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Pour commencer mon voyage culturel j'ai pris le premier ferry pour I'lle du Prince de
Galles. J'ai ensuite pris un autre taxi maritime avec quelques touristes jusqu’a la baie
d’Edna. Nous avons d{ attendre un bon moment le transport en provenance de I'ile
de Black Cod, mais il est finalement arrivé. Quand nous sommes parvenus sur I'fle,
nous avons été accueillis par Joe Katl et avons vu de nombreux tribaux exécuter une
danse de bienvenue. La visite a été particuliérement agréable, et Joe m'a présenté a
la famille GuUsuu qui doit me loger au cours des trois prochaines semaines. lls m'ont
I'air vraiment accueillants.
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Un bateau de péche Black Cod

} Nous laissons I'ile du Prince de Galles derriére A Tintérieur de laloge
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Les Haida

La nation Haida forme culture
inhabituellement  forte et  résistante
d’Amérindiens du nord. Elle survécut a de
nombreuses tentatives d’assassinat, depuis sa
« découverte » par les puissances européennes
en 1776 a sa « chute » dans les années 1860, ou
90 % de la population fut balayée par la variole.
Avant cela, les Indiens Haida faisaient partie
des quelques cultures autochtones sopposant
a lincursion des technologies modernes et
défendant avec férocité leur terre, leur peuple
et leurs biens.

La demeure ancestrale des Haida est I'archipel
d’iles situé dans la Colombie-Britannique
moderne et connu sous le nom d’iles de la
Reine Charlotte. Les Haida désignent cette
région par le terme Haida Gwaii (« la Terre
du Peuple »). Quand l'endroit fut découvert
par les Européens, il devint bientét un centre
pour le commerce, 'achat de fourrures et
lappropriation de terres. Contrairement a
d’autres cultures autochtones, les Haida ne
furent cependant jamais pris au dépourvu ou
effrayés par le comportement des nouveaux
venus. Ils menaient depuis des siécles des
guerres les uns contre les autres et contre les
autres tribus ; les Européens ne représentaient
quun nouvel ennemi & abattre, et rien de
plus.

Par exemple, quand les Haida furent pris
pour cible en 1795 par un navire britannique
a cause de la montée des affrontements entre
léquipage et les autochtones, le bateau fut a
son tour lourdement endommagé tandis que
les Indiens faisaient feu en utilisant un canon
volé sur une autre embarcation. C¥était 12 un
comportement particulierement inhabituel
de la part des habitants du continent,
normalement affables et amicaux, et cela mit
certainement un frein aux plans impérialistes
que les puissances européennes avaient pu
concevoir pour la région.

Durant une cinquantaine d’années, les Haida
firent la guerre aux navires européens dans la
zone, adoptant les méthodes de I'ennemi pour
empécher les « blancs » de prendre le dessus.
Grice a leurs talents guerriers, leurs raids
maritimes et leur pratique de lesclavage ils
devinrent connus sous le terme de « Vikings
du nord-ouest du Pacifique ». Ils firent autre
chose que lon ne voyait que rarement dans
les tribus nord-américaines : ils batirent de
grandes fortifications cotieres, qui fascinérent
et intimidérent les Européens et empécherent
leurs villages d’étre pris d’assaut. Ils parvinrent
méme A capturer et & rangonner une demi-
douzaine de bateaux adverses. Finalement,
les nations européennes eurent la sagesse de
se mettre a commercer avec les villages des
Haida comme s’il s'agissait d’une puissance
souveraine. Pendant a peu prés vingt ans, les
Indiens profitérent d’'un age d'or durant lequel
ils furent craints, respectés et devinrent riches,
détenant la majorité des iles de la Reine
Charlotte et de nombreux avant-postes dans
la région.
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Leur destruction fut provoquée, comme ce
fut le cas pour de nombreuses cultures nord-
américaines, par les maladies européennes.
Les Indiens ne disposaient pas de défenses
naturelles contre la variole et linfection
dévasta leur population en quelques décennies
a peine. Ils passérent brutalement d’une
vingtaine de milliers d’hommes a cinq cents
individus éparpillés dans tout le nord-ouest.
A partir de 13, leur histoire suivit le chemin de
nombreux peuples amérindiens. Leur culture,
leur langue et leur influence diminuérent,
pendant que les forces européennes
s'installaient et gagnaient en puissance. Pour
finir, il ne resta plus que les restes décharnés
d’une culture autrefois influente.

L'fle de Black Cod

La premiére séparation

La quasi-destruction des Haida par la maladie
ne marqua pas la premiére division de leur
culture. Bien avant que les blancs narrivent,
ils avaient passé des siécles a se faire la guerre
entre eux et contre les cultures voisines. En
1381, les villages Haida de Kaisun, Skidegate
et Cumshewa joignirent leurs forces dans une
attaque sans précédent contre la petite ville
insulaire de Cha’atl.




Il semble aujourd’hui distrait, distant et un
peu trop véhément. Interagir avec lui, quel que
soit le temps consacré, est plutot dérangeant si
I'interlocuteur dispose d’un score en Psychologie
de 50 % ou plus. Si on demandait a son
interlocuteur de décrire ses impressions, celui-ci
pourrait comparer lexpérience a une discussion
avec un schizophréne habité par la religion
mais qui resterait tout de méme parfaitement
cohérent.

L' officier Mark K'amahl,
chef de la police tribale

Membre du conseil depuis 1986, K’amahl est
un représentant des forces de lordre grave
et pointilleux, au service de la volonté des
anciens. Sa relation avec la loi est pour le
moins schizophréne : il est capable de réciter
par cceur un chapitre du code tout en le violant.
Zélote dépourvu de mesure, prét a commettre
n’importe quelle atrocité au service de Celui-
qui-nage-avec-les-cadavres, il a voué sa vie tout
entiere (qui entre aujourd’hui dans sa soixante-
cinquiéme année, bien qu’il ait l'air d’avoir a
peine trente ans) au dieu inhumain du peuple
de Black Cod. Et il prend un plaisir exquis dans
toutes les atrocités qu'il commet au passage. Le
viol, le meurtre et le cannibalisme ne sont pas
des actes horribles mais un privilege.

K’amahl ne dépend pas de Kitl et de la vieille
Mary ; sar de ses propres croyances, il n'a pas
peur d’affronter les autres membres du conseil
pour agir dans le sens qui lui parait le plus juste.
Ses convictions l'empéchent de se remettre en
question. Il est str de lui et croit dur comme
fer que ses motivations, méme les plus frivoles
et les plus bizarres, lui sont inspirées par Celui-
qui-nage-avec-les-cadavres.

K’amahl dirige un groupe de deux douzaines
de « régulateurs », des gros bras embauchés
de fagon officieuse pour faire régner lordre
sur I'lle a l'aide de fusils 2 pompe, de talkies-
walkies et de vitres sans tain. Ces derniers ne
rendent de comptes qu’a leur chef et craignent
son caractére aussi capricieux quimpossible
a cerner. Ils n'agiront pas avant d’avoir été
suffisamment provoqués (si on leur tire dessus
par exemple).

K’amahl réve du jour ou une invasion
importante prendra pied sur I'lle. Ses hommes
ont été formés a4 maintes reprises sur les
moyens de chasser, capturer et si nécessaire
tuer les étrangers. Il a hate d’amener ces intrus,
a loccasion de la nouvelle lune suivant ce jour
béni, devant les ténebres qui constituent son
dieu, pour les voir se faire dévorer et méme
pire. Il restera 14, & regarder, et & sourire.

Jennifer Guusuu,
meére sans époux

Gutsuu nest pas une ancienne ; cest une jeune
femme de Black Cod qu'un étranger du nom
d’Allen Argasta a mise enceinte (voir « Allen
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50 ans, brute hybride
,
- Caractéristiques
~ APP. 09  Prestance 45 %
CON 12  Endurance 60 %
_?EX 10 Agilité 50 %
“FOR 156 Puissance 75 %
TAI - 46  Corpulence 80 %
EDU 11  Connaissance 55 %
INT 13 Intuition 65 %
POU 12  Volonté 60 %
Valeurs dérivées
Impact +2
Points de Vie 14
Santé Mentale 00
Compétences
Athlétisme 50 %
‘Baratin 40 %
Conduite 50 %
‘Discrétion 50 %
Droit 25%
Ecouter 50 %
Nager 60 %
Qrientation 60 %
Pister 40 %
Se cacher 50 %
Trouver Objet Caché 40 %
Attaques
+ Couteau de chasse 50 %
Dégats 1D4+4
* Revolver 9mm 40 %
Dégats 1D10
* Fusil @ pompe cal. 12 55 %
~ Dégats 4D6/2D6/1D6
' Sortileges

Attirer le Poisson, Contacter un Profond

~ Perte de Santé mentale
- Aucune

%e;cription physique
“Grands, le corps puissant, ils cachent la plupart du
“temps leurs yeux noirs mais vigilants derriére des

lunettes de soleil.

Argasta, étudiant de troisiéme cycle » page
44) alors que ce dernier effectuait un séjour
dété de quelques semaines dans sa famille.
Elle arrivera bientdt a terme et est prise en
charge par les locaux en attendant le retour
de son « époux ». Gutisuu est stre qu'Argasta
reviendra avant la naissance de son enfant et
passe son temps a l'attendre. En dépit des
problemes détiquette que pose sa liaison avec
un étranger, le peuple de Black Cod a soif de
rejetons bénéficiant d’'un sang neuf (surtout
si ce sang est européen). Il espére que cette
injection de nouveaux genes apportera des
avantages inédits qui permettront aux Black
Cod de mieux interagir avec le continent.
Gutsuu, cependant, est légérement dérangée.
Elle sest rendue plusieurs fois sur le continent
pour rendre visite a Argasta aprés sa venue
sur I'ile de Black Cod. Elle le voit comme son
«amour » et fera tout pour lui,y compris trahir
son propre peuple. Les conséquences qu'un tel
arrangement social pourrait entrainer sont a la
discrétion du gardien.

Martin
Kildaaw

60 ans, ancien et conseiller légal de

Black Cod

Caractéristiques

APP 09  Prestance
CON 11 Endurance
DEX 10  Agilité

FOR 13  Puissance
TAI 12 Corpulence
EDU 23  Connaissance
INT 18 Intuition

POU 16  Volonté

Valeurs dérivées

Impact +2
Points de Vie 12
Santé Mentale 00

Compétences

Baratin

Crédit

Dissimulation

Droit

Ecouter

Nager

Négociation

Ordinateur

Persuasion

Psychologie

Sciences humaines :
Histoire

Sciences occultes

Trouver Objet Caché

Combat
+ Couteau de chasse
Dégats 1D4+4

Sortileges

Attirer le Poisson, Charmer un animal,
Commander a un requin, Contacter un

Profond, Trou de Mémoire

Perte de Santé mentale
Aucune

Description physique
Un Haida d’age moyen sans

particularités hormis des cheveux gris
acier, un tres joli costume « peau de
requin » et un téléphone sonnant en

permanence.
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. Suiveur

des Limbes

Parasite extra-dimensionnel

Carac. Dés Moyennes
- FOR 3D6+18  28-29
CON 3D6+18  28-29
TAl  8D6 28
INT - -
POU 3D6 10-11
DEX 3D6+6 16-17
Mouvement : 10 en nageant
dans I'éther de sa dimension d’origine
Points de Vie : 28
Impact moyen : +6
Combat
* Tentacules 40 %

i

Fonctionne comme une empoignade.
Lorsque la victime a été empoignée
et immobilisée, elle peut étre
amenée jusqu'a l'orifice oral de la
créature

* Avalement 80 %
Dégats spéciaux. Le Suiveur des
Limbes ne peut tenter d’avaler
sa victime qu’aprés avoir réussi
a I'empoigner et a limmobiliser.
Avaler est un terme impropre dans
la mesure ou la créature ne possede
pas de gorge ; au lieu de cela, elle
etend son estomac jusque dans son
orifice oral et en enveloppe sa proie.
Apres avoir été avalée, la victime
subit 1D6 points de dégats par round
de combat jusqu’a la mort. Elle peut
sortir de I'estomac en se frayant
un passage a l'aide d'instruments
tranchants (en infligeant au moins
I'équivalent de 20 % des points de
vie du monstre) ou en se faisant
aider de ses compagnons une fois
la créature tuée. Le gardien devrait
garder a I'esprit que les armes
traversant le Suiveur pourraient
également toucher la victime et Iui
infliger des dégats

* Ovipositeur 60 %
Dégats spéciaux. Cette attaque ne
peut étre utilisée sur une victime
qu’aprés avoir réussi a I'empoigner
et a l'immobiliser. Le Suiveur des
Limbes utilise alors son ovipositeur
pour insérer une larve de Ver a
lintérieur. Face a une forme de vie
terrestre supérieure, cela implique de
faire passer la larve par le systtme
gastro-intestinal qui ne comporte que
deux embranchements ; il n’est donc
pas difficile de comprendre pourquoi
cet assaut inflige 1D4 points de
dégats d'une fagon aussi humiliante
que déplaisante

Perte de Santé mentale : 2/1D8.
Subir l'insertion d'une larve colte
4/1D10 points supplémentaires

Sisyphe,
version Mythe

On dit que la définition de la folie est la
répétition de la méme action, encore et encore,
en sattendant a chaque fois & un résultat
différent. Comme si le fait de devenir les hotes
de parasites aussi douloureux que répugnants
ne suffisait pas, les Disciples correspondent
également a cette définition. La raison de ce
comportement est que pendant la majeure
partie d’'un bon millier d’années, Ibrahim ibn
Ali et ses sbires ont tenté de trouver un moyen
d’obtenir les bénéfices de leur condition sans
avoir a en payer le prix. Pendant dix siécles
ils ont étudié et expérimenté. Ils ont dépensé
des fortunes pour acquérir les connaissances
médicales et scientifiques. Encore et encore
ils ont tenté de décrypter le secret de
I'immortalité que renferment les Vers, et
encore et encore ils ont échoué. Ibrahim et les
autres Disciples nont pas la maitrise compléte
de leurs souvenirs. Les siécles passant, leur
mémoire a fini par décliner et se détériorer.
Pendant les premiers siecles, ils ont répété
leurs expérimentations parce qu’ils avaient
oublié les avoir déja pratiquées des décennies
auparavant. Ce nlest quaprés avoir fui la
plaine de la Bekaa qu’ils ont mis en place un
programme d’enregistrement soigneusement
organisé de leurs travaux.

Avec une  méthodologie  minutieuse,
lenregistrement d’un millier d’années peut
prendre une place colossale et peser des tonnes.
Le projet continuant année apres année, les
archives des Disciples ont avancé, couvrant
parchemins et livres au point de remplir
des cabinets entiers. A deux reprises ces
documents ont été partiellement endommagés
par le feu, des siecles de travail disparaissant
au passage ; mais les expériences oubliées
furent une nouvelle fois tentées pour échouer
a nouveau. Méme lorsque ces archives sont
consultées, il arrive que des comptes rendus
de vieilles expériences ne soient pas retrouvés
et que des essais soient a nouveau effectués.
Un des défauts de 'immortalité est que les
Disciples mettent du temps 4 comprendre

les bénéfices du changement. Sans cela, ils
auraient commencé 2 numériser leurs archives
des décennies auparavant, créant ainsi une base
de données facile a consulter et permettant
d’analyser leurs travaux.

Quelque part dans ce labyrinthe temporel, le
désir de se libérer des parasites en gardant son
immortalité a fini par atteindre un cul-de-sac.
Bien qu’il s’agisse encore d’un des objectifs
déclarés du culte, les recherches de ce dernier
sont dans une impasse. La plupart du temps,
au lieu de tenter de trouver un moyen de vivre
sans les Vers, les Disciples consacrent leurs
expériences a chercher un biais pour rendre
leur condition moins douloureuse. Leurs
essais en direction du contrdle des naissances,
dans une tentative pour créer des créatures
plus petites, moins douloureuses et vivant
plus longtemps, ou bien encore des versions
demandant moins de nutriments, ont échoué.
La plupart de ces expériences périphériques
ont également mené a des impasses. Des
narcotiques plus puissants ont été congus,
leur permettant de penser et de travailler plus
efficacement que sous l'influence de l'opium
naturel. S’ils continuent sur cette voie, ils
resteront trés probablement des hotes pour
toute I'éternité.

_ Le Suiveur des Limbes
- Race Supérieure
"~ .~ Indépendante

Le Suiveur des Limbes ne peut pas exister dans notre
dimension : la gravité I'écraserait, tout simplement. Il ne
peut exister dans les océans : la mer est trop alcaline et
ferait a la créature I'effet d’un bain d’acide. On ne peut
donc le rencontrer que dans sa dimension natale.
Le Suiveur ressemble globalement a une « Galére
portugaise », aussi appelée Physalie, ou peut-étre
a une variété exotique de céphalopode dotée de
bras inhabituellement longs. Alors qu'il parcourt sa
dimension d'origine, il tente de s’attacher a la peau
_de certaines des créatures colossales qui habitent le
royaume. Il insere alors dans ces hotes massifs les
| larves de sa progéniture. S'il ne passait pas son temps
a se débarrasser ainsi de ses rejetons, ces derniers
commenceraient a se reproduire a l'intérieur de son
_corps et a se nourrir de lui. Une fois accroché aux
flancs de ses victimes, le Suiveur des Limbes utilise
ses tentacules pour extraire d’autres parasites de I'hote
et les manger, faisant ainsi de la place pour ses propres
enfants.

Les Disciples du Ver

La plupart des Disciples sont d'origine arabe, afghane,
chinoise, malaise ou vietnamienne. lls comprennent
aujourd’hui une poignée de Nord Américains, recrutés
au cours des soixante derniéres années. Les plus vieux
sorciers sont aussi les plus petits : ils sont nés a une
époque ou la malnutrition empéchait la plupart des
humains de dépasser les 167 cm. La plupart semblent
sous-alimentés. Leur peau, cependant, ne montre
aucun signe de détérioration grace aux propriétés
guerissantes des Vers. Les seules choses que les
créatures ne peuvent soigner sont les dents. Les racines
restent saines, mais 'émail se détache ou finit par étre

~ sali aprés des siecles d'utilisation. Depuis I'invention de
la dentisterie moderne, les Disciples ayant perdu leurs
dents se sont fait poser un dentier. On ne trouve jamais
plus d'une quarantaine de Disciples dans le monde a
la méme période.




Les Disciples du Ver
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négligence devrait normalement entrainer.
Quand sa barbe devient trop collée par la
nourriture ou ses cheveux trop emmeélés,
il se contente de les couper. Les gardiens
devraient déduire jusqua 6 points de son
APP quand il ne sest pas baigné pendant
longtemps. Ayant perdu ses dents, Ibrahim
posséde une grande collection de dentiers
antiques, pour la plupart sculptés dans de
l'ivoire, qui le font paraitre bien plus vieux
que ce que son apparence ne lesuggere.

Les livres du Mythe
en possession
des Disciples du Ver

Les Chroniques d’lbrahim

En arabe ancien, écrit par Ibrahim ibn
Ali. Les Chronigues sont en fait un journal
commengant aux alentours de 'année 1400
et ayant continué jusqu’a aujourd’hui grace
aux efforts d’'un sorcier ostensiblement
immortel. Commencées a lorigine pour
coucher sur papier les expériences servant
a isoler les propriétés guérisseuses des
Vers, Les Chronigues sont devenues au fil
des siécles un véritable journal ainsi quun
grimoire de sortiléges. Elles comprennent
également des notes sur les travaux des
autres Disciples. Les Chroniques pésent
littéralement des tonnes et occupent prés
d’'une aile tout entiére dans I'Hacienda.
Comme décrit auparavant, les archives
ont d’abord commencé sous forme de
parchemin puis, la technologie progressant,
de livres manuscrits. Ces documents ont par
deux fois été partiellement endommaggés par
un incendie, des si¢cles de travail se voyant
balayés en un instant. Les documents
les plus anciens encore en état ont été
retranscrits des parchemins vers les livres
puis organisés chronologiquement, Ibrahim
et les autres Disciples tentant de remplir les
blancs laissés par les ouvrages perdus. Un
index gigantesque des Chroniques existe : il
est organisé par sujets afin que les Disciples
puissent consulter ce qui ressemble
désormais a une véritable bibliothéque.

Complexité : Ardu (50 %)

Durée : Années (pas d’étude rapide possible)

Mythe : 17

SAN : 1

Sortileges : Accélération, Apaiser le Ver, Appeler/
Congédier Cyaegha, Appeler/Congédier Cthugha,
Appeler/Congédier Nyogtha, Commander a un Serpent,
Concocter le Poison Carotidien, Concocter le Sérum
de Domination, Contacter Pére Dagon, Contacter Mére
Hydra, Contacter un Chien de Tindalos, Contacter un
Chthonien, Contacter une Divinité / Cthulhu, Contacter
une Divinité / Nyarlathotep, Contacter une Divinité / Yig,
Contacter une Divinité / Zoth-Ommog, Contacter une
Goule, Contacter un Habitant des Sables, Contacter
un Profond, Contacter un Yugg, Créer la Drogue Liao,
Créer I'Elixir de Vie, Créer le Talisman du Plan Supérieur,
Croc de Yig, Domination, Envoyer un Serpent Sacré de
Yig, Etreinte de Cthulhu, Flétrissement, Hibernation,
Invoquer/Contréler un Byakhee, Invoquer/Contréler un
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Armageddon dans la cité du croissant

Le 29 aott 2005, les violentes marées de
tempéte créées par le passage de louragan
Katrina a lest de la Nouvelle Orléans ont
provoqué cinquante-trois bréches dans les
digues entourant la cité. Les inondations
qui ont suivi ont mis a mal le systtme de
pompage et paralysé les transports ainsi que
les communications. Pendant une semaine, la
nation a vu avec horreur la ville, 'Etat et le
gouvernement fédéral échouer de toutes les
facons possibles a répondre au désastre. Les
pillages se sont multipliés et certains dentre
eux ont méme été menés par la police elle-
méme. 40 % des forces de la Garde nationale
de Louisiane étaient indisponibles, ayant
été déployées en Irak. Le président et les
autres responsables fédéraux semblaient
complétement ignorants de létendue du
désastre pendant que les journalistes de la
presse locale et nationale faisaient circuler des
rumeurs infondées de meurtres, d’incendies
criminels et de viols d’'une amplitude qui aurait
horrifié les Wisigoths. Le temps que les forces
de l'opération conjointe Katrina organisée par
I'US Army occupent la ville et rétablissent
lordre, prés de 80 % des batiments avaient
été endommagés par les inondations, 400 000
habitants étaient sans abris, 1 400 environ
étaient morts et 700 autres avaient disparu,
et la nation était humiliée en découvrant que
les agences soi-disant préparées par le 11
septembre étaient incapables de coopérer, de
se coordonner ou méme de communiquer.

Les autorités de la ville, de I'Etat et du
gouvernement fédéral ne seraient pas les

seules 4 étre dépassées par les effets que
louragan Katrina aurait sur la Nouvelle
Orléans. Le clan DeMonte sera lui aussi
complétement dépassé. Il n’a jamais quitté la

ville auparavant, étant immunisé aux maladies
qui la ravageaient au cours du siécle dernier, et
a échappé a tant de « saisons des ouragans »
qu’il en est devenu arrogant. Il a méme réussi
a esquiver une enquéte du gouvernement.
Ses membres étaient invincibles, du moins le
croyaient-ils jusqu’a ce que l'ouragan Katrina
frappe a leur porte. Clest alors que les digues
se sont écroulées et que la ville sest remplie
comme une baignoire.

Comme pour tous les habitants de la Nouvelle
Orléans, les propriétés des DeMonte ont
gravement souffert des inondations. Les
maisons, les refuges et les funérariums qu’ils
controlaient ont été ravagés par les eaux. La
famille a également perdu des membres
apres tout, méme les goules peuvent se noyer.
Quoi quil en soit, le clan était déterminé a
tirer profit de la situation. La ville croulait
sous des milliers de cadavres, un festin tel qu’il
n’y en avait plus eu depuis un siécle, depuis
Iépidémie de fievre jaune de 1905. Les goules
étaient bien déterminées 2 ramasser autant de
cadavres que possible.

Les DeMonte ne sont pas les seuls a avoir tiré
parti du chaos laissé par Katrina. Delta Green
a envoyé un certain nombre « descadrons de
la mort » en ville avec l'ordre de tuer tous les
membres du clan qu’ils découvriraient. Un
simple test était de mise : toute personne
prise en train de ramasser des cadavres apres
la tombée de la nuit était immédiatement
frappée a coups de tasers. Les victimes révélant
alors leur nature de goule étaient ensuite
criblées de balles. Les douzaines de personnes
électrocutées par erreur ont été ligotées et
déposées en lieu sir pour pouvoir raconter
leurs histoires incroyables de commandos en
tenue noire écumant la ville. La plupart des

Le clan DeMonte
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rotations d’Agents et quarante rotations de
Sympathisants, ne laissant une équipe sur
place que le temps d’accomplir une mission
avant de la retirer. Il maintient une séparation
stricte entre les équipes clandestines de
surveillance et celles chargées des assassinats.
Meéme les caches et les Boites Vertes ne sont
maintenues que le temps d’'une opération
sur place. Dés que la mission est terminée, la
cache est fermée et la Boite Verte déplacée.
Les autres Agents trouvent ces tactiques
terriblement étranges et bien trop lentes, un
temps fou étant perdu a chaque fois pour
mettre en place la nouvelle équipe. Grice a
cette stratégie néanmoins, les goules nont
plus capturé de membres de la conspiration
depuis 2002, et I'incident de 2004 n’a pas été
répété.

Actuellement Delta Green a déja assassiné des
douzaines de membres du clan DeMonte. La
majorité de ces pertes ont frappé les individus
les plus jeunes et les plus insouciants. Les plus
faibles et les plus stupides tombant sous les
coups de la conspiration, cela a eu pour effet
paradoxalement de renforcer lennemi. Ces
pertes ont également 6té une partie de la
pression subie par le clan a cause des vivres,
réduisant le besoin immédiat de trouver des
« terrains de chasse » plus fournis.

Cette guerre d’usure invisible et sinistre
continue donc.

Faire jouer la guerre
de la Nouvelle Orléans

Laguerreavecle clan DeMonte dansla Nouvelle
Orléans est une opération de Delta Green
couvrant plusieurs années. Nous encourageons
les gardiens a faire intervenir leurs joueurs
dans la phase de la guerre qui plaira le plus a
leurs joueurs. Le détail des opérations menées
entre 2002 et aujourd’hui ont été laissées aussi
vagues que possible afin d'offrir aux gardiens
la possibilité de mener des campagnes durant
ces périodes sans se voir trop handicapés par
la présence dévénements « canoniques ». Les
joueurs peuvent se livrer a un véritable jeu
d’espionnage dans la ville et tenter de traquer
et d’identifier les goules sans révéler a lennemi
leur enquéte. Ils peuvent arpenter les batiments
inondés de la Nouvelle Orléans post-Katrina
et y chercher des goules & réduire en lambeaux
a laide d’automatiques munis de silencieux.
Meéme apres que la ville inondée a vu son eau
drainée, elle est restée terriblement dépeuplée,
offrantainsilopportunité a des joueurs préférant
lenquéte dexplorer ses paysages surréalistes a la
recherche d’indices menant au prochain nid de
goules. Lopération de Delta Green sur place
peut constituer un interlude récurrent entre
deux scénarios, les Agents et les Sympathisants
se voyant confler des missions spécifiques avant
d’étre renvoyés a leur poste habituel.




M-INFO

Avec l'augmentation du nombre de morts
inexpliquées et d’affaires irrésolues, le
surintendant Wainwright devint convaincu
que la Section M gaspillait des ressources
précieuses. Plutét que denfermer les livres
et les artefacts trouvés, il se mit a penser
que son groupe pourrait tirer de précieuses
informations de ces éléments et sen servir
lors d'enquétes futures. La Section M utilisait
depuis longtemps les dossiers de Dalhousie
pour mener ses recherches et prévoir les
activités  paranormales, et Wainwright
estimait que les objets récupérés pendant
les opérations devaient étre traités comme
des éléments de renseignement plutdt que
comme des objets de contrebande. Prétextant
vouloir aider a l'appréhension du tueur au
tarot et soutenir de futures affaires, il créa une
nouvelle branche du renseignement au sein
de la Section M 2 la fin de 'année 1972. La
désignation « M » était maintenant reconnue
officiellement dans la Brigade montée
comme le signe attribué aux sujets « difficiles
a classer » et la nouvelle branche fut appelée
M-INFO. Sa mission était d’identifier, de
cataloguer et de traduire les objets saisis
durant les opérations de la Section M. La
réaction des agents a cette création fut
mitigée : certains y virent une espéce de
machin surévalué, d’autres la considérérent
comme un ajout utile.

Au départ le docteur Richard Store,
historien et archéologue plein d’avenir, et
le docteur Jonathan Dawes, un spécialiste
en linguistique, dirigérent M-INFO de
facon collégiale. Malheureusement, Dawes
ne tint que huit mois avant de seffondrer
nerveusement a4 cause d’une surcharge de

travail et de problémes personnels. Le docteur
Store devint le seul dirigeant de M-INFO
apres l'internement de son collégue. Il resta
a cette position quand la Section M devint
M-EPIC en 1984, et s’y trouve encore
aujourd’hui.

Enplusdesonchef, M-INFO estactuellement
constituée de l'assistant personnel de Store,
le docteur Phillip Labonte, et de deux
autres assistants. Le docteur Labonte passe
la majorité de son temps & superviser les
opérations les plus prosaiques du groupe
ainsi que les deux autres membres de I‘équipe.
11 arrive parfois que M-EPIC demande au
groupe un soutien direct lors de certaines
enquétes. Le docteur Store ne s’implique
plus dans le travail de terrain en raison de
son 4ge avancé. Au lieu de quoi, il envoie
généralement le docteur Labonte aux agents
dans le besoin, ne quittant son bureau que
dans les circonstances les plus extrémes.
Tous les objets de nature occulte récupérés par
les agents de M-EPIC sont emballés et remis a
Labonte ou aux autres assistants de M-INFO
qui les admettent dans le coftre, pendant que
le docteur Store supervise personnellement
leur traitement. La majorité de ces éléments
sont stockés dans un coffre sécurisé situé dans
les sous-sols du batiment. Store et Labonte
ont tous deux acceés a l'endroit : en effet, bien
que le docteur Store soit normalement le seul
a posséder les codes d’acces de la bibliotheque
fermée du coffre-fort, en cas d’'urgence ces
derniers deviennent accessibles a ceux qui
disposent d’une accréditation suffisante.
Pour le moment, les seuls concernés sont le
chef de M-INFO, le directeur et le directeur
adjoint de M-EPIC. Les codes sont gardés
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André
de Tours

779 ans, Maitre transcendé et
Croisé de Nyarlathotep

- Origine ethnique : Caucasien

Nationalité : France, plus

spécifiquement Touraine
Caractéristiques

APP 02  Prestance 10 %
CON 16  Endurance 80 %
DEX 14  Agilité 70 %
FOR 21  Puissance 99 %

TAI 09  Corpulence 45%
EDU 06 Connaissance 30 %

INT 00 Intuition 00 %

POU 37  Volonté 99 %

Valeurs dérivées

Impact +6

(tirés d'un physique extra-dimensionnel)

Points de Vie 13

Santé Mentale 0

Langues

Anglais 10 %

Egyptien ancien 35%

Frangais médiéval 70 %

Langage secret de Nyarlathotep 70 %

Latin 55 %

Combat

+ Grande épée immatérielle 85 %
Dégats 1D10 + 1 + 2D6 (ignore
I'armure)

* Réorienter 40 %

Dégats 5D8 (ou 3D8 points de SAN)

Sortileges

Contacter Nyarlathotep, Invoquer/
Contréler une Horreur Chasseresse,
Portail des Changements, Sortilege
de la Rose, Verre Sauvage. D'autres
sortileges a la discrétion du gardien.

Pertes de Santé mentale : 0/1

André de Tours

André de Tours servit lors des croisades
qui ramenerent le P’Dwahr MAnkanon
Nyarlathotep en Europe. Il partit faire la
guerre quand il avait quatorze ans (comme
de nombreux autres croisés) et eut du mal
a concilier ce quon lui avait enseigné (les
batailles sont glorieuses, nobles et sacrées) et
ce dont il fit Texpérience (les batailles sont
brutales, ardues et horribles). Pour masquer
sa confusion et dissiper sa frustration, il se
montraexceptionnellementsadique et gagnala
réputation détre exceptionnellement vaillant.
Convaincu que les hommes étaient des
hypocrites qui aimaient ce qu’ils déclaraient
hair, André désespéra de Ihumanité est fut
attiré au service de Nyarlathotep. Il passa
plusieurs siécles en tant quhomme de main
de la Alta Vendita, réussissant finalement
a intégrer le grand conseil en 1902. I fut
le premier au sommet de la Alta Vendita
a consommer le Mariage Final en 1919,
mais il échoua par la suite a se transcender
complétement. Il est également un des Maitres
doté de l'aspect le plus humain, bien que son
apparence soit tout de méme répugnante et
que le fait de le voir entraine une petite perte
de SAN.

Linfluence d’André de Tours est responsable
de la structure actuelle du Culte de la
Transcendance.Ses Sieges, Evéques et Acolytes
s'intégrent dans une forme d’hommage 2
I’Eglise quil servit lorsqu’il était mortel.

A un certain point de sa longue carriére de
violence et de sorcellerie, André de Tours
enchanta sa grande épée, y inscrivant des
runes hypergéométriques permettant de la
séparer partiellement des dimensions spatiales
normales. Elle est désormais transparente,
émettant une légere lumiére opalescente tandis
quelle se distord et bloquant partiellement la
lumiére. Elle peut passer a travers la matiére
comme un fantéme mais agite les molécules

sur son passage ; plus elle passe vite, et plus
elle provoque de distorsions. Cet effet est
désastreux pour les tissus vivants, mauvais
pour les matériaux ou les composés, et sans
conséquences pour les purs éléments.

Description physique

André est petit selon les normes modernes, ne
faisant pas plus de 1,62 m et pesant a peine 37
kg. 11 passe pour un homme incroyablement
vieux et ratatiné, doté d’une peau parcheminée
tirée sur une structure en fils de fer. Quelques
touffes de cheveux et de poils, négligées depuis
des années, s’attachent encore a son crine et
a son visage. Au premier regard on pourrait
le prendre pour une momie ressuscitée. Son
sadisme demeure intact, bien que ce soit sans
doute les dernieres traces d’humanité qu’il lui
reste.

John Tyler Oringo

Nommé d’apres le président qui venait détre
élu aux Etats-Unis a lépoque, John Tyler
Oringo est né dans une communauté owenite
dans le Michigan en 1845. Au fil de ses
quarante premiéres années il devint un fervent
défenseur de la nourriture naturelle, vendant sa
propre production a travers le Haut-Midwest et
ouvrant un sanitarium dans le Wisconsin. Pour
Oringo et ses disciples incroyablement musclés
et barbus, ceux qui ne consommaient par de la
« bonne nourriture » étaient de sales dégénérés,
inaptes selon un sens moral et darwinien. Sa
« Bonne nourriture pour de bons hommes »
lui rapporta une fortune impressionnante qu’il
investit dans des « expéditions naturelles » au
cours desquelles il cherchait des herbes et des
graines 2 offrir aux véritables humains. Clest au
cours d’une de ces expéditions qu'il découvrit
son « idéal de nature », un pan de bois dans le

Haut-Ontario consacré a Shub-Niggurath.
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Ce qui s’est
réellement passé

Muriel Donnerkvist descendait, a travers
plusieurs générations, d'une femme qui avait
été accouplée de force avec un Profond. La
pollution de son sang sétait affaiblie au fil
du temps mais demeurait présente. Elle
faisait des cauchemars sur R’lyeh et sur ces
choses qui résident au creux des vagues ;
des cauchemars qulelle partageait avec son
mari Hans. Quand leur fille Ella naquit,
les cauchemars augmentérent en fréquence
et en intensité, au point que Muriel eut
I'impression de devenir folle. A la fin, l'appel
des eaux devint trop fort ; elle marcha sur de
la glace trop fine, tomba, et se noya.

Ce que Muriel ressentait était 'appel des
Allumeurs. A la demande du Culte, ils
langaient leurs filets mystiques pour attraper
des hybrides de Profond endormis. Quand
les Allumeurs sentirent que leur victime
sétait noyée, ils furent décus. Quand ils
découvrirent queelle avait une fille, ils se
réjouirent.

Le 26 mars 1991, Norman Van Beveren
kidnappa Ella et la livra aux Maitres
transcendés. Son  sacrifice durant le
Mariage Supérieur de Roger Ash généra un
immense pouvoir et offrit 2 Ash de solides
connaissances sur les résidents de R’lyeh.
Cependant, Van Beveren jouait de malchance.
Un des voisins de Donnerkvist était un
vieux fouineur doté d’yeux percants, d’idées
anarchistes et dun esprit curieusement
tourné. Quand il vit un étranger rdder
pendant des heures sans but apparent, il
recopia la plaque d’immatriculation de sa
voiture et prit une photographie. Quand Ella
disparut, il alla voir Hans au lieu de se tourner
vers les autorités dont il se méfiait. Terrassé
par le chagrin, Hans décida de se lancer dans
une vendetta personnelle. Il prit le numéro

et le cliché et retrouva la voiture qui avait été
louée a un certain Arno Frechette. Quand
la piste « Arno Frechette » se changea en
impasse, Hans intimida I'agent de location et
le forga a révéler que la voiture avait été louée
par un employé de la société Owens Imports.
Le président de cette derniére était Norman
Van Beveren. D’un regard, Donnerkvist sut
que ’homme était le kidnappeur de sa fille.
Van Beveren, un leader éclairé piégé par sa
fascination pour locculte, jouait son propre
jeu. Il s%était vu confier la tiche de procurer
de jeunes filles au Culte et avait entendu
pendant une de ses livraisons que celles-ci
finissaient au manoir Vagnoptus. Il avait
entendu de vagues rumeurs sur le « manoir
de la folie » et avait commencé a explorer
la piste. En tant que natif de la Suede, il
parvint a trouver des documents dont Henry
Nemmers ignorait lexistence, y compris
un plan grossier mais fidele de lintérieur
et, surtout, des étapes permettant le Pliage.
Il les gardait sur lui et était sur le point de
trouver un moyen de se frayer discrétement
un chemin dans la résidence quand il fut a
son tour kidnappé.

Donnerkvist traina Van Beveren jusque dans
son sous-sol aux murs épais et le tortura, avec
un enthousiasme qui compensait largement
son manque de professionnalisme. La victime
finit par parler de la carte quelle possédait et
du batiment ou la fille avait été emmenée.
Quand Donnerkvist et tiré tout ce dont il
avait besoin, il tua Van Beveren. Armé d’un
pistolet et d’'un couteau, il entra ensuite dans
la Maison et vit sa fille... ou ce quelle était
devenue.

Tentant de senfuir, il fut coincé par le Maitre
transcendé Dwight Reynolds. Donnerkvist
tenta de se battre ; le Maitre, amusé, décida
de lui offrir un voyage par la Route des
Ames et lenvoya dans une Larve Stellaire
de Cthulhu. Lexpérience détruisit la quasi-
totalité de la santé mentale du malheureux.
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Astom Niturba

Avatar de Nyarlathotep

Quand il a surgi du feu, je... comment
le dire avec des mots ? Je savais que
tout ce que j'avais espéré et tellement

_ voulu... tout ga c'était vrai.

Pour les membres du culte, Astom
Niturba ressemble a un homme noir de
six métres de haut, puissant et beau,
vétu de robes enflammées. Sa voix

est douce, profonde, chaleureuse et
aimante quand il parle du futur parfait
qui verra le jour une fois le Peuple de
Glace fondu.

Pour les autres, Astom Niturba
ressemble & un humanoide de 6 metres
fait entiérement de dents ensanglantées.
De petites molaires constituent ses
yeux, de puissantes défenses dessinent

~ ses cotes, et des crocs, des incisives et

des canines remplissent le reste de son

_ corps. Quand il se déplace, ces dents

grincent et claquent, et du sang frais
coule des interstices.

Caractéristiques

CON 45  Endurance 99 %

DEX 19  Agilité 95 %

FOR 60  Puissance 99 %

TAI 45  Corpulence 99 %

INT 86 Intuition 99 %

POU 100 Volonté 99 %

Valeurs dérivées

Mouvement 16

Impact +14

Points de Vie 45

Combat

+ Toutes les armes 100 %
Dégats normaux + Impact si
applicable

+ Substance polluante 80 %

Voir les notes

Protection : aucune, mais a 0 points
de vie, il s'effondre au sol pour prendre
une forme plus hideuse encore (perte
de SAN 6/1D100) avant de s’envoler
dans I'espace interstellaire.

Sortileges : Astom Niturba connait
tous les sortileges du Mythe ; il peut
invoquer des monstres au prix de

1 point de magie par point de POU
possédé par le monstre ; il peut
également invoquer une Horreur
Chasseresse pour 1 seul point de
magie.

Perte de Santé mentale : les Noirs

' ne perdent aucun point de SAN en

voyant Astom Niturba, méme s'ils

" n'appartiennent pas au culte ; les

autres perdent 6/1D100

Note : Astom Niturba posséde

une attaque spéciale utilisant une
substance visqueuse. S'il touche un
ennemi, celui-ci se retrouve recouvert
d’'une matiére rouge répugnante et
collante. Il ne peut pas voir, sentir ou
prendre conscience de cette matiére,
contrairement a toutes les personnes
autour de lui. Périodiquement, pendant
le reste de sa vie, la substance refait
son apparition. Elle ne peut étre
nettoyée. La victime perd 0/1D6 SAN
chaque jour ou elle réalise que tout

le monde Ia voit comme ignoblement
polluée.

Membres

Les membres sont presque uniquement des
Noirs sans emplois qui ont vécu et ont été
abusés par les services sociaux et le systeme
judiciaire pendant toute leur vie. La plupart
des capitaines de rue ont fait de la prison ;
faire du « travail de missionnaire » afin de
répandre White Fire dans une autre tole ou
un autre gang est la meilleure fagon pour étre
promu.

Utilité pour le culte

Les membres de White Fire sont tout a
fait disposés a effectuer des actions que
les terroristes d’Opération Nouveau Jour
considéreraient comme antipatriotiques. Les
membres d’ON]J veulent « sauver I’ Amérique
de la conspiration qui I'a privée de sa destinée
raciale » tandis que ceux de White Fire sont
d’authentiques anti-Américains qui voient
les Etats-Unis comme la source de leur
souffrance et ne souhaitent que les détruire.
Nombre dentre eux ont tellement souffert
dans la vie qu’ils sont préts a considérer ce
quils font subir aux autres comme un juste
retour des choses, la mort étant vue comme
une libération d’une existence dépourvue de
sens.

En plus détre une source de muscles, leur
adoration de Nyarlathotep plait a St. Claire
qui espere secrétement quelle plait aussi & son
dieu.

Pratiques rituelles

Les cadres supérieurs brilent vive une victime
blanche prise au hasard quatre fois par an, lors
d’une cérémonie adressée a Astom Niturba.
Le dieu est alors contacté, mais quand ses
fideles lui demandent de détruire Washington
et de repousser la menace blanche, Niturba
se contente de répondre : « Quand les astres
seront propices ».

Insertion dans un scénario

* Le FBI s’intéresse beaucoup a White Fire.
La CIA, craignant des liens avec les groupes
radicaux de musulmans noirs, surveille
également ses activités. Bien quelle ne soit
pas légalement autorisée a opérer sur le
territoire américain, la CIA utilise au mieux
les liens avec le monde des narcotrafiquants
pour justifier ses enquétes. Les deux agences
demandent régulierement des écoutes dans
le cadre du Foreign Intelligence Surveillance

Act.

Jusqu’a présent, les meurtres rituels nont
pas pu étre reliés a White Fire, tout Agent
enquétant sur ceux-ci en cherchant des
adorateurs finira bien par trouver quelque
chose.

* Une victime du sortilége Tourmenter pourrait
atteindre un hopital avant que les effets
ne disparaissent. Les histoires des tabloids
pourraient ensuite attirer l'attention de Delta
Green.

* Des agents de la DEA pourraient étre
victimes de Tourmenter au cours d’un raid
national. Leur histoire attirera certainement
l'attention de Delta Green.

Autres fronts
Bien que ON]J et White Fire soient les deux

seuls fronts du Siége de la Haine 4 avoir élaboré
leurs propres visions de Nyarlathotep, le Siége
finance et encourage en permanence des
douzaines de petites organisations vouées a la
haine. Cela implique :

* Tous les cultes du Mythe ne sont pas
constitués dermites solitaires ou de paysans
consanguins. Certains ont des épouses, des
partenaires romantiques, des amis voire des
enfants qui ne participent pas a leurs activités.
Ces malheureux rencontrent le Mythe
indirectement et le voient empoisonner
leurs vies. Parfois, quelque chose arrive : une
invocation, une possession, un brusque acces
de folie qui ne peuvent étre niés. Quelques
témoins fuient dans 'amnésie ou dans un
semblant de normalité, déménageant parfois
et coupant tous leurs liens avec le passé. La
plupart deviennent fous ou meurent sous le
choc.Une poignée émerge de l'autre coté : fous
certes, mais encore capables de fonctionner,
affamés de contacts supplémentaires avec
la chose qui a failli les détruire. Egbert
Sharpe appelait ces derniers des Endurcis.
Apres avoir été aisément remodelés en ce
que la conspiration voulait, ils lui servaient
de bourreaux, d’assassins, de porteurs ou
méme de recruteurs de futurs Endurcis. Sous
Broche, Le Siége a perdu le contact avec le
réseau des Endurcis de Sharpe, éparpillés
dans des orphelinats, des asiles, des prisons
et des appartements lugubres en sous-sols.
Combien d’Endurcis arpentent le monde,
croyant travaillant pour le Siege de la Haine ?
Personne ne le sait, surtout pas Andrew St.

Claire.

Les Filles dHippolyte constituent un
groupe féministe radical mis en place par
Nathan Harmati dans les années 1970 a
titre dexpérience. Elles dénoncent avec
bruit le patriarcat et sponsorisent « Les
muses parlent », un programme d’art anti-
males effectué par des artistes femmes. Le
cercle intérieur pratique l'auto-mutilation,
ses membres se coupant un sein pour imiter
les anciennes Amazones ; elles recrutent
activement dans les cercles néo-paiens
féminins. Pour le moment, leur cour agressive
de la Grande Déesse Meére n'a produit aucune
révélation du Mythe, mais elles sont a un
tome de contacter Mormo, ou la Femme




de mandats pourrait trouver une douzaine
de corps en une semaine avec juste quelques
hommes, un hélico et des chiens policiers.
Un mois avec des experts et un radar sous-
terrain raménerait les corps de qurante-
trois personnes assassinées, le plus vieux
appartenant a un voyageur disparu lors d’un
voyage d’affaires en 1969. Tous les os humains
comportent plusieurs sortent de marques de
morsures humaines et animales et d’autres
impossibles a identifier.

Réponse

a réponse de la Fraternité lors de la
I p de la Fraternité 1 de 1
découverte d’une taupe est d’isoler, d'entourer
avocats et de couper entierement (si possible
d ts et de couper ent t (sipossibl
a Famille compromise du reste du troupeau.
la Famill d te du t
rice a4 sa nature informe, ce nest pas si
G tu f 5
compliqué. Les accusations visant 4 prouver
que la Fraternité est responsable d’une fagon
ou d’une autre des actions aberrantes d’un
petit groupe sont susceptibles d’un procés en
iffamation. Les individus au sein du groupe
diffamat L divid d
sont considérés comme sacrifiables (bien que
certains soient plus sacrifiables que d’autres).
n effet, des autorités fédérales arrétant un
En effet, d torités fédéral tant
rand Frére ou une Grande Sceur pourraien
Grand F Grande S p t
bien recevoir des lettres de remerciements
provenant d’autres membres de la Fraternité
indiquant aux agents combien ils sont heureux
que le cancer ait été excisé de leur organisation
innocente.
Avant que les choses aillent jusque-la, les
personnes trop curieuses pourraient se voir
adresser un avertissement ou deux. Rien
d’aussi direct quune attaque physique. Les
Agents risquent davantage de voir leurs noms
offerts a des reporters peu scrupuleux ou détre

appelés par la police. Si cela ne marche pas, le
harceélement se fait plus personnel : des menaces
anonymes adressées a des proches, par exemple.
En général, la Fraternité nest cependant pas
du genre 4 faire lerreur de commettre plus de
crimes pour cacher un crime. Du moins pas
contre une personne.

La Fraternité du Nouveau Potentiel utilise
plutdt des tactiques de diversion pour gérer les
enquétes un peu génantes. Les Agents voient les
membres leur résister jusqu’a un certain point,
puis ils apprennent que la Fraternité pratique
des orgies sexuelles. La plupart du temps, ce
«sombre secret »a satisfaitla plupartdes policiers
etreporters. Ces rumeurs ont méme amélioré les
recrutements du groupe dans certaines zones.
Autre ironie, la normalisation grandissante
des petites perversités et de la liberté sexuelle
a rendu ce mensonge relativement impuissant.
Quand Peter Segal écrit un livre sur le sujet et
que Dan Savage lexplique, non pas avec un air
choqué mais plutot amusé, les orgies cessent de
prendre un caractére suffisamment outrageux
pour justifier les précautions sécuritaires prises
par la Fraternité.

Menacez le centre de repos cependant, et la
logique et la raison seront vite oubliées. Il y a
des adorateurs dans la forét qui sont retournés
a létat sauvage, méme s’ils tirent avantage
des commodités comme les bottes lourdes,
les fusils a lunettes et les micros modifiant la
voix. Ces hommes sont tout a fait capables de
planifier et de raisonner et de rire de fagon
charmante quand clest nécessaire, mais ils
sont tout aussi capables de péter un plomb,
de déchirer les chairs avec des michoires
étonnamment fortes et d’ignorer la douleur
causée par les os cassés. Le plan impliquant

Visiter I'asile

Les Agents qui commencent dans les bois et remontent la piste jusqu'au culte peuvent facilement apprendre que le groupe étrangement nommé
« Groupe d'études sur 'amour véritable » y fut démonté en 1977. Deux membres de ce groupe sont sous « protection » gouvernementale : Melissa
- Cartwell dans un asile, Leon Meyers dans une prison fédérale purgeant une peine maximum pour coups et blessures aggravés.
_Meyers va bientot étre libéré sur parole, comme cela arrive fréquemment. Cela fait trente ans qu'il a pulvérisé le pied de ce type et il a passé les quinze
*_derniéres années en tant que prisonnier exemplaire. Superficiellement, il agit comme un homme inoffensif dans la soixantaine qui a pris pas mal de
drogue mais est ressorti clean, a trouvé Jésus, parlé de ses problémes avec le conseiller et est prét a étre réintégré dans la société. Si des enquéteurs
officiels I'abordent, il semble avenant et coopératif et est prét a leur dire ce qu'il sait sur GEAV (toute personne ayant des connaissances sur les cultes
voués a Shub-Niggurath reconnait le théme et les symboles). Il peut expliquer la philosophie de la véritable libération, tout en se fustigeant pieusement,
“lui'et les crimes qu'il a commis. Si sa cellule est fouillée, il est possible de trouver un petit autel dédié au Bouc Noir caché dans le réservoir des toilettes,
couvert de sperme et de sang tirés des testicules de Meyer (lesquelles sont couvertes de coupures).
Meyers connait I'existence du Sombre Rejeton et la localisation de I'autel dans les bois mais il n’en parlera pas volontairement. S'il est soumis a une
forte pression néanmoins (confronté a son propre autel, a des artefacts liés au culte, a des hymnes a Shub-Niggurath enregistrés sur cassette ou ce
genre de choses), il se met a délirer, a hurler, a avoir des flash-back et a faire tout son possible pour mélanger son sang avec celui d’autres personnes.
Ce comportement le laisse croupir en prison et il pourrait bien laisser passer une information dans son délire.
Autre alternative, les Agents pourraient juste le suivre quand il sort. Ce type a a peine entendu parler des changements technologiques réalisés depuis
les années 1980, le filer est donc d’'une simplicité enfantine. Il file tout droit vers l'autel, reste dans les bois @ peu prés une semaine puis sort pour
chercher un passant a enlever et a sacrifier.
Melissa Cartwell, d'un autre coté, ne risque pas de sortir avant longtemps. Elle a joué la carte de la folie avec beaucoup, beaucoup de conviction en
| 1977. La peine de mort dans I'Etat avait été supprimée puis rétablie par la Cour supréme et elle sentait qu'elle avait besoin de tous les éléments de
son coté. Elle a continué de jouer les schizophrénes a I'asile, au cas ol un autre de ses meurtres serait révélé. Le probléme quand on prétend étre fou
cependant, c'est qu'apres les électrochocs et la pharmacothérapie grossiere des années 80 on a rapidement plus a prétendre en permanence.
Avec le tournant du millénaire, Melissa a obtenu un nouveau docteur et un régiment d’anti-psychotiques légers, juste a temps pour sa transition vers une
démence sénile précoce. Elle est loin de la tueuse maligne qu’elle était autrefois, et son corps de 70 ans n'a plus sa vigueur d’antan, mais sa capacité
_a atteindre le stade primal est intacte. Si elle se sent menacée ou intimidée, elle peut basculer, casser un pot en verre (on lui a autorisé les couverts et
'L, les verres en 1998) et tenter de tuer son tourmenteur. Elle pourrait s'occasionner une attaque cardiaque, mais elle criera a tous les coups « 1& ! Shub-
Niggurath ! » une ou deux fois au cours de I'assaut.
Traitée avec douceur, elle passe en mode inoffensif et gateux. La seule maniére d'obtenir de vraies informations est de prétendre étre un adorateur du
Bouc Noir. Compte tenu de son délabrement mental et de son secret espoir de rencontrer un frere, il n’est guére difficile de la duper. Cela fait, elle sera
heureuse de se souvenir plus ou moins bien du bon vieux temps dans la communauté, et des questions discretes pourront mener a la localisation de
l'autel, a des descriptions alarmantes du Sombre Rejeton et a suffisamment de phrases types et de philosophie pour reconnaitre le groupe héritier du
GEAV, ou celui qui se fait passer pour tel.
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Mener Delta Green

Une des missions les plus cruciales du
Gardien de Delta Green est de fagonner
les informations présentées aux Agents
de fagon 4 ce que ceux-ci ne soient jamais
complétement sirs de la situation. Telle
est la nature de la conspiration, faite
d’incertitudes, de doutes, de méfiance. Sans
ces éléments, le jeu devient une simple
exploration de donjon a I'époque moderne.
Voici  quelques conseils pour mieux
présenter les mystéres de Delta Green de
facon a surprendre, impliquer et mettre au
défi les joueurs.

Le mystére et le Mythe

es joueurs connaissant Le cauchemar
L t L h
d’Innsmouth ou les Profonds sursauteront
immédiatement en se voyant confrontés a
es autochtones aux yeux globuleux adoran
d tocht y lobul dorant
amer. Le Gardien ne devrait pas se contenter
1 LeGard devraitp tent
‘attendre et de laisser cette connaissance
d
de joueurs influer sur la fagon dont leurs
personnages réagissent aux indices durant
la partie. S’il s’agit d’informations que leurs
personnages ne peuvent connaitre, ils ne
peuvent les utiliser en jeu, point final. Apres
tout, les Agents ne connaissent que ce 4 quoi
ils ont été exposés durant la narration, ils nont
pas idée des romans ou des livres que leurs
joueurs ont lus. Clest le travail du gardien
de décourager ce genre de discussions et de
gérer les informations afin de les empécher
de détériorer l'expérience de jeu.
Il y a cependant toute une série d’actions
quun gardien peut entreprendre pour
conserver aux choses leur aura de mystére
face aux joueurs comme face a leurs
personnages.

Ne désignez jamais
clairement les créatures

Cette idée est tres importante. N’appelez
jamais les créatures que les Agents découvrent
par leur « nom ». Attribuer une étiquette a
quelque chose diminue son impact potentiel.
Souvenez-vous de Lovecraft : « Lémotion la
plus ancienne et la plus forte est la peur, et la
forme de peur la plus ancienne et la plus forte
est celle de 'inconnu ».

En ce qui concerne les Agents, toute créature
quils rencontrent peut étre n'importe quoi.
Natténuez pas cette incertitude en lui
attribuant un nom définitif.

Bien entendu, les Agents voudront lui
donner une étiquette, assurez-vous donc de
leur offrir une douzaine de noms tirés de la
littérature occulte pouvant étre utilisés pour
un méme monstre. Les Profonds pourraient
étre appelés « Fils de Dagon », « Enfants de
la Femme-Poisson », « Enfants de la Mer »,
« Humanoides aquatiques », « Peuple de la
Faille » ou autre chose encore. Vous pourriez
utiliser cinq descriptions conflictuelles et
vingt noms différents, et méme des noms
se chevauchant avec d’autres créatures (les
perceptions humaines sont erronées, aprés
tout), laissant les Agents dans le doute a
chaque instant.

Cette ambiguité est parfaite lors des situations
desurprise. Par exemple,siles joueurs trouvent
un sortilege appelé « UAppel de Dagon » et
T'utilisent, invoqueront-ils un Profond, Dagon
voire méme Cthulhu en personne ? Avant
de s’y essayer, les Agents ne pourront étre
certains. Les fausses informations pourront
étre aussi complexes et dangereuses que ce
que I'imagination du gardien pourra créer.

Ne vous étendez pas

Lorsque vous décrivez des choses horrifiques,
nélaborez pas trop. Décrivez sans définir
pour autant. Laissez les joueurs vous poser
des questions mais modifiez votre réponse
pour jouer avec leur incertitude et leur peur.
N’apportez jamais une réponse définitive a
une question sur un événement surnaturel.
Soyez évasif dans vos descriptions, maintenez
les Agents dans le doute et la crainte.

Ne dites jamais quelque chose comme
« le chaman Black Cod lance le sortilege
Tourmenter sur vous ». Au lieu de cela,
décrivez la scéne ainsi : « Tandis que sa voix
monte en intensité tes bras commencent a
trembler, comme si une force invisible les tirait
inexorablement derriére ton dos ». Décrivez
mais ne définissez pas. Ce que vous dites
devrait horrifier, par informer. Souvenez-
vous que le Mythe de Cthulhu dépasse
lentendement humain. Seuls les fous le
comprennent ; seuls les déments recevront
des réponses.






