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LLeess  BBââttiisssseeuurrss  
Ce scénario s'adresse à des Investigateurs, des jou eurs et un Gardien des arcanes  
expérimentés. Les mentions «p.XX» renvoient à la 5e  édition des règles de « L'appel 
de Cthulhu». 


Antoine Cheret 


Etienne de la Sayette 


  


Histoire des Bâtisseurs 


La race des Bâtisseurs est passée ina-
perçue des occultistes et des érudits 
versés dans les choses du Mythe. Pour-
tant, elle joue un rôle important dans 
l'équilibre de la planète. Elle réside aux 
frontières de notre monde, dans une 
dimension ignorée qui s'entrecroise et 
s'entremêle parfois avec la nôtre. Les 
Bâtisseurs ont l'aspect de gigantesques 
insectes à mi-chemin du scarabée et de 
l'araignée, avec un visage et une paire 
d'yeux étrangement expressifs. Ils me-
surent environ trois mètres de long 
pour un mètre cinquante de haut. Il 
existe deux espèces de Bâtisseurs : les 
Supérieurs, à la carapace argentée, qui 
sont intelligents, peuvent voler, possè-
dent des pouvoirs magiques et sont ca-
pables de contrôler les Inférieurs. Ils 
sont aussi, dans certaines conditions, 
capables de passer dans notre monde et 
de prendre une apparence humaine. 
Quant aux Inférieurs, ils ne possèdent 
qu'un embryon de conscience. Ils vivent 
en liberté dans leur dimension ou ser-
vent les Supérieurs. Les deux variétés 
de Bâtisseurs ont à leur tête une entité 
mi-dieu mi-animale appelée Yi-Soth. 
 
L'histoire des Bâtisseurs est étroite-


ment mêlée à celle du Grand Ancien 
Ghatanothoa (p. 103). L'exil et l'empri-
sonnement de ce dieu dans la cité de 
Mu furent en partie l'œuvre des Bâtis-
seurs. Depuis des centaines de milliers 
d'années, cette race tente d'empêcher 
Ghatanothoa de venir semer la désola-
tion sur leur dimension et la nôtre. Il se 
libérera tôt ou tard, les Bâtisseurs le 
savent mais, pour leur propre survie, ils 
cherchent à retarder l'échéance. La des-
tinée des humains n'est que très acces-
soire à leurs yeux, mais ces derniers 
profitent néanmoins, et sans le savoir, 
des efforts et de la vigilance déployés 
par les Bâtisseurs depuis plusieurs mil-
lénaires pour maintenir l'Horreur sous 
les flots. 
 
Quand Ghatanothoa fut englouti sous 


l'océan, Yi-Soth envoya les siens dans 
notre dimension et fit bâtir, sur une île 
au centre de l'Atlantique, une gigantes-
que cité de basalte noir. Alors qu'elle 
s'érigeait peu à peu, son double exact 
apparu dans la dimension des Bâtis-
seurs. Cette cité unique avait deux réali-
té, une dans notre univers, une dans 
celui des Bâtisseurs. Elle fut connue 
plus tard, dans les légendes humaines, 
sous le nom d'Atlantide. Elle fut la 
première porte entre les deux mondes. 


Grâce à elle, les Bâtisseurs purent pas-
ser de l'un à l'autre avec facilité et ils 
apprirent à se mêler discrètement aux 
communautés des premiers humains. 
Quand, pour la première fois, Ghatano-
thoa fit trembler la terre et menaça de 
faire remonter des flots la cité de Mu où 
il était englouti, Yi-Soth prépara un 
grand rituel. Des humains furent captu-
rés et menés en Atlantide. Ils furent sa-
crifiés et leurs âmes torturées alimentè-
rent le rituel de Yi-Soth. Ghatanothoa 
se rendormit. 
 
Les Bâtisseurs n'étaient pas sortis 


d'affaire pour autant. Malgré le rituel, 
Ghatanothoa se réveilla à plusieurs re-
prises et fit sombrer l'Atlantide dans les 
flots. Il ne resta plus de la cité que la 
moitié située dans l'univers de Yi-Soth. 
Les Bâtisseurs construisirent un nou-
veau monument, une nouvelle porte, 
afin de renouveler le rituel. Et à chaque 
fois que le dieu englouti menaçait de se 
réveiller, il en fut ainsi. Les Bâtisseurs 
essaimèrent à la surface de la planète, 
se mêlèrent aux humains et firent édi-
fier sur tous les continents de nouveaux 
bâtiments, formant ainsi une sorte de 
toile d'araignée, un réseau d'énergie 
destiné à alimenter les rituels de Yi-
Soth. 
 
Ainsi furent créés bon nombre des 


édifices les plus célèbres de notre pla-
nète : les mégalithes de Stonehenge en 
Angleterre, la pyramide de Kheops en 
Egypte, le Colisée à Rome, un temple 
maya dans le Yucatan (actuel Mexique), 
la cathédrale de Cologne, une cité inca 
au Pérou, le Taj Mahal en Inde, la tour 
Eiffel à Paris (si vous le désirez, ajoutez 
d'autres monuments à cette liste). Tous 
furent accompagnés des sacrifices in-
dispensables au rituel de Yi-Soth. 


Les Bâtisseurs aujourd'hui 


Nous sommes en 1931. Ghatanothoa 
s'agite à nouveau dans sa cité engloutie. 
Les Bâtisseurs ont donc entrepris l'édi-
fication d'un nouveau monument : c'est 
l'Empire State Building, à New York. Il 
faut faire vite, le dieu s'approche dange-
reusement de l'éveil. 
L'histoire officielle veut que l'Empire 


State Building soit né d'une compéti-
tion entre deux milliardaires améri-
cains : Walter Chrysler et John Jacob 
Raskob, le fondateur de General Mo-
tors. À la fin des années 20, ce dernier 
acquiert un hectare bien placé au centre 
de Manhattan, crée l'Empire State In-
corporated, et demande à l'architecte 
William Lama de concevoir la plus 


haute tour du monde. Les travaux 
commencent en 1929 et sont censés 
s'achever fin 1931. Mais la vérité est ail-
leurs : J.J. Raskob est un Bâtisseur. 
L'Empire State Building est la pro-
chaine construction nécessaire au sorti-
lège de Yi-Soth, le roi de l'Atlantide... 
En attendant la fin du chantier, Raskob 
a commencé à «recruter» les futures 
victimes du rituel. Vingt-trois ouvriers 
ont déjà disparu mystérieusement, et 
ont été envoyés dans la dimension pa-
rallèle. Le phénomène se répète partout 
dans le monde : à proximité de chaque 
bâtiment construit par les Bâtisseurs 
ont lieu des disparitions mystérieuses, 
en prévision du rituel de Yi-Soth. 
Notons que les Bâtisseurs infiltrés 


parmi les humains sont actuellement 
très peu nombreux, une dizaine peut-
être, disséminés sur toute la planète 
mais détenant des postes clés (ban-
quiers, gouvernants, généraux, etc.). 


Le principe du scénario 


En apparence ce Grand Écran est 
semblable à beaucoup d'autres scéna-
rios pour L'appel de Cthulhu : les Inves-
tigateurs découvrent l'existence d'une 
race étrange et apprennent que celle-ci 
prépare un projet monstrueux. Si les 
joueurs sont expérimentés, il y a de 
grandes chances qu'ils redoutent les 
agissements des Bâtisseurs et entre-
prennent de les contrecarrer. Le sort du 
monde est entre leurs mains (air 
connu). Ils sont pressés par le temps : 
la construction de l'Empire State Buil-
ding agit comme un compte à rebours. 
C'est uniquement à la fin de la campa-
gne qu'ils comprennent qu'ils se sont 
fourvoyés. Bien que repoussants et fai-
sant peu de cas de la race humaine, les 
Bâtisseurs œuvrent pour la survie de 
l'humanité. C'est au moment où ils dé-
tiennent la possibilité de faire avorter le 
projet des Bâtisseurs qu'ils réalisent 
leur erreur. Il s'ensuit un ultime di-
lemme : laisseront-ils se dérouler le ri-
tuel de Yi-Soth, ce qui implique le sacri-
fice de centaines de victimes humai-
nes ? Iront-ils jusqu'au bout de leur 
croisade, empêcheront-ils les Bâtis-
seurs d'agir ? Et qu'adviendra-t-il alors 
de l'Horreur sans Nom engloutie sous 
les flots ? 


Le scénario dans ses grandes 
lignes 


Les Investigateurs se trouvent à New 
York pendant l'édification du gratte-
ciel. Un crime lié à la mafia et à l'Em-
pire State Inc. les amène à s'intéresser à 
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cet étrange personnage qu'est John Ja-
cob Raskob. Ce premier épisode 
s'achève avec une confrontation directe 
avec Raskob au sommet de l'immeuble 
en construction. Alors qu'ils se battent 
avec le monstre, l'Empire State Buil-
ding, agissant comme une porte dimen-
sionnelle, les expédie dans le monde 
des Bâtisseurs, où se trouvent les dou-
bles des monuments déjà édifiés. Inca-
pables de faire le chemin inverse, nos 
héros errent dans cet univers effrayant 
et plein de dangers. Ils finissent par dé-
couvrir le double du Taj Mahal. Ils y 
pénètrent et se retrouvent en Inde, de 
nouveau dans notre dimension. Lors de 
l'enquête qui suit, ils conçoivent à tort 
l'idée que les Bâtisseurs veulent la perte 
de l'humanité. Puis, au cours d'une vi-
site au Mexique, les Investigateurs 
trouvent un allié inattendu et doivent 
s'infiltrer dans l'Atlantide pour libérer 
les prisonniers promis au sacrifice. 
C'est à l'ultime instant qu'apparaît Yi-
Soth, le roi de l'Atlantide, le père des 
Bâtisseurs, et que celui-ci leur dévoile la 
vérité... 


AAccttee  II  ::  NNEEWW  YYOORRKK  


Accroches 


D'une façon ou d'une autre, les PJ 
doivent être impliqués dans la cons-
truction de l'Empire State Building. Ils 
peuvent être directement concernés par 
la construction du bâtiment (ingé-
nieurs, architectes, ouvriers, commer-
ciaux, policiers chargés de la surveil-
lance), ou bien ils sont journalistes, 
écrivains, photographes, enquêteurs 
privés et ils préparent un article, une 
expo, mènent une enquête de routine, 
etc. Ce chantier est d'une telle ampleur 
qu'il ne devrait pas être difficile de 
trouver un moyen de les impliquer. Et 
puis nous sommes en 1931, en pleine 
récession. Beaucoup de personnes se 
sont retrouvées soudainement au chô-
mage, il est tout à fait vraisemblable 
qu'un professeur, un avocat, ou un poli-
cier ayant perdu son emploi se retrouve 
obligé de gagner sa vie comme ouvrier 
sur le chantier de l'Empire State Buil-
ding... 


L'Empire State Building 


L'Empire State Building (381 m de 
haut) est resté de 1931 à 1972 l'immeu-
ble le plus haut du monde. Sa construc-
tion a commencé en 1929. Nous som-
mes deux mois avant la fin des travaux. 
C'est un chantier énorme, toujours en 
activité hormis quelques heures durant 
la nuit. La tour s'élève actuellement à 
deux cent cinquante mètres de hauteur. 
C'est déjà l'un des plus hauts immeu-
bles de Manhattan. Le sommet offre un 
panorama somptueux sur Manhattan, 


la baie de New York, l'Hudson River... 
Plusieurs centaines d'ouvriers travail-
lent sur le site. On y trouve toutes sor-
tes de communautés : émigrés russes et 
polonais, Irlandais, Italiens, Amérin-
diens... Les plus réputés sont ceux qui 
assemblent les poutres d'acier au fur et 
à mesure que l'édifice grandit, funam-
bules sans cordages ni harnais, à la 
merci de la moindre bourrasque. Une 
petite communauté s'est recréée sur le 
chantier. Certains ouvriers habitent 
même sur place. Ils se sont bricolés de 
petites cabanes et ne redescendent que 
rarement sur le plancher des vaches. Le 
chantier recèle de nombreux dangers : 
chutes, déplacement d'objets encom-
brants, grues... Faute d'ascenseurs, la 
montée se fait à pied (presque 30 mn !) 
et se termine par des échelles, des pas-
sages de planches... 
Dernière chose, une vague rumeur 


circule, selon laquelle des disparitions 
mystérieuses ont eu lieu parmi les ou-
vriers. Les PJ ont pu en entendre par-
ler. Ce sont des ragots de bar et cela n'a 
pas l'air très sérieux, mais sait-on ja-
mais... 


Un accident étrange 


L'Empire State Building sera terminé 
dans moins de deux mois. (Il faudra 
que vous teniez un décompte précis du 
temps : l'inauguration du bâtiment 
coïncide avec la réalisation du rituel en 
Atlantide.) 
Le soir vient de tomber sur Manhat-


tan. Les Investigateurs se trouvent dans 
une partie isolée du chantier. Soudain 
un cri, une chute et un choc sourd : un 
homme vient de tomber d'une passe-
relle en surplomb, une trentaine de mè-
tres de chute qui se finit dans un bac de 
ciment frais à côté d'eux. La passerelle 
peut être atteinte, de là où ils se trou-
vent, par une série d'échelles. C'est le 
seul accès possible. Libre à eux d'agir : 
monter sur la passerelle, surveiller les 
environs, aider la victime... 
Quoi qu'ils fassent, le malheureux pé-


rit sur le coup, disloquée par sa chute et 
noyée dans le ciment. Il tient un cran 
d'arrêt à la main. S'ils montent sur la 
passerelle, les PJ ne trouvent personne. 
Serait-ce un accident ? Un jet de TOC 
leur permet d'identifier au sol quelques 
flaques d'une substance verdâtre, dont 
ils feraient bien de prélever un échantil-
lon. La suite est prévisible : arrivée de 
la police, des journalistes... Les Investi-
gateurs, seuls témoins, sont emmenés 
au commissariat. On les interroge. Ils 
peuvent se disculper sans trop de pro-
blèmes. Ils apprennent que la victime 
est Furio Di Castri, l'actionnaire princi-
pal de la West Highland Company. 
Cette entreprise est le fournisseur ex-
clusif du chantier en ciment. Si l'un des 
PJ connaît bien New York et ses secrets 
(un flic ou un privé par exemple), glis-


sez-lui discrètement que Furio Di Castri 
est un membre de la famille Di Castri, 
dont les activités mafieuses sont notoi-
res... 
Sur ce, les personnages sont libérés et 


font ce que bon leur semble. Ils peu-
vent, s'ils sont zélés, commencer eux-
mêmes une petite enquête ou bien at-
tendre la suite... 


Ciment, mafia et scarabée 


Les journaux mentionnent tous cette 
affaire, et concluent pour le moment à 
l'accident. La police mène son enquête, 
mais les jours passent, l'affaire s'enlise, 
et les enquêteurs n'ont pas l'air très mo-
tivés. S'ils ne le savent pas encore, les 
PJ finissent par apprendre que Furio Di 
Castri était lié à un clan mafieux. (Si 
besoin est, faites intervenir un ami 
journaliste ou policier.) Cela explique 
sans doute le peu d'efforts que dé-
ploient les autorités pour trouver un 
coupable... Que les mafieux se trucident 
entre eux, ce n'est pas leur problème... 
II est temps de dévoiler les dessous de 
cette affaire, que les PJ seront tôt ou 
tard amenés à découvrir. Le clan Di 
Castri est l'une des familles mafieuses 
les mieux implantées à New York. Les 
Di Castri détiennent notamment le 
contrôle de la West Highland Co. Cette 
compagnie a négocié en secret avec 
l'Empire State Inc. (dirigée par Raskob) 
un contrat d'exclusivité, interdisant à 
l'ESl d'acheter du ciment à quelqu'un 
d'autre. Faisant fi de ce contrat occulte, 
Raskob a cependant entamé des négo-
ciations avec un autre fournisseur. Fu-
rio Di Castri, dirigeant la West Hig-
hland, décide en représailles de cesser 
la distribution du ciment, prétextant 
une rupture de stock. Depuis quinze 
jours, le chantier est ralenti et la situa-
tion est bloquée. Raskob, qui ne sup-
porte pas ce retard (il est vrai que l'en-
jeu est de taille) décide de prendre les 
choses en main. Il fait venir Furio Di 
Castri sur le chantier. Les deux hom-
mes se battent. Raskob reprend sa véri-
table apparence. Di Castri hurle, pointe 
un couteau dérisoire sur le monstre de 
trois mètres de haut qui se rue sur lui... 
on connaît la suite. Après la chute de Di 
Castri, Raskob s'envole silencieusement 
dans le ciel de Manhattan. Di Castri 
mort, son successeur se montre plus 
raisonnable. Le ciment est à nouveau 
disponible et le chantier reprend à un 
bon rythme. Suite à ce crime, les deux 
parties se perdent en conjectures : 
l'Empire State Inc., si elle est satisfaite 
de ce décès, ne soupçonne pas un seul 
instant son dirigeant. Le clan Di Castri, 
lui, soupçonne une famille concurrente, 
les Pieranunzi, avec qui Furio avait de 
nombreux contentieux. Du coup, une 
guerre des clans est sur le point d'écla-
ter. 
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Don Francesco 


Quelques jours après le décès, les PJ 
sont contactés au téléphone par un vieil 
homme à l'accent italien nommé don 
Francesco. Celui-ci, très poli, leur 
donne rendez-vous «pour parler affai-
res» dans une trattoria de Little Italy, 
au sud de Manhattan. Alors qu'ils en-
trent dans le petit restaurant, deux mo-
losses en costards rayés s'approchent 
des PJ dans l'intention visible de les 
fouiller. Une voix retentit alors dans la 
pénombre, au fond du restaurant : 
«laissez-les mes enfants, ces gens-là 
sont mes hôtes, mes amis.» Don Fran-
cesco est un petit vieux tout ridé à l'œil 
vif. Jouez cette entrevue en vous inspi-
rant des clichés du cinéma : parrain, 
mafia et tutti quanti. Don Francesco 
leur parle de la mort de son neveu Fu-
rio. «Un brave garçon mais un peu trop 
impulsif». Il leur explique que sa fa-
mille a beaucoup d'ennemis, et que tous 
sont en train de chercher le coupable. 
«Furio ne méritait pas de finir noyé 
dans son ciment. Et tous ces abrutis, 
continue-t-il, cherchent un coupable et 
ne pensent qu'à se venger. Ils ne veu-
lent plus écouter un croulant comme 
moi. Mais moi j'ai vu trop de morts, 
trop de sang... et je crois que tout ces 
idiots se gourent complètement.» Don 
Francesco a en effet la conviction que la 
mort de Furio n'a pas de rapports avec 
«la Famille». Il propose aux PJ de les 
engager à titre privé pour mener l'en-
quête. Ils ont l'air dégourdis et ils sont 
les seuls témoins du crime. S'ils se lais-
sent tenter, il leur demande leur hono-
raires et accepte, pour peu que leurs 
prix restent raisonnables. Ils devront 
lui réserver leurs découvertes, et pour-
ront le retrouver dans ce même restau-
rant tous les soirs à l'heure du dîner. 
 
Voilà les personnages avec une mis-


sion claire. Gageons qu'ils vont se met-
tre au travail et justifier les honoraires 
que leur verse don Francesco. À cet ins-
tant l'enquête est très ouverte et tout 
repose sur l'esprit d'initiative des Inves-
tigateurs. Voici les différentes pistes 
qu'ils peuvent suivre. 


La guerre du ciment 


II serait logique que les PJ commen-
cent par s'intéresser à cette histoire de 
ciment. L'Empire State Inc. a dès le dé-
but tout fait pour étouffer l'affaire, ne 
voulant pas révéler qu'elle a passé un 
contrat d'exclusivité secret et illégal. 
Officiellement, il y a eu quelques pro-
blèmes d'approvisionnement dus à une 
rupture de stock du fournisseur. Rien 
de grave. Seul un modeste journal new-
yorkais, le New York Evening, men-
tionne le ralentissement des travaux et 
les problèmes occasionnés. (Les PJ de-
vront dépouiller la presse des dernières 


semaines, moyennant quelques jets de 
Bibliothèque.) L'auteur de l'article, un 
certain Ron Carter, est aisément joi-
gnable. Interrogé, il déclare s'être ren-
seigné auprès des ouvriers. Son enquête 
progresse, et il est prêt à échanger des 
infos et à donner des tuyaux aux PJ si, 
de leur côté, ils peuvent lui apprendre 
des choses sur l'affaire du ciment ou sur 
le crime. Libre aux PJ de raconter ce 
qu'ils veulent. Vous jugerez si leurs ré-
vélations sont crédibles et recevables, 
auquel cas Carter leur dévoile les faits 
suivants. Il a interrogé un mafieux du 
clan Pieranunzi. Celui-ci lui a expliqué 
que la West Highland était aux mains 
des Di Castri, et lui a raconté l'histoire 
du contrat d'exclusivité occulte. Partant 
de là, les PJ pourront en connaissance 
de cause aller fouiner au siège de l'Em-
pire State Inc. Ce dernier se situe dans 
un gratte-ciel du Financial District, très 
exactement au 164 Fulton Street. À 
moins d'un excellent prétexte, ils ne 
pourront avoir d'entrevue avec aucun 
des dirigeants. C'est plutôt en allant 
traîner auprès des employés de la com-
pagnie (secrétaires, dactylos, compta-
bles) qu'ils pourront apprendre que 
Raskob s'apprêtait à signer un nouveau 
contrat auprès d'une cimenterie cana-
dienne, la Charles Lloyd Company, ba-
sée à Ottawa. Ces renseignements pour-
ront être glanés auprès des employés 
dans un petit pub de Wall Street où 
nombre d'entre eux vont écluser quel-
ques bières après le travail. Le tout est 
d'être diplomate et de savoir payer des 
coups au bon moment. 
Évidemment, une effraction dans les 


locaux de l'ESI ou de la West Highland 
pourrait se révéler fructueuse en docu-
ments compromettants, mais n'oubliez 
pas de prévoir un personnel de surveil-
lance conséquent et des serrures soli-
des... Les PJ peuvent aussi essayer de 
faire parler don Francesco, qui doit cer-
tainement en savoir un bout sur les af-
faires pas catholiques de sa propre fa-
mille. Le vieil homme ne révèle rien. Il 
souhaite que les PJ découvrent le cou-
pable sans pour autant mettre le nez 
dans les affaires de sa famille. S'ils lui 
expliquent leur découverte, il feint 
l'étonnement, sourit malicieusement et 
lâche un «je savais bien que ce petit Fu-
rio était trop impulsif», et c'est tout. 


Le sang du monstre 


Sur le sol de la plate-forme où devait 
se trouver le meurtrier qui a poussé Fu-
rio Di Castri se trouvent quelques gout-
tes d'une substance verdâtre, visqueuse 
et inodore. Les PJ peuvent la trouver 
sur le moment ou en revenant plus tard 
sur le lieu du crime. C'est le seul indice 
matériel. Analysé chimiquement, cette 
substance déroute les spécialistes. Elle 
ne ressemble à rien de connu et défie la 
logique. Impossible de comprendre à 


quoi elle peut servir. (En fait, il s'agit de 
quelques gouttes du «sang» de Raskob, 
légèrement blessé par le couteau de Di 
Castri). 


Les disparitions 


Les disparitions peuvent sembler un 
problème annexe, mais une enquête de 
ce côté s'avère fructueuse. Il faudra in-
terroger les ouvriers et gagner leur 
confiance. La plupart d'entre eux sont 
méfiants. Les PJ doivent se rendre 
sympathiques, montrer par exemple 
qu'ils n'ont pas peur du vide en allant 
retrouver un ouvrier isolé sur sa poutre, 
à 200 m au-dessus du sol (jets de 
Grimper ou de DEX x3), payer des 
coups, et éventuellement dormir une 
nuit dans une des cabanes de chantier 
en haut de l'Empire State Building. 
Prévoyez une description émouvante de 
cette nuit singulière : la brume qui 
monte de la mer, l'impression d'isole-
ment, le vent qui hurle dans les structu-
res métalliques, des bruits étranges, 
l'impression d'être en haut d'une mon-
tagne et pas en plein cœur de New 
York, les petites lampes à alcool des ou-
vriers dans les baraques et les ombres 
fantomatiques, un vieil Irlandais qui 
sort sa flûte et joue un air du pays, etc. 
 
Les PJ finiront par apprendre que 


certains ouvriers ont disparu. On sup-
pose qu'ils ont cessé de venir travailler. 
C'étaient souvent des étrangers, des so-
litaires, qui sont sûrement repartis er-
rer sur les routes ou on ne sait où. Rien 
d'exceptionnel, le seul fait troublant est 
que ce genre de témoignage se répète 
trop souvent. Le nombre de cas recen-
sés (une vingtaine) rend la chose trou-
blante. Il est difficile d'aller plus loin 
dans cette direction. 


L'lndian Connection 


Les ouvriers peuvent toutefois aiguil-
ler les Investigateurs sur une dernière 
piste, à condition qu'ils aient définiti-
vement acquis leur confiance. Pour ce-
la, si vous le souhaitez, vous pouvez 
mettre en scène un petit sauvetage : un 
ouvrier tombe d'une poutre métallique, 
se rattrape à un filin et l'un des PJ doit 
risquer sa propre vie pour le sauver. S'il 
prend ce risque, le rescapé se montre 
reconnaissant et prolixe. 
Depuis le soir du crime, l'un des In-


diens du chantier est prbstré, accroupi 
sur une poutre surplombant le vide. Ses 
frères lui apportent régulièrement à 
boire et à manger et semblent respecter 
son attitude. Les autres ouvriers l'igno-
rent, le raillent ou en ont peur. C'est un 
jeune homme d'une vingtaine d'années 
nommé Steven Yellow Feather. C'est le 
seul à avoir vu Raskob se transformer et 
pousser Furio, et cela l'a rendu fou. Les 
PJ peuvent en tirer quelques infos pré-
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cieuses. L'Indien, avec un regard hallu-
ciné, ne cesse de fixer l'horizon et de 
murmurer un mot indien : «Massawita, 
Massawita». Il ne répond pas aux ques-
tions, mais si on le brusque un peu, il 
change de refrain : «Massawita, j'ai vu 
Massawita… l'homme roux… comme 
l'ours… j'ai vu… Massawita». 
Si les PJ cherchent des renseigne-


ments et des explications auprès des 
Indiens du chantier, ces derniers leur 
conseillent d'aller voir Théodore First 
Born, un chaman blackfoot, comme 
Yellow Feather, un homme de grande 
érudition. 
First Born («premier né» en anglais) 


habite dans une petite maison coquette, 
Chamber Street. II accueille les person-
nages avec affabilité. C'est un homme 
encore jeune, portant une élégante re-
dingote noire et des lorgnons à mon-
ture d'argent. Il parle avec un accent 
très «upper class». Ses longs cheveux 
noirs dépassent d'un haut-de-forme or-
né d'une plume d'aigle dont il ne se sé-
pare jamais. Massawita, leur explique-
t-il, est le nom d'un dieu des Blackfoot, 
le dieu scarabée. Quant à l'Empire State 
Building et aux événements étranges 
qui pourraient s'y rapporter, First Born 
rappelle aux Investigateurs que Man-
hattan était pour beaucoup d'Indiens 
un territoire sacré et magique... 


John Jacob Raskob 


John Jacob Raskob a une cinquan-
taine d'années, c'est un grand rouquin 
baraqué, il a la carrure d'un ours... Es-
pérons que tôt ou tard les personnages 
feront le lien entre le milliardaire et le 
témoignage de Yellow Feather. 
Il est réputé pour une certaine excen-


tricité et une vie privée assez secrète. 
L'histoire officielle veut qu'il soit né en 
Pologne et qu'il soit arrivé à New York 
au tout début du siècle. Il possédait dé-
jà une jolie fortune, mais il devient mil-
liardaire en gérant plusieurs entreprises 
(construction, textile, etc.). Il fonde la 
General Motors et devient l'une des 
plus grandes fortunes des États-Unis. 
On lui prête une certaine influence poli-
tique, notamment auprès de la mairie 
de New York. Sa dernière lubie est 
l'Empire State Building. Il fait tout pour 
que l'édifice soit construit en un temps 
record. Il délègue ses responsabilités à 
la General Motors pour se consacrer 
tout entier à l'Empire State Inc., qu'il 
dirige d'une poigne de fer. Il n'est pas 
marié, n'a pas d'enfants et on ne lui 
connaît aucune liaison. 


Les esprits ont parlé ! 
Faites intervenir cet événement quand bon vous 


semble, entre la visite des PJ au chaman et leur 
départ de New Vork. First Born, qui a pris les 
coordonnées des PJ, les appelle au téléphone. Il a 
l'air bouleversé et a perdu sa tranquille assurance. 
Au cours d'une importante cérémonie de purifica-
tion, les esprits lui sont apparus. Un grand malheur 
se prépare, l'achèvement de «la grande tour sur 
l'île sacrée de Manhattan» coïncidera avec un 


déséquilibre des forces cosmiques et de nombreu-
ses âmes périront... First Born ne leur en dit pas 
plus. Il refuse de rencontrer les PJ. Si ces derniers 
se rendent chez lui, ils ne trouvent personne, le 
chaman a disparu. Cet événement n'a qu'un but : 
les PJ doivent se rendre compte qu'un danger se 
profile à l'horizon, et qu'ils doivent agir avant 
l'achèvement de l'Empire State Building... Tenez 
un compte précis du temps écoulé, quitte a insister 
auprès des PJ de façon significative (du genre : 
«le Jour se lève. Vous êtes au matin du xx xx 
1931»). 


 
Il habite à Stamford, près de New 


York, dans une somptueuse villa au mi-
lieu d'un parc qui donne sur la plage de 
Long Island. Il vit seul, avec un chauf-
feur qui fait aussi office de gardien et 
une femme de charge qui s'occupe de 
l'intendance, du ménage et de la cui-
sine. Les deux domestiques habitent 
une petite maison attenante à la villa. 
Raskob a aussi une secrétaire parti-


culière, Cassandra Wilson, qu'il re-
trouve lorsqu'il se rend dans son bu-
reau de l'Empire State Inc., et qui l'ac-
compagne fréquemment dans ses dé-
placements. 
Les PJ auront du mal à en savoir 


plus. Ils n'obtiennent aucun rendez-
vous avec Raskob. À moins d'aller foui-
ner du côté de Stamford, il leur est dif-
ficile d'apprendre quoi que ce soit sur le 
milliardaire. S'ils demandent à sa secré-
taire ce que faisait son patron le soir du 
meurtre, elle refuse de répondre. Cas-
sandra Wilson peut cependant, malgré 
elle, les renseigner. C'est une jolie 
femme d'une trentaine d'années, intel-
ligente et dynamique, mais seule et un 
peu paumée. Elle tombera facilement 
dans les bras d'un bel Investigateur, 
pour peu que ce dernier sache faire vi-
brer sa corde romantique et qu'il ait 
l'air sincère. Si une liaison se noue, 
l'heureux élu arrivera tôt ou tard à jeter 
un coup d'œil sur l'agenda de Raskob, 
que Cassandra garde souvent avec elle. 
L'emploi du temps de l'homme d'affai-
res est très chargé : rendez-vous, 
conseils d'administration, réceptions, 
parties de golf... Il n'y a qu'un trou dans 
ce planning débordant, c'est le soir du 
meurtre. 
Une expédition à Stamford semble 


bien vite nécessaire. La villa du milliar-
daire est surveillée en permanence par 
la police locale, qui effectue des rondes 
à proximité. Les PJ sauront sans doute 
passer le grillage du parc sans alerter 
les flics blasés et routiniers. Deux mo-
losses les attendent dans les fourrés. À 
moins que les PJ n'adoptent une mé-
thode expéditive (viande empoisonnée 
ou pistolets et silencieux), les deux do-
bermans donnent l'alerte et s'attaquent 
aux intrus. Si elle entend des aboie-
ments, Sylvia, la femme de charge, ap-
pelle la police qui arrive dans les deux 
minutes. Pour l'heure, Raskob et son 
chauffeur Gregor sont absents. Les PJ 
peuvent neutraliser Sylvia sans trop de 
mal. Une fouille de la maison ne leur 


apprend pas grand-chose : chambres 
luxueuses, salons, billard, salle de ci-
néma privée, piscine. Dans le bureau, 
un coffre à toute épreuve garde ses 
mystères. 
Au moment où ils se préparent à le 


forcer, les PJ sont alertés par le bruit 
d'une limousine, à l'extérieur. Raskob 
est de retour ! S'ils ne prennent pas la 
tangente rapidement (ils peuvent sortir 
par une fenêtre), les choses tournent 
mal pour eux. Si Raskob les découvre, 
la police vient les cueillir. S'ils se bat-
tent, ils auront affaire avec le calibre .45 
de Gregor. Si son chauffeur meurt, 
Raskob prend sa forme insectoïde et 
s'attaque aux PJ. Ceux-ci n'ont plus 
qu'à prier pour en réchapper. S'ils sur-
vivent, ils auront au moins une idée 
claire sur la nature de Raskob... 
S'ils ont réussi à s'éclipser et à se re-


trouver dans le parc, les PJ voient Ras-
kob descendre de la voiture et partir 
seul en promenade dans le parc. Ils ont 
tout loisir de le suivre à distance. 
L'homme s'avance vers la plage déserte 
d'un pas tranquille. Une faible lune 
éclaire la grève argentée... Il se désha-
bille. Une fois nu, il s'accroupit, se roule 
en boule... et se transforme en quelques 
secondes en un gigantesque monstre 
insectoïde argenté. La bête s'envole en-
suite silencieusement dans la nuit. Les 
PJ viennent de voir quelque chose qui 
donne à réfléchir... Ils n'ont plus qu'à 
rentrer faire de beaux rêves. 


La confrontation 


Lancez cet épisode une fois que les PJ 
auront compris que Raskob possède de 
bien étranges pouvoirs. Inutile d'en-
chaîner immédiatement, vous pouvez 
les laisser mariner un peu. Comment 
vont-ils réagir ? Que vont-ils dire à don 
Francesco ? S'ils racontent ce qu'ils ont 
vu, on les prend pour des fous. Libre à 
eux de continuer leur enquête. De son 
côté, Raskob finit par découvrir leur 
existence et leurs activités (à force de 
trop fouiner, voilà ce qui arrive...) et 
décide de se débarrasser d'eux. 
Tôt ou tard, ils retournent à l'Empire 


State Building. Si besoin est, Raskob 
leur tend un piège : un ouvrier a des 
révélations à leur faire, il leur donne 
rendez-vous, de nuit, au sommet du bâ-
timent. Arrivés sur la dernière passe-
relle, les PJ ne voient d'abord personne, 
puis un personnage sort de l'ombre. 
C'est Raskob, sous sa forme humaine. Il 
s'approche d'eux, menaçant, les traits 
déformés par la haine, un pistolet à la 
main. Un autre homme surgit alors de 
l'ombre en silence et bondit sur Raskob. 
Les PJ reconnaissent Yellow Feather, 
qui bredouille des mots incohérents. 
Une mêlée confuse s'ensuit. Raskob 
commence à se métamorphoser. La po-
che de son veston se déchire, l'Indien 
hurle, un objet rond et translucide, de 
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la taille d'un œuf, tombe du costume 
déchiré de Raskob et roule aux pieds 
des PJ. Raskob hurle. Sa transforma-
tion est presque finie. Yellow Feather 
tombe, transpercé par un pseudopode 
gluant. Le monstre se tourne vers eux. 
La lutte s'annonce âpre et difficile. Si 
Raskob est sur le point de mourir, il 
prend son envol et disparaît. Libre alors 
aux survivants de ramasser l'étrange 
objet... 


Les PNJ de l'acte I 


► Don Francesco Di Castri, 


 Parrain faussement grabataire 
Don Francesco est un vieillard mince 


et élégant. Son âge précis est difficile à 
définir. Il joue volontiers la comédie, 
faisant semblant d'être gâteux alors 
qu'il a encore toute sa tête. Il semble 
doux et calme, mais il est facile de se 
rendre compte qu'il a l'habitude d'être 
obéi. Il parle avec un fort accent italien. 
Il est en permanence protégé par deux 
«neveux» du clan Di Castri. N'hésitez 
pas à l'interpréter avec tous les attributs 
du «parrain spaghetti». 
FOR 07 DEX 15 INT 18 
CON 09 APP 14 POU 14 
TAI 08 EDU 11 SAN 50 
PV 08 
Compétences : Baratin 70%, Persua-


sion 80%, Psychologie 55%. 


► Ron Carter, journaliste 


Ron Carter est le journaliste new-
yorkais typique, énergique, ambitieux, 
speedé, qui cherche le scoop et connaît 
New York comme sa poche. C'est un 
homme de 38 ans, grand, légèrement 
bedonnant, les cheveux blonds toujours 
plaqués et gominés sous un feutre gris 
qu'il quitte rarement. S'il lâche des in-
fos, ce sera toujours du donnant don-
nant. Les PJ peuvent éventuellement 
l'engager pour des enquêtes ponctuel-
les. Carter est un sacré fouineur. S'il 
sent le scoop, il ne lâche plus sa proie et 
est susceptible de cacher des informa-
tions pour son propre intérêt... Il est 
toujours en vadrouille et se trouve ra-
rement au siège de son journal, le mo-
deste New York Evening, à l'angle de la 
7 Avenue et de la 50e Rue) et encore 
moins souvent dans son petit apparte-
ment du 342 Madison Street. 
DEX 09 APP 12 EDU 13 
INT 10 POU 10 SAN 50 
FOR 13 CON 15 TAI 14  
PV 14 
Compétences : Baratin 40%, Biblio-


thèque 55%, Conduire Auto 40%, Dis-
crétion 50%, Droit 135%, Écouter 25%, 
Esquiver 45%, Persuasion 35%, Photo-
graphie 60%, TOC 60%. 


► Théodore « First Born», 


Chaman moderne 
First Born est un Blackfoot de trente-


trois ans. Il a fait une partie de ses étu-


des de droit à Harvard. Il essaie de 
concilier modernité et tradition. chez 
les Blancs, il a continué à progresser 
spirituellement. Il habite maintenant 
New York, et travaille comme avocat à 
la défense des Indiens. Mais on vient 
aussi voir l'homme-médecine pour des 
cérémonies de purifications et autres 
rituels propres à sa tribu. 
FOR 11 DEX 15 INT 17 
CON 08 APP 16 POU 17 
TAI 10 EDU 18 SAN 50 
PV 09 
Compétences : Astronomie 30%, Ba-


ratin 10%, Droit 80%, Histoire natu-
relle 40%, Médecine 40%, Mythe de 
Cthulhu 05%, Occultisme 35 %, Persua-
sion 85 %, Psychologie 30 %.  
Magie : Ses pouvoirs chamaniques 


n'ont pas besoin d'être quantifiés. 


► Cassandra Wilson,  


Secrétaire particulière de John Jacob 
Raskob 
Cette belle jeune fille intelligente et 


énergique n'est pas aussi solide et se-
reine qu'elle voudrait le laisser croire. 
Sa solitude lui pèse. Elle a besoin d'af-
fection, d'une relation sincère et d'un 
soupçon de romantisme. Elle habite 
dans la 72e Rue, un bel appartement 
qui donne I sur le côté est de Central 
Park. Elle ne sait rien de la nature réelle 
de son patron. Elle reste très discrète à 
propos de Raskob, et essaie de protéger 
sa vie privée en restant muette sur ses 
activités. 
FOR 11 DEX 10 INT 16 
CON 13 APP 14 POU 08 
TAI 10 EDU 14 SAN 50 
PV 11 
Compétences : Bibliothèque 45%, 


Discrétion 25%, Histoire 30%. 


► John Jacob Raskob 


Sous sa forme humaine, Raskob est 
un homme d'une cinquantaine d'années 
grand, baraqué, à l'imposante tignasse 
rousse. 
FOR 13 DEX 11 
CON 16 APP 11 
TAI 15 PV 15 
Sous forme humaine, ses caractéris-


tiques mentales sont les mêmes que 
celle des Bâtisseurs Supérieurs (voir 
Les PNJ de l'acte II). Quand il revêt sa 
véritable apparence, les caractéristiques 
de Raskob sont celles des Bâtisseurs 
Supérieurs. 
SAN : Assister à sa transformation 


coûte 1/ld10. 


AAccttee  IIII  ::  UUNN  MMOONNDDEE  
IINNCCOONNNNUU  


Perdus dans un ailleurs sans 
nom 


Les PJ viennent d'entrer, malgré eux, 
dans la dimension des Bâtisseurs, ils 
sont seuls au sommet de l'Empire State 


Building en construction. Autour d'eux 
s'étend un paysage improbable. New 
York a disparu. Une odeur de vase en 
décomposition monte d'une plaine 
brunâtre qui s'étend à perte de vue de-
vant eux. À leur gauche, ils distinguent 
la masse sombre d'une forêt. Derrière 
eux, une série de marécages et de petits 
lacs noirs comme de l'encre se succè-
dent à l'infini. Le ciel couleur de plomb 
diffuse une lueur de début du monde. 
Pas un oiseau, pas un bruit, si ce n'est le 
murmure malsain d'une brise aux 
odeurs lourdes et écœurantes. Au-
dessus d'eux, le ciel se pare de reflets 
rouges sang. Les PJ perdent tous 1/1d6 
points de SAN. 


La dimension parallèle 


Les Investigateurs seront amenés à 
plusieurs reprises à voyager dans ce 
monde étrange. Ils devront s'y habituer 
et le découvrir peu à peu. Voici ses 
principales caractéristiques. 
 
► Aspect global. La dimension des 


Bâtisseurs possède de nombreuses si-
militudes avec les âges anciens de notre 
planète. C'est une succession de gran-
des tourbières et de marécages, de fo-
rêts gigantesques aux essences incon-
nues (fougères arborescentes, lichens 
mutants) et de lacs de bitume. Le relief 
est doux, se limitant à quelques colli-
nes. Il fait chaud (dans les 25"C). Le ciel 
est chargé en permanence de nuages 
aux couleurs métalliques. Il pleut rare-
ment mais l'humidité est constante, le 
brouillard est fréquent. La nuit tombe 
rapidement et, phénomène étrange, dès 
qu'il fait sombre, le ciel se dégage. La 
configuration des astres est aberrante 
et ne ressemble à rien de connu (s'agit-
il d'une autre planète ?). La faune est 
complètement étrangère aux PJ. Les 
animaux sont très rares : petits reptiles, 
nombreux insectes. Ajoutez si vous le 
souhaitez des animaux tels que ceux qui 
existaient à l'âge des premiers mammi-
fères (pas de dinosaures). Si vous dési-
rez pimenter l'affaire, imaginez quel-
ques prédateurs agressifs et affamés. 
Mais la seule espèce intelligente à vivre 
dans ce monde est celle des Bâtisseurs.  
La subsistance n'est pas trop difficile 


pour des PJ débrouillards. Le tout est 
de prendre le risque de goûter des espè-
ces végétales inconnues : racines, baies, 
champignons... Ils peuvent aussi se 
faire des ragoûts de salamandres et au-
tres petits amphibiens faciles à attra-
per. Les végétaux toxiques sont rares. 
Contentez-vous d'infliger aux PJ des 
nausées et quelques ennuis gastriques 
sans gravité. De nombreuses sources 
leur permettent de se désaltérer. Quand 
ils retourneront dans cette dimension, 
les PJ auront néanmoins intérêt à se 
munir de provisions... 
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► Anomalies spatiales et temporel-
les. Si cette dimension paraît en défini-
tive être un univers bien réel, prosaï-
que, certaines anomalies défient néan-
moins la logique et semblent plutôt is-
sues d'un mauvais rêve. 
Dès leur arrivée, les montres des PJ 


se détraquent. Elles continuent à fonc-
tionner mais chacune à sa façon : l'une 
s'accélère, une autre se met à tourner à 
l'envers, etc. De même, les PJ ont 
énormément de mal à se faire une idée 
claire du temps écoulé. L'un aura l'im-
pression d'avoir marché deux heures 
alors que l'autre pensera y avoir passé 
la journée. De fait, la tombée de la nuit 
est toujours extrêmement difficile à 
prévoir et semble intervenir n'importe 
quand. Les distances sont malléables. Il 
faudra aux PJ des « heures » pour at-
teindre tel arbre qui semble se trouver à 
cent mètres, ou au contraire quelques « 
minutes » pour atteindre cette colline 
qui semblait si loin. 
Quand ils sortiront de cette dimen-


sion, les PJ découvriront que, pendant 
leur pérégrination dans cette dimen-
sion, le temps s'est arrêté sur Terre. En 
d'autres termes, ils en sortent à l'instant 
même où ils y étaient entrés, et ce quel 
que soit le temps passé à patauger dans 
les marais. Cela fait de cette dimension 
un mode de transport instantané d'un 
bâtiment à un autre. 
 
► Déchirures. Il est possible de voir 


par intermittence ce qui se passe sur 
Terre, comme si des fantômes appa-
raissaient soudainement pour disparaî-
tre aussitôt, le «voile» entre les deux 
dimensions se déchirant brièvement. 
C'est particulièrement fréquent autour 
des monuments. Vous pouvez jouer 
avec ces visions, qui peuvent faire per-
dre de 1 à 1d3 points de SAN selon les 
circonstances. 
 
► Fonctionnement des monu-


ments/portes. Les Investigateurs vont 
devoir réutiliser cette dimension pour 
voyager, c'est la seule façon d'aboutir 
avant que l'Empire State Building ne 
soit achevé. Voici les règles qui régis-
sent le déplacement, l'entrée et la sortie 
dans cette dimension : 
- Dans cette dimension, les bâtiments 


sont distants de seulement quelques 
«jours» de marche. 
- Le cristal de Raskob est nécessaire 


pour que les portes transdimensionnel-
les que sont les monuments fonction-
nent. Il suffit que l'un des Investiga-
teurs l'ait sur lui pour que tout le 
groupe passe. 
- Le passage se fait automatiquement, 


une fois atteint le point le plus élevé (ou 
le centre) du monument. 
- Il n'est pas possible de revenir sur 


ses pas par le bâtiment d'entrée. Il faut 
nécessairement, pour sortir de la di-
mension, utiliser un autre bâtiment. 


Cela explique que les PJ ne puissent pas 
directement ressortir par l'Empire State 
Building. En revanche, une fois sortis 
au Taj Mahal, ils peuvent entrer à nou-
veau par le Taj Mahal et, cette fois, res-
sortir sans encombres par l'Empire 
State Building. Les Bâtisseurs n'ont pas 
ce problème. 


Que faire ? 


Les PJ viennent d'arriver pour la 
première fois dans la dimension des 
Bâtisseurs. Il faudra dans un premier 
temps qu'ils comprennent leur situa-
tion et s'organisent pour la survie. 
Quand ils auront compris qu'ils ne peu-
vent pas revenir, il est probable qu'ils se 
lanceront à la découverte de leur nou-
veau terrain de jeu. Gérez cette partie 
de l'aventure en fonction des éléments 
ci-dessus. Libre à vous de l'expédier ou 
de la développer façon «aventuriers 
perdus sur une planète inconnue». Au 
minimum, les PJ doivent trouver à 
manger, ils se perdent dans le brouil-
lard, l'un d'entre eux est pris dans des 
sables mouvants, ils subissent l'attaque 
d'un prédateur... Donnez-leur des repè-
res : une forêt dans le lointain, un amas 
rocheux, un fleuve, etc. Les PJ auront 
l'occasion de rencontrer des Inférieurs 
isolés. Ils sont pacifiques et n'attaquent 
pas, même si les Investigateurs déci-
dent de faire un carton dessus. Peu à 
peu, plusieurs Inférieurs se mettent à 
les suivre à distance, jusqu'à former un 
groupe d'une petite dizaine. Cela n'a 
pas d'autre but que de faire monter la 
pression. 
Au final, les PJ repèrent une nouvelle 


lueur rouge dans le ciel. S'ils s'en ap-
prochent, ils découvrent le Taj Mahal, 
isolé au milieu d'un marécage. Ils de-
vront explorer le bâtiment. Dans cer-
tains salles, pendues à plus de 15 mè-
tres de hauteur, des cages de fer 
contiennent des prisonniers (ils doivent 
être emmenés en Atlantide pour y être 
sacrifiés). Il n'existe aucun moyen de 
les atteindre (les cages sont trop hau-
tes), ni de les faire descendre (le méca-
nisme qui les commande est trop bien 
dissimulé), ni de les ouvrir (la serrure 
qui les ferme est extrêmement résis-
tante, et de fabrication non humaine). 
Malgré les suppliques des prisonniers, 
les Investigateurs ne peuvent rien faire 
d'autre que de reprendre leurs recher-
ches. Au milieu de la grande salle cen-
trale, ils découvrent deux tombeaux. 
Ceux-ci sont recouverts par une lourde 
dalle de pierre, mais ils sont vides. Ar-
rivés au centre de la salle, les PJ se re-
trouvent brutalement de l'autre côté du 
miroir... 


Les PNJ de l'acte II 


► Les Bâtisseurs 


Aspect : Les Bâtisseurs ressemblent à 
de gigantesques insectes, des hybrides 
araignée/scarabée de 3 m de long et d' 
1,50 m de hauteur. Leurs yeux ont 
quelque chose d'étrangement humain. 
Leur corps est couvert d'une épaisse I 
carapace chitineuse dont dépassent des 
membres d'un blanc laiteux translu-
cide. Au réseau de pattes et d'antennes 
se mêlent Ides membres à la fonction 
inconnue et inquiétante, excroissances, 
pseudopodes, orifices béants... 
Attaques : Les Bâtisseurs attaquent 


leur proie de deux façons. Leurs puis-
santes mandibules sont redoutables. 
Mais quand ils sont sérieusement 


blessés, ils ont recours à une forme 
d'attaque beaucoup plus effrayante. Un 
pseudopode jaillit de leur bouche et 
plonge dans les chairs de l'ennemi. 
Cette attaque ne cause jamais de grands 
dégâts sur le coup. I Si elle réussit (si au 
moins 4PV sont perdus), le monstre ne 
peut pas la réutiliser par la suite. Le Bâ-
tisseur vient en fait, dans un réflexe de 
survie de l'espèce, d'inséminer sa vic-
time. Celle-ci porte désormais une larve 
qui grandit peu à peu dans son ventre. 
La durée de gestation est d'une petite 


semaine. La victime est condamnée. Il 
n'y a rien à faire, sinon abréger ses 
souffrances. Elle sent au départ quel-
ques mouvements dans son corps, ac-
compagnés de légers malaises. Peu à 
peu, son ventre se gonfle en une gros-
sesse malsaine. Paradoxalement, le 
«porteur» ne souffre plus et se sent 
même plutôt en forme. Au bout d'une 
semaine maximum, le porteur éclate. 
Un Bâtisseur complètement formé, 
d'une cinquantaine de centimètres de 
long, sort de son porteur. Si c'est un 
humain qui a été inséminé, il donne 
naissance à un Supérieur. Celui-ci 
prend alors son envol et va finir sa 
croissance ailleurs. Ce type d'attaque 
étant mortel et répugnant, nous vous 
conseillons d'en faire un usage modéré. 
(Un seul PJ inséminé, pas plus, et si 
possible en fin de scénario). 


Inférieurs 


Les Inférieurs ont une carapace 
noire. Ils n'ont pas d'ailes. Ils possèdent 
un minuscule embryon de conscience. 
Ceux qui vivent en liberté sont pacifi-
ques et tranquilles. Cependant, les Su-
périeurs sont capables de les contrôler 
et de leur donner notamment l'ordre 
d'attaquer. 
FOR 22 INT 01 PV 32 
CON 34 POU 05 
DEX 12 TAI30 
Armes : Mandibules 60%, 1d10; 


pseudopode inséminateur 50%, 1d8 (de 
4 à 8PV perdus par la cible, l'insémina-
tion réussit). 
Armure : 8 points de carapace. 
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Supérieurs 


Les Supérieurs sont de couleur argen-
tée et ont une paire d'ailes dissimulée 
sous leur carapace. Ils sont pleinement 
conscients, intelligents, peuvent pren-
dre forme humaine, lancer des sorts, 
etc. Ils peuvent aussi contrôler menta-
lement les Inférieurs. Caractéristiques 
semblables aux Inférieurs avec INT 20 
et POU 22. 


AAccttee  IIIIII  ::  LL''IINNDDEE  


Le Taj Mahal 


Le Taj Mahal est l'un des joyaux ar-
chitecturaux de l'Inde. Il fut érigé au 
XVIIe siècle par l'empereur Shah Ja-
han. Théoriquement, il s'agissait de 
construire un mausolée somptueux 
pour recevoir la dépouille de sa jeune 
épouse. En fait, Shah Jahan était un 
Bâtisseur... Le bâtiment est construit en 
marbre blanc finement incrusté de 
pierres semi-précieuses, et bâti sur un 
plan carré. Son dôme culmine à 72 mè-
tres. Il se situe à quelques kilomètres de 
la ville d'Agra, au bord de la rivière Ja-
nu-na, au nord du pays. 
La légende veut qu'il existe un Taj 


Mahal noir quelque part dans le 
monde, ou dans une autre dimension... 
On notera aussi que le monument a été 
conçu pour se refléter dans un plan 
d'eau afin que son double apparaisse 
aux yeux des visiteurs. 


L'Inde des années 30 
Les investigateurs n'auront pas beaucoup de 


déplