voulez rester dans les clous de
la version « courte » de cette aventure
(1h30-2h), je vous déconseille de laisser
votre groupe trop s’attarder sur cette
phase etde les orienter vers une nouvelle
visite aux bureaux de la compagnie en
centre-ville.

Cependant, si vous voulez faire durer
I'aventure, ce moment peut également
servir a renforcer I'ambiance en ville et
a distiller quelques informations :

- Un prétre un peu plus érudit peut
éventuellement leur parler du fait que
le mot « Yig » lui évoque d’anciennes
légendes locales datant d’avant méme
I'arrivée des espagnols, mais n’en saura
pas plus.

- Un ancien mineur traumatisé et
alcoolique peut également leur confier
qu’il est un des rescapés de « I'accident
». A la suite d'un coup de pioche
malencontreux, lui et ses camarades
ont fait s’effondrer une paroi qui donnait
surune cavité qui contenait desve stiges
anciens et paiens. Quand la direction
a voulu explorer les lieux plutét que
de refermer cette cavité infernale, il a
démissionné craignant une malédiction.

La suite des événements Ilui a donné
raison et il ne manque pas de le faire
remarquer.

- Un__éventuel

Le batiment a un étage situé sur la rue
principale de la ville est facilement
reconnaissable avec sa facade jaune vif
rehaussée de bordures et de menuiseries
rouge écarlate. Une solide porte en chéne
en constitue I'entrée qui donne sur un hall
muni de bancs et de chaises servant de
salled’'attente pour les travailleurs venant
postuler ou renouveler leur contrat par
exemple.

Dans le mur qui fait face a I'entrée, une
autre porte, vitrée celle-ci et ornée de
la mention « Sefior Obregon - Director
» donne sur le bureau en lui-méme. Au
fond du bureau, se trouve une porte
comportant une plaque indiquant

« privado » qui donne sur un couloir et un
escalier menant a 'appartement privé de
M Obregon, a I'étage.

Le bureau

Ce dernier est cossu et joliment meublé,
mais totalement sens dessus dessous.

JET D'INVESTIGATION
montrera qu'il ne s'agit pas la de traces
d'un quelconque cambriolage, mais d'un
reflet de I'état mental catastrophique
de M Obregon avant son internement.
Une grande table centrale est couverte
de plans et de papiers divers ainsi que
de croquis et quelques photographies.
Le bureau en acajou est recouvert de
griffures et d'entailles qui semblent avoir
été faites a lI'aide d'un coupe papier laissé
la. Celui-ciestcouvertde taches brunatres
et d'étranges « confettis » jaunis (UN
SIMPLE JET D'INTUITION permet de
confirmer qu'il s'agit de sang séché et de
restes de peau, indiquant que le directeur
s'en est servi @ un moment pour accélérer
Sa « mue »).

DES JETS DE TOC PERMETTRONT DE
TROUVER LES ELEMENTS SUIVANTS :

Sur la table, en mettant un peu d'ordre, on
met facilement la main sur une carte de
la région. Dessus est indiqué un chemin
a travers jungle, qui semble facilement
praticable et qui correspond a celui que
M Obregon prend régulierement pour se
rendre au camp de mine. Utiliser cette
carte permet d'avoir des bonus non
négligeables aux jets d'orientation et de
conduite pour se rendre sur les lieux (ou
d'annuler des malus si vous étes un MJ
sadique).

Dans le bureau, se trouvent divers papiers
administratifs permettant de se faire une
idée plus précise de ce qu'il s'est passé.
Les PJs pourront ainsi constater qu'avant
sa psychose, M Obregon était un employé
particulierement rigoureux, notifiant tout
et faisant des rapports trés réguliers a
M Jones. Ces papiers confirment que la
cavité mise a jour a été explorée en partie
et que des artefacts y ont été trouvés et
pris en photo.M Obregon avait pour projet
de les faire expertiser par un archéologue
dés que possible.

lls permettent également d'apprendre
qu'a partir de cette découverte, les
problemes se sont multipliés pour la
mine : plusieurs mineurs sont subitement
tombés malades, d'autres ont
démissionné et certains ont purement et
simplement disparus en laissant toutes
leurs possessions sur place. Au début, le
directeur s'est contenté de combler les
mangues avec de nouveaux recrutements,
mais trés vite, la rumeur affirmant que

11
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la mine était maudite s'est développée,
forcant Obregon a augmenter les primes
puis, quand méme cela n'a plus suffit, a
carrément faire venir des travailleurs de
Mexico.

Enfin, ils peuvent trouver un ensemble
de photographies montrant des bas-
reliefs et des poteries. Il s'agit des
artefacts trouvés au milieu des ruines
de la cavité. Ceux-ci sont clairement de
facture précolombienne et recouverts de
représentations de scénes mythologiques
comme on peut en voir habituellement
sur ce genre d'objets antiques. La figure
la plus récurrente sur ces poteries est un
humanoide dont le cou est anormalement
allongé et la téte triangulaire. Les figures
humaines plus « normales » étant
re i‘r%gentées mi ;:yfes et comme

RS )7
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est inhabituel, les peuples antiques
ayant plus généralement I'habitude de
représenter des scéenes les mettant en
valeur, comme des victoires militaires ou
des légendes héroiques.

AVEC UN SUCCES CRITIQUE OU PLUS
DE DEUX SUCCES (SI PLUSIEURS PJ
FONT DE BONS JETS), ils apprendront
aussi que les représentations et
techniques connues ne sont typiques
d’'aucun peuple précolombien connu mais
se rapprochent étrangement de certains
dessins Olmeéques, ce qui indiquerait que
les artefacts remontent probablement
a un temps plus ancien que -1300 avant
notre ére et pourraient donc étre le fait
d'un peuple inconnu. Cela constitue
donc sans aucun doute une découverte
archéologique majeure !

e E o , .
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Lappartement

En montant l'escalier, les personnages
sont immédiatement frappés par 'odeur
pestilentielle qui s'échappe de cet
appartement. Ce qui s'explique lorsqu'ils
ouvrent la porte et découvrent une scéne
des plus dérangeante : l'appartement
est un immonde bourbier dans lequel
terminent de pourrir divers reliefs de
repas, et dont les meubles sont couverts
de vieilles taches de sang et de lambeaux
de peau et de chair en décomposition.
Il semble que le directeur se soit frotté
avec acharnement contre toute surface
un tant soit peu abrasive pour s'écorcher
encore et encore !

Mais surtout, tous les murs et meubles
sont couverts d'inscriptions épelant
le méme mot en boucle et de facon
obsessionnelle : YIG.

Il est écrit a toutes les tailles, a I'encre,
puis avec du sang et des matieres
nauséabondes et, pour finir, taillé dans
les meubles et le mur encore et encore
probablement a l'aide du coupe-papier

' ‘trouvé au Rez-de-chaussée.

La découverte de ce lieu peut nécessiter
un test de SAN pour éviter d’en sortir
en criant ou d’étre pris d’une crise de
vomissements.

En fouillant la piece (avec UN JET DE
TOC) les investigateurs trouveront la
deuxiéme moitié du journal de M Obregon
(voir Annexe 2). Beaucoup plusintéressant
que la premiére partie, celle-ci éclaire un
peu plus sur ce qui est arrivé au directeur.
Notamment comment le camp de mines
s'est retrouvé petit a petit infesté de

serpents s'aventurant de plus en plus
souvent hors de la jungle. Dans une des
derniéres entrées intelligibles, M Obregon
semble s'étre lui-méme fait mordre et a
appliqué les contremesures habituelles
avec l'aide du contremaitre (nettoyage
a 'ammoniac, cataplasme et beaucoup
d'alcool) ce qui a semblé fonctionner en
premier lieu. Une fois rentré en ville, il
note, toutefois, que son état s'aggrave.

Les derniéres pages sont a lI'image des
murs de la chambre, couvertes du méme
mot encore et encore : YIG.

En rédlité, le serpent qui I'a mordu
était un enfant de Yig et la malédiction
de celui-ci a continué de s’étendre.
M Obregon a vite été pris de réves,
hallucinations et démangeaisons
annongcant sa métamorphose. Il a
lentement sombré dans la démence
avant d’atteindre finalement I'état dans
lequel les investigateurs I'ont trouvé.

13
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LE CAMP DE MINE

Logiquement, les investigateurs devraient comprendre que la prochaine étape de leur
enquéte est le camp de mine.

Si, toutefois, il leur prenait I’envie de s’enfuir dés maintenant, vous pouvez toujours leur
faire comprendre qu’ils n’en ont pas fini, en utilisant différentes approches :

- En effet, pour remplir leur mission, ils ont besoin de plus d’informations et de constater
dans quel état se trouve I'exploitation, de plus, M Jones leur a clairement signifié qu’ils
devaient « régler le probleme ». M Jones, ne se contentera donc jamais d’aussi peu
d’informations et si les investigateurs le contactent par téléegramme, il leur fera bien
comprendre qu’il ne paiera pas leur frais (ni méme leur retour au pays) dans cette
situation. Vous pouvez méme déclarer que le pilote a pour consigne de ne pas décoller
tant que des avancées convaincantes n’ont pas été faites sur le dossier.

- Sijamais vous avez opté pour I'implication utilisant le personnage de Daisy Jones, cette
derniére n’a aucune envie de rentrer aupreés de son pére avec un échec, elle pourrait donc
insister pour que le groupe continue.

- Si un archéologue fait partie du groupe, la découverte des artefacts est d’'une

La jungle est épaisse et la vie sauvage
y est foisonnante, toute tentative de la
traverser a pied sera donc extrémement
difficile. N'hésitez pas, alors, a utiliser
diverses embiches, animaux sauvages
hostiles ou insectes et arachnides divers
pour faire comprendre aux investigateurs
que ne pas profiter de l'aubaine que
constitue ce véhicule est une tres
mauvaise idée.

La voiture permet ainsi d'éviter un
maximum d'aléas et de se déplacer en
sécurité. Un JET DE CONDUITE sera tout
de méme demandé. Si celui-ci échoue,
un probléme survient sur la route et la
voiture estimmobilisée tantqu'un JET DE
MECANIQUE OU DE CONNAISSANCES
(malus -20% pour ce dernier) n'est pas
réussi.

Durant le temps de réparation, une des
emblches évoquées plus haut peut bien
évidemment survenir....

- La carte détaille un chemin sur a
travers la jungle. Si les investigateurs
en disposent ils peuvent donc
bénéficier DUN BONUS DE 20%

importance académique de premier ordre. De celle qui fait des carriéres et rend B

riche et célébre, I'occasion est donc trop belle pour ne pas aller au camp de mine =
récupérer ces objets. - V o

- Enfin, les investigateurs pourraient simplement faire parler leur
héroisme et décider qu’ils ne peuvent pas laisser la ville

et les travailleurs dans cet état. Le camp de mine est S |
alors le seul endroit ou trouver des réponses et, "
peut-étre, une solution. g

Pour effectuer ce voyage, ils disposent

normalement du véhicule idéal : la V“\L__,_,
f T 2 & & -
magnifique Citroén Kégresse modele : éf

P1T du directeur. 4
>
A

Cette voiture leur permettrade traverser
la jungle sans trop d'encombres,
surtout s'ils utilisent en plus la carte
trouvée dans le bureau :

AUX  JETS DE CONDUITE OU DE

- . = CONNAISSANCE

évoqués plus

Ll e haut. De
e plus, au

) lieu

Yo

4 d e

prendre une demi-journée, la traversée ne
prendra que 3h. N'hésitez pas alors a jouer
avec la possibilité d'arriver de jour ou de
nuit.

S'ils ne disposent pas de cette carte, ils
perdront leur chemin tant que TROIS
JETS D'ORIENTATION (ou intuition &
-20%) N'AURONT PAS ETE REUSSIS (cela

peut justifier de nouveaux jets de conduite
étant donné qu'ils rallongent leur chemin).

Ambiance : La jungle

Comme précisé plus haut, la jungle est
foisonnante, la végétationy est luxuriante
et chaotique. S’y déplacer a pied est donc
un enfer mais méme en voiture tout n'est
pas simple et les cahots sont nombreux.
De plus, malgré le grondement du moteur,
on se rend facilement compte que la
jungle est « bruyante ». Bruissements, cris
d'oiseaux ou de fauve, cliquetis d'insectes,
'ambiance sonore est omniprésente et
constitueunbruitdefond quiaccompagne
les PJs tout au long du trajet. La chaleur
y est moins étouffante qu'en ville, mais
'humidité rend l'atmosphére moite et
lourde.

De nuit, les bruits sont moins intenses,
mais encore présents et l|'obscurité y
est totale, méme sous une pleine lune
tellement la canopée est dense. Elle
devient donc inquiétante et des yeux de
prédateurs semblent briller de tous les
cotés.

Si vous voulez vraiment persécuter vos
joueurs, vous pouvez en profiter pour
leur demander un test de SAN. Ceux
qui le ratent sont dépassés par leurs
craintes et incapables de se reposer
que ce soit dans la voiture ou lors d’un
éventuel bivouac...



Le camp se trouve dans un vaste espace
libre au pied des contreforts montagneux,
ressemblant a une gigantesque clairiére
aride.

Il est constitué de plusieurs dizaines
de grandes tentes de toile blanche
rassemblées autour d'un imposant
bungalow en bois sur pilotis.

loin vers [|'Oue
1 mine (rajls;\

‘‘‘‘‘

Tandis que vous approchez de votre
destination, la végétation de la jungle
semble s'éclaircirde plus en plus, avant
de finalement laisser la place & un
grand espace désertique de plusieurs
hectares : une gigantesque clairiére
s'étend sous vos yeux bordant les
contreforts montagneux & I'horizon. A
quelques dizaines de métres de ['orée
de la jungle, devant vous, se dresse
un camp compos€é de nombreuses
tentes de toile blanches concentrées
autour d'un imposant bungalow de
bois, seule structure « en dur » du
campement.
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Un peu plus loin, vous apercevez
les équipements miniers laissés a
I'abandon autour des larges puits de
mine qui constellent les collines.

Un léger malaise s'installe en
vous lorsque vous prenez soudain
conscience du silence qui regne
dans cette clairiere. La cacophonie
obsédante de la jungle s'est
progressivement tue pour laisser
place & un calme pesant. Aucune
machine ne se fait entendre, aucun
cri, aucune parole, aucun animal. Rien
a part le sifflement du vent faible qui
traverse les lieux.

En vous rapprochant du camp
vous constatez qu'il semble tout
simplement abandonné. Vous ne
croisez pas dme qui vive tandis que
vous parcourez ses allées et vous
approchez du bungalow de bois.

Enréalité, le camp n'est pas siabandonné.
En effet, les mineurs sont bien la, mais
ils sont tous morts. La plupart des
tentes sont vides, mais dans environ un
tiers d'entre elles les investigateurs qui
prennent le temps de fouiller le camp
trouveront des cadavres étonnamment
bien conservés. Tous sont allongés dans
des lits de camp ou @ méme le sol, certains
entassés les uns contre les autres. lIs
froids, rigides et on jurerait qu'ils do

si ce n'était I'expression de pure terreur

qui déforme leurs traits.
.'::‘._'— .

Une observation rapide ne permet

de déterminerlacausedela mor

ésentant ni plaie,

Avec UN JET DE MEDECINE OU
DE CRIMINALISTIQUE REUSSI, un
investigateur pourra néanmoins noter
des traces d'abrasion trés importante
a l'intérieur de la bouche et de la gorge
des cadavres, comme s'ils avaient été
forcés d'avaler quelque chose. Enfin, les
pétéchies remarquables dans les coins de

aient

ravailleurs ices. Des

ivres et sont capal

er le reste des

leurs yeux livides tendent & faire penser
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Tant qu'ils ne sont pas provoqués,
toutefois, ils ne bougeront pas. Si un
investigateur décidait soudainement
d'autopsier un des corps, il pourra, alors,
constater que tous ses organes sont
remplis de dizaines de serpents de toutes
espéces pelotonnés et endormis. Ces
serpents se réveilleront alors lentement et
pourront prendre la fuite en s'éparpillant
ou au contraire attaquer l'investigateur, a
la discrétion du MJ.

Le bungalow central, quant a lui, est
construit sur des pilotis solides qui
lui donnent une position légéerement
surélevée permettant d'avoir une vue
d'ensemble du campement et des
installations. La porte d'entrée se trouve
en haut d'un petit escalier de quelques
sur cette méme
» (contremaitre).

Bungalow du contremaitre

A lintérieur, le bungalow est divisé en
deux parties : une grande piéce principale
servant de bureau et d'espace de travail
au contremaitre, puis une piéce plus
petite dans laquelle ce dernier a installé
ses « appartements ».

La piece principale est relativement
désordonnée, mais on peut y trouver les
éléments suivants :

Un petit bureau dans un coin a droite de la
porte d'entrée, disposé a coté d'un coffre-
fort fermé. Si jamais les PJs n'ont pas
trouvé I'annexe 2 dans l'appartement de
M Obregon,un JET DE TOC réussi permet
d'y trouver divers rapports indiquant que

- le puit de mine dans lequel la cavité a été

mise a jour est le puit n°9. On y apprend

aussi que depuis la mise a jour de ces

vestiges, les mineurs se plaignent de plus
en plus de la présence de serpents dans
le camp et dans les mines. Les cas de
morsures se sont multipliés et les victimes
ont vite développé des symptomes de
fievre débilitante ‘similaires a ceux de
M Obregon. ‘Beaucoup ont disparu ou
déserté durant les jours qui ont suivi.

Le coffre-fort est fermé a clé a l'aide d'une
combinaison. Il contient notamment les
poteries et bas-reliefs.

Une table centrale, couverte de plans
détaillant les différents puits de mine.
Un JET DE TOC assez facile permet d'y
trouver la carte du puit de mine n°9 sur
laquelle 'emplacement de la cavité a été
indiqué en rouge.

Une paillasse de chimistes sur laquelle
est disposé un matériel permettant
notamment de contréler la pureté des
échantillons extraits des différents

filons découverts. Les investigateurs y
trouveront facilement des doses peu
importantes de divers réactifs communs
ainsi que la réserve de dynamite dans
une caisse sous |'établi. On y trouve trois
batons encore utilisables.

Sur la gauche, une porte avec une
pancarte mentionnant « privado » donne
accés a la deuxieme piéce. La porte
fermée a clé n'est pas difficile a crocheter
ou méme défoncer avec un jet réussi de la
compétence ou l'attribut adéquat.

La piece secondaire constitue les
appartements du contremaitre. C'est
une chambre au confort spartiate, mais
disposant d'éléments un peu plus cossus
que dans les tentes des ouvriers : un lit en
fer avec un vrai matelas, une armoire, des
sanitaires prives, etc.

Ce qui frappe immédiatement en entrant,
c'est I'odeur de décomposition. Celle-ci
trouve vite son explication : adossé au

mur faisant face a la porte, se trouve le
cadavre du contremaitre. Contrairement
a ceux des tentes, celui-ci a commencé a
pourrir et la cause de la mort est simple
a déterminer étant donné le cratere
suintant qui s'ouvre d'un coté de sa téte
et le revolver qu'il tient encore en main. Le
contremaitre s'est donc manifestement
enfermé dans sa chambre avant de se
donner la mort. Le revolver contient
encore 1d6 - 1 balles.

Un JET DE TOC, permettra de trouverune
lettre d'adieu du contremaditre, faisant
la lumiére sur les derniéres heures du
malheureux. Il y explique qu' aprés avoir
tout fait pour tenir la mine en état de
marche, malgré les disparitions et la fievre
terrifiante que développent ceux qui se
sont fait mordre, ce dernier a également
éte victime d'un des enfants de Yig. Il a
donc préféré mettre fin a ses jours plutét
que vivre I'horreur de la métamorphose.

ANNEXE 3 p.30
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Le puit de mine est un tunnel creusé a
flanc de montagne a quelques dizaines

articul ergmént difficile &
s de quelques bifurcations
qui se terminent rapidement en cul de sac.
Le silence y est tout aussi lourd que dans
le camp et I'obscurité qui y regne finit de
rendre la progression angoissante.

Sur tout le trajet, les investigateurs
croiseront ici et la d'autres cadavres de
mineurs, tous dans un état similaire a
ceux qui sont sous les tentes du camp.

Au fond du boyau sinistre, on trouve enfin
le lieu mentionné dans les papiers : la
paroi du fond est, en effet, percée d'une
ouverture effondrée, dont les décombres
ont été déblayés a la hate sur les cotés.

Derriere le trou béant, se trouve une
gigantesque cavité dont les limites se
perdent dans les ténébres au-dela des
lueurs des torches. Quelques points

20
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les filons dargent  del

lumineux brillent ici et la, percant
I'obscurité au loin, indiquant que quelques
torcheres sont allumées ici et la sans
toutefois permettre de distinguer dans la
pénombre les détails du lieu. Néanmoins,
le peu de luminosité permet tout de
méme de distinguer une gigantesque cité
s'étendre sous leurs yeux, occupée en son
centre par une imposante pyramide a
degrés.

S'ils décident de parcourir les rues
antédiluviennes de cette agglomération,
les investigateurs pourront apercevoir de
nombreuses décorations et bas-reliefs
présentant les mémes figures que celles
déja observées sur les éléments extraits
par les mineurs, ainsi que de nombreuses
variations de serpents et autres ophidiens.

- Enapprochant de la pyramide, ils peuvent
. ¢ rement entendre le son étouffé de

?

VOiX é\l‘;ﬁﬂantes et de tambours émanant

mﬁheur de la structure, derriére une
" monumentale porte en argent massif.

S'ils poussent la porte (éventuellement
apres un jet de FOR) les sons deviennent
plus clairs et sont ponctués désormais de
cris et gargouillements peu engageants.
La lumiére vive des nombreux torchéres
et braseros qui illuminent cette grande
nef a colonnades les éblouis quelques
secondes. Lorsque leurs yeux s’habituent
d la luminosité intense ils découvrent que
le lieu est occupé par une demi-douzaine
d’hommes-serpents !

Les humanoides écailleux tournent
immédiatement leurs épouvantables téte
ophidiennes, perchées au bout de long
coussouples,dansdesanglesimprobables
pour darder leurs pupilles fendues vers
les investigateurs. Au fond de la piece,
deux d'entre eux finissent d'égorger un
des derniers mineurs vivant avant de
le laisser basculer avec un cri rauque
et gargouillant dans l'impressionnante
fosse circulaire s'ouvrant dans le sol au
bout de la nef.

lls s'agitent soudain sifflant des cris
d'alarmes et se saisissent d'armes a
leur portée ou leur ceinture (lances
et poignards en bronze) avant de se
précipiter vers les personnages.

Les investigateurs devront réussir un test
de SAN, pour éviter de perdre 1d100 et
pouvoir agir comme ils le souhaitent.

Si le jet est échoué, le choc ralenti les
réactions des concernés pour ce tour et
les deux hommes-serpent les plus proches
ont le temps de leur porter une attaque
gratuite.

L ¥

Si vous voulez rendre la scéne encore
plus dramatique (et Ile scénario
violemment mortel), ceux qui ont perdu
le plus de SAN ou raté le test avec un
échec critique peuvent également céder
d la panique en fuyant a toutes jambes,
au hasard des ruelles enténébrées.

lis ont alors 20% de chance de retrouver
I'ouverture vers le puit n°9. Sinon, ils
se perdent dans le labyrinthe de Ia cité
ancienne et se retrouvent bien vite
encerclés par une marée de serpents
immondes. Ces derniers le submergent
rapidement étouffant ses hurlements
en se glissant dans leurs bouches pour
les dévorer aussi bien de I'intérieur que
de I'extérieur.

Les investigateurs non pris au dépourvu
peuvent bien évidemment tenter de se
défendre ou prendre la fuite vers le tunnel
d'ou ils sont venus.

21



rpen
e puit n°9, v

Soudain :un hurlement grondant et d’'une puissance indicible vous vrille les tympans.
Emplissant l'intégralité de l'espace au point de faire vibrer le sol sous vos pas, il
s'échappe de la fosse béante dans la pyramide. Les hommes-serpents eux-mémes
s‘arrétent quelques secondes et semblent attendre quelque chose. Le bruit de pas
gigantesques succéde a ce cri venu d'un autre age, tandis que les ophidiens exultent
de concert. Quelque chose semble remonter pesamment le long de la fosse.

uonpyaidiajulp uoiasodold

Dans une vision de cauchemar, une gigantesque main écailleuse et blanche hisse
alors a l'extérieur la masse d'un colossal ophidien pdle, aux yeux d'émeraude. Les
chants des hommes-serpents ne laissent aucun doute sur l'identite de cet effroyable
néphilim reptilien : « YIG ' YIG ! YIG ! »

Alors que la situation est déja désespérée, un grattement derriére vous vous fait
faire volte-face.

Vous contemplez avec horreur les cadavres des mineurs qui commencent & étre
pris de convulsions avant de se relever, le visage toujours déformé par la raideur
L, cadavérique. Interdits quelques secondes devant ce spectacle, vous réprimez un
' haut-le-coeur en voyant l'un d'eux écarquiller les yeux de facon démesurée jusqu'a
ce qu'un de ses globes oculaires se décroche et tombe mollement au sol avant
d'étre remplacé par une toute petite téte de serpent qui se fraye un chemin hors de
la chair exsangue du pauvre homme.

S S
QS
& l..’ s 3

Vous constatez que ces « zombis » sont en fait devenus des nids a serpents
maladroitement contrélés par les masses grouillantes, guidées par une sorte d'esprit
de ruche totalement incongru.

Certains s'écroulent ou éclatent en déversant une marée répugnante de reptiles
grouillant de toutes tailles, formes et couleurs.

La fuite semble le dernier mince espoir de survie !
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d'un récit pulp : fabriquer un cocktail
molotov dans la panique, utiliser la
dynamite trouvée plus tot pour tenter de
faire s'effondrer le puit de mine, tenter
des acrobaties stupides mais épiques...

Les investigateurs restants, doivent fuir
en esquivant au maximum les vagues de
serpents qui les encerclent en tous sens et
tentent de les submerger et les mordre.

Lorsqu'ils débouchent a I'extérieur du puit
de n |ne, les investigateurs ne sont pas
’ deleurs peines:les mineurs
Vous pouvez demander a vos joueurs des | ot egalement
. . . erpe nts ont tout envahi !
Je 't itre compétence

) e S|rdult|mes actions
] demarrer ;

o 10
A

P
.‘l
"

Y

ssique qui néce

i
gapldes Sc J“
oncerné... voﬁ’@plre

r’

i De plusl tgus‘ ,les cerps presents* syr"‘
a;,[‘e,sfqge;lé ils sont passés se sont levés etles

,; af’caqueront « @ vue ». Enfin, les quelques

ophidiens & leurs trousses tenteront de

les exécuter si jamais ils arrivent a les

rattraper.

Cette course pour sortir devrait donc étre
rythmée et impactante, ponctuée de .
combats rapides destinés a ralentir ou

écarter les adversaires assez longtemps S,
pour favoriser la fuite. N'hésitez pas a la 2= y
rendre mortelle si les joueurs font trop de N S TR

mauvais choix ou tentent trop longtemps
de combattre, mais encouragez (voir
favorisez) les idées créatives ou dignes
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CONCLUSION(S)

Lorsque les investigateurs arrivent enfin a démarrer le véhicule et retourner dans la
jungle, vous pouvez interpréter (ou adapter) la scéne ainsi :

Tandis que vous roulez pied au plancher
vers les profondeurs de la jungle, un
nouveau hurlement fait trembler ['air
et toute la végétation !

Ne pouvant réprimer un dernier regard
enarriére,unfrissonglacévousparcourt
['échine tandis que, des ténébres du
puit numéro neuf, une paire de main
gigantesques, écailleuses et pdles
prend appui sur les bords du boyau,
tandis que deux yeux verts énormes
percants ['obscurité dardent sur vous
leurs pupilles fendues. Vous ressentez
au fond de votre dme toute la colere,
la haine et la frustration de l'entité qui
vous foudroie du regard une derniére
fois avant que le rideau de verdure de
la jungle ne se referme sur la scéne,
rompant brutalement le charme et
vous rendant vos esprits.

Le chemin du retour durera des heures
la panique vous faisant perdre le bon
chemin plusieurs fois.

Arrivant en ville, vous ne prenez méme
pas le temps de retourner aux bureaux
de la compagnie. Vous décollez dans la
Jjournée, au grand dam du pilote qui ne
s'attendait pas a devoir repartir aussi
tot et avec aussi peu de résultats.

« M Jones ne va pas étre content... »
Mais c'est le cadet de vos soucis...

Le grand ancien vous connait
désormaisetaunerancunepersonnelle
contre vous. Plus jamais vous ne
pourrez croiser un serpent sans avoir
limpression d'étre surveillé par celui
qui attend sous terre. Le Grand Ancien
que les peuples ont oubli€, mais dont
la terreur reste ancrée instinctivement
au fond des humains. Le pére de tous
les reptiles : YIG !

Sl

Epilogues et alternatives :

Les modulations = possibles pour la
fin dépendent ensuite de ce quia pu * -
arriver ou des actes réalisés par les *

investigateurs:

S'ILS ONT CONDAMNE LE PUIT DE
MINE N°9 : la scéne de fin devra bien
sar étre modifiée, I'apparition du Grand
Ancienal’'ouverturedutunnelne pouvant
se faire dans les mémes conditions. Libre
a vous d'inventer une fagcon de modifier
la scéne : un coup de poing gigantesque
balayant les débris, un troisieme
hurlement de frustration étouffé ou une
parole menacante qui résonne dans
le crane de tous les investigateurs... lls
pourront alors signaler a M Jones que
le probleme est « réglé » d’'une certaine
facon.

i)

Ce dernier se montrera satisfait et,
malgré toutes les éventuelles mises en
garde que les investigateurs pourront lui
faire, décidera rapidement de reprendre
I'exploitation des gisements de Ia
montagne.

I engagera un nouveau directeur, M
Obregon ayant disparu de I'h6pital aprés
avoir agressé ses soignants et pris la fuite.
Depuis divers témoins en ville parle d'un
dément au visage déformé et squameux
qui hante la ville en s'attaquant aux
imprudents qui s'aventurent de nuit dans
les ruelles.

Jones engagera également de nouveaux
ouvriers venus de la capitale ainsi que
des mercenaires pour assurer la sécurité
des lieux. La petite ville de Guanajuato
deviendra bien vite une enclave sous le
controle autoritaire total de I'entreprise.

S'ILS ONT RECUPERE LES NOTES ET
LES OBJETS ANTIQUES ET SONT
REVENUS AVEC (ou les ont fait envoyer
d’'une facon ou d'une autre) : M Jones serq,
indépendamment de la réouverture de la

.~ mine, tres intéressé par ces artefacts et
' les gardera comme « dédommagement

» des pertes subies. Les investigateurs
apprendront par voie de presse, quelques
jours plus tard, que la compagnie Jones
communique abondamment sur cette
découverte et va financer une vaste
expédition archéologique visant a faire la
lumiére sur cette mystérieuse civilisation
inconnue. Quelques mois plus tard, la
rumeur raconte a Boston que le célebre
M Jones est devenu pour le moins...
excentrique, soudainement passionné
par les serpents et recevant des visites de
plus en plus fréquentes de mystiques de
toutes sortes.

S| UN (ou plusieurs) INVESTIGATEURS
A ETE MORDUE PAR UN ENFANT DE
YIG : La partie du corps concernée se
veine rapidement de noir avant de devenir
étrangement insensible. Dans les heures
qui suivent, les démangeaisons débutent.
Dans les jours qui suivent, les cauchemars
commencent et deviennent de plus en
plus fréquents. Yig parle a

l'investigateur la nuit et lui susurre que,
bient6t, sonappelserairrésistible. Bientot,
il se métamorphosera et deviendra un
de ses immortels suivants. Bientoét il le
rejoindra sous terre et travaillera a son
retour glorieux. Son nouveau maitre... Son
nouveau pére... Son nouveau Dieu.... Yig !
Yig ! Yig!

S| LES INVESTIGATEURS N'ONT PAS
RAMENE LES ARTEFACTS ET N'ONT
PAS CONDAMNE LE PUIT : M Jones
sera particulierement décu de leur
performance et pourraallerjusqu’arefuser
deles payer!Les derniéres infos venantde
Guanajuato quelques semaines plus tard
font état d'une région devenue sinistrée
et d'une ville étrangement abandonnée,
dans laquelle on ne rencontre plus que
des serpents. Les autres équipes envoyées
sur place disparaissent toutes tour a tour,
jusqu'a ce M Jones finisse parabandonner
et passe la mine dans les pertes et profits.
Les locaux considéereront bien vite toute
la région comme maudite et l'éviteront
comme la peste, n'hésitant pas a faire de
longs détours. Parlant & demi-mots de
démons qui parcourent les montagnes et
du diable qui attend en-dessous...
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de Cavfeur

U grand merct trds spéelal aux amis et a la famille qui miont
tneité & tenter de védiger un de mes scenaril en entier pour La
premidre fois.

Aux joueurs qui me L'ont réclamé aprs L'avolr joué en convention.

Jespere qu'il vous platra et que vous whésiterez pas u Le faire
vivre ou encore Le modifier pour vous L'approprier.
Les tllustrations fattes par LA seront remplacées aw fur et
& wmesure que je pourrais rémunérer des artistes et acheter les
ceuvres adéquates.

Vous souhattant un bowjeu.

Grégory d'orlando,
le M} ervant.
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ANNEXE 1

Cette premiére partie de journal est assez peu intéressante en termes d’indices, mais
montre un profil extrémement différent de ce que les investigateurs ont pu expérimenter
avec le directeur dans sa cellule.

Loin d’'étre I'excentrique superstitieux et particulierement perturbé qu'ils ont rencontré,
ses écrits le montrent au contraire pointilleux, extrémement sérieux a la limite de I'austére.
La plupart des entrées sont des rapports journaliers et circonstanciés plus qu’un journal
« intime » du moins jusqu’d une entrée qui remonte a quelques semaines.




tit

a pe
infesté de serpents s’‘aventurant de plus en plus souvent hors de la jungle. Dans une des derniéres entrées intelligibles, M Obregon semble s’étre lui-méme fait mordre et a appliqué

N

) ce qui a semblé fonctionner en premier lieu. Une fois rentré

‘ammoniac, cataplasme et beaucoup d'alcool

Beaucoup plus intéressante que la premiére partie, celle-ci éclaire un peu plus sur ce qui est arrivé au directeur. Notamment comment le camp de mines s’est retrouvé petit

les contremesures habituelles avec I'aide du contremaitre (nettoyage @ |

en ville, il note, toutefois, que son état s‘aggrave.

ANNEXE 2

UL B ugw Sjw m«é wwoﬂs 8?@.2
pbk%aw ‘Ebsaw
Shal 24 7228 7) FAATOLF A3 éw.a N\ Wﬂ%@ﬁ

u@%ﬁ 272MON ¥ .3& Y1 Snos 36?.5

290 2247YZ2Y 22\Y39
Yeb/iofbz E

A1Y29 ¥2
Qrvab .)\w
vbvgmom | sneg 21d ) .I«oi;.u vow
.m....o-):\n Arvd am T S SIP HIMYan 3&. TSI INY) 59

m

. . v k- 3535 fvy ...n\cﬁ.u»‘;.o‘.
; SNy Ky deyevswadwen awm aofenwd 1y 3w a2ferwd ~y ..om..ow ..o.:ﬁ.ua ~ p2my Spaem s byanb 4o SV
Y 25w ...wﬂ%—‘wa Qg spiem samblamb 42 sIpYYw prowapdos | F prowapdovs puagmey samyon s3) (vedzs | swvp I 79 TP
POYMeFsND2d 04T prvssndmy Jwas srvw samsvduyvs 53 s spnadizs sibheagg pomapvdiowad pasnory w,ﬂ,osixtk s
37dmas v woapaw ) (ary SAYVeddnsw swosyvabwywap dwyr 3 swp pradigew 95 Fwamar spraduds Ip mk._i»»\) 57)
ut%a ..ui,ﬂh.sow.. SIWIMIMY) mad Ik pvm sHid wpwas Yo wwar ) _.. : bk tsP 2 gﬂ@.w
e, 3 ; L stumpaen spowarmem 3p 33 Swddevwpe 2p Po|red siaumme &;»%3&
-, . myovn simefrey 2wm ‘sedas wy oa..f oy uwTP 2152 swys suavd pmes swag Yowvesaad wp yand 015.&.
. | : : A ,...»bowwa ) s v s T s W sArIHIM) -
Yebv/Lofzz @ | B By . 924MSIM Wew ¢ »n.:&
N wo : pnag v sy
SNty 20 1 padd vwaawly !

. “prpvadan SR Swew “Navana ] :
san3pmep 53| I\ W2 ..s.*o.. vom stdap sl ‘spspeenyy samsvdyna 1 : : WbV/Laf3\y |
W 4R oMW W ddn) F¥E apied rv\qwas wwas ) : ,

MM Ao Imey MW Y PPIOW VW SIWV\Q synadads 539 P WM Vi ; i SINVO
- > -3 % 4 =8 A
) AN Py v 2apwasdas pep Jwm v) maaszad BE s “a9swrebae A Fagrvwaapnen. 3 wesys ) 3:_. Prvgamed \saw g
™| Y Meyn\es wn awery swus sawel |4 19V H00 s .»su&u.s £V .. , *oQ 'SYO-SMS SIP AW YWIL m»ko»...um ¥ sanbvacy s3p ,ooa.‘oomow?.ou.. T

o S|awMeyswa mdfb. 0..»@0’30&. Jtos S| uuﬂs..a ndﬂ u»!)»»cﬂood X - u..;% »Xo;&«di. 9 SanIww 97 .%iuﬁﬁh..o&?m SWOW SAaMN0 M04 “l

&
59 ¢ .9.3{ P SIFuMme SIP NI YWY 3a43-4m) WY Meusvpeidiay qk 29 |3wwesaad 3| 2943\dmes  4aswI) pwemneay hs SYvgy sp
AnHey ey 2arvy mad I IpHviEda Samd\\YMay 3P apded ) MR L e v m 3} pmmenzp W) swdap pmy g dmeowuag spaesad
e O z.a? ~ 19& dremerag Segvinded v 39 088 L 200w simawm dwy e 943 oW v 3wl | ¢ qu.&..,,num.!mw
i | R CURN
»x\!o, (T &.zb_mw,)} A TN YHINIIIND SInIWns 3\. ¢ 3.3»&»1;5 | . X gt \ . , ™0t gnay »xu%ca.a vaspaY

sRar) ¢ T , Ry Py 399 1y ?Qfm., A

[

| Yebi/iefer 3 %a./ B0 T e

31

30



ANNEXE 3

Au cours des différentes années durant lesquelles j'ai fait jouer ce scénario, j'ai
parfois utilisé une carte pour aider a la mise en scéene des explorations du puit
de mine.

Celle-ci, et d'autres, nous avaient été fournies par le talentueux artiste derrire la -
gamme Lovemaps RPG : =

https://lovemaps-rpg.com/

LF
. ~
e e

en utiliser une ou pas, s ‘de mener, une simple
gement suffire. T
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COMPETENCES

PRETIRES

CARTER LYDON

SURNOM

Caddy

OCCUPATION

Baroudeur

PROFESSION

« Chercheur de trésors »

PERSONNALITE

Autoritaire, Protectrice

AGE

32 ans

SEXE

Masculin

NATIONALITE

Irlandaise

NIVEAU DE VIE

Classe moyenne

CARACTERISTIQUES & ATTRIBUTS

CONNAISSANCE

SENSORIELLE

Archéologie

25%

Bibliotheque

35%

Bureaucratie

30%

Discrétion

20%

Histoire

25%

Ecouter

35%

Langue Maternelle

75%

Orientation

40%

Langues (Espagnol)

30%

Se cacher

20%

SAVOIR-FAIRE

Bricolage

Serrurerie

Contrefacon

Survie

ACTION

Arme & feu (poing)

70%

Athlétisme

50%

Corps a corps (bagarre)  50%

Trouver Objet Caché

55%

EQUIPEMENT

Vigilance

55%

SPECIAL

INFLUENCE

Baratin

30%

Contacts & ressources

60%

Crédit

35%

Imposture

30%

OBJET FETICHE

Perspicacité

30%

BONUS PULP

»

COMPETENCES

MARGARET JONES

«DAISY»

SURNOM

Daisy

OCCUPATION

Dilettante

PROFESSION

« Gargconne » mondaine

PERSONNALITE

Narcissique

AGE

23 ans

SEXE

Féminin

NATIONALITE

Américaine

NIVEAU DE VIE

Grande

bourgeoisie

o

CARACTERISTIQUES & ATTRIBUTS

CONNAISSANCE

SENSORIELLE

Endurance 60%
Puissance 45%
Connaissance 85%

Volonté 70%

EQUIPEMENT
SPECIAL

Langue Maternelle

Bibliotheque

Sciences humaines
(droit)

Ecouter

INFLUENCE

Psychologie

Vigilance

Baratin

Contacts et
ressources

ACTION

Athlétisme

Crédit

Conduite (voiture)

Jeu (casino)

Fquitation

Perspicacité

Piloter

Persuasion

Savoir-vivre

Captiver/séduire

OBJET FETICHE
BONUS PULP




EZEKIEL FEATHERSTONE'{\ MARTHA LANE

SURNOM Zeke / S SURNOM Mattie

OCCUPATION Universitaire [ M \ i OCCUPATION Journaliste

PROFESSION Professeur de « folklore » {! ey PROFESSION Reporter photographe

PERSONNALITE Anxieux \/ oy PERSONNALITE Joviale

AGE 24 ans ; AGE 22 ans \

SEXE Masculin L /N SEXE Féminin NN
NATIONALITE Anglais e\ NATIONALITE Américaine \ ‘ }
NIVEAU DE VIE Aisé ’ NIVEAU DE VIE Classe moyenne

CARACTERISTIQUES & ATTRIBUTS CARACTERISTIQUES & ATTRIBUTS

Endurance 60% Endurance 70%
Puissance 50% Puissance 50%
Connaissance 90% peo Connaissance 70%

Volonts& 60% ; Volonté 70%

EQUIPEMENT & = EQUIPEMENT

CONNAISSANCE SENSORIELLE SPEC|AL o v CONNAISSANCE INFLUENCE SPEC|AL
Bureaucratie 25% Bibliotheque 0% :{! e e Langue Maternelle Baratin 35%

Langue Maternelle 20% Se faire oublier 20% ; =L Contacts & ressources 40%
Langues (Arabe, latin)  75% Trouver Objet Cache  45% » SAVOIR-FAIRE Crédit 35%
Mythe de Cthulhu 06% Ecouter 30% ,  Ecriture
Astronomie 50% Vigilance 40% Photographie
Histoire 50%

Sc¢iences occultes 85% INFLUENCE SENSORIELLE

Imposture 30%
Interroger 40%
Négociation 25%
Perspicacité 38%

Contacts & ressources  60% ~m Bibliotheque Persuasion 35%

»

COMPETENCES

SAVO'R'FA'RE Crédlt 55%
Hypnose
Photographie

OBJET FéTlCHE Discrétion Savoir-vivre 48%

Interroger 40% BONUS PULP Ecouter Commérages et 60% OBJET FET'CHE
Perspicacité 47% Psychologie rumeurs BONUS PULP

Savoir-vivre 40% Se cacher
ACTION Trouver Objet Caché ACTION
Sport (Crosse) Vigilance Athlétisme
Conduite (moto)




OSWALD MCCULLOCH

SURNOM

Ozzy

OCCUPATION

Détective

PROFESSION

Détective privé

PERSONNALITE

Taciturne

AGE

29 ans

SEXE

Masculin

NATIONALITE

Américain (Ecossais)

NIVEAU DE VIE

Pauvre

CARACTERISTIQUES & ATTRIBUTS

Endurance 65%

Puissance 70%

Connaissance 65%

Volonté 80%

CONNAISSANCE

SENSORIELLE

Langue Matemelle

Discrétion

SAVOIR-FAIRE

Ecouter
Pister

Criminalistique

Psychologie

Serrurerie

Se cacher EQUIPEMENT

Photographie

Trouver Objet Caché SPEC|AL

»

INFLUENCE

Vigilance

Baratin

30% ACTION

Contacts & ressources

559% Arme a feu

OBJET FETICHE

Interroger

60% Athlétisme

BONUS PULP

Perspicacité

40% Conduite

Persuasion

45% Corps a corps

COMPETENCES

WENZESLAUS KOLCHACI(

«WINNIE»

SURNOM

Winnie

OCCUPATION

Militaire

PROFESSION

Mécanicien

PERSONNALITE

Timide

AGE

34 ans

SEXE

Masculin

NATIONALITE

Ameéricaine (Russe)

NIVEAU DE VIE

Classe moyenne

CARACTERISTIQUES & ATTRIBUTS

CONNAISSANCE

SAVOIR-FAIRE

Endurance 60%

Puissance 55%
Connaissance 85%

Volonté 70%

Langue Maternelle

80% Mécanique

Langues (Russe)

30% Armurerie

10% Premiers soins

Langues (Allemand)

INFLUENCE

Contacts & ressources

ACTION

Perspicacité

Armes a feu

) 4

SENSORIELLE

EQUIPEMENT

Armes blanches

SPECIAL

Artillerie

Orientation

Athlétisme

Se cacher

Conduite

Trouver Objet Caché

Corps & corps

Vigilance

(bagarre)

Ecouter

OBJET FETICHE

Piloter

BONUS PULP

COMPETENCES




‘Note
d’intention

Ce scénario est une transcription écrite

de celui utilisé depuis plusieurs années,
parmi d'autres, dans les divers événements
(conventions, festivals, etc.) durant

lesquels j'ai pu exercer en tant que MJ. I
m'a déja été demandé d'en produire une
version papier pour pouvoir étre repris par
d'autres.

Il s'agit d'un One-shot dont 'ambition

est de se rapprocher au maximum de
I'esprit et des mécaniques d'une nouvelle
lovecraftienne. Il est congu pour débuter In
Media Res et durer 1h30 a 2h.

Cependant, il sera proposé des idées
pour |'étoffer un peu et le faire durer
plus longtemps, notamment en faisant
jouer des scénes qui, normalement, sont
seulement narrées.

Il est volontairement pensé pour étre

joué avec un matériel minimum et peu
(voire pas) d'aides de jeu ou de map.
L'accent sera ainsi mis sur la narration

et des propositions de descriptions et
d'interprétations seront fournies pour les
sceénes, mais je vous encourage vivement a
développer votre propre style d'exposition.

Les prétirés utilisés a la base sont ceux
de la Vé de I'appel de Cthulhu, mais il
est possible d'utiliser toutes sortes de
personnages des années 20, pour peu

que l'on trouve un moyen de les impliquer
correctement.
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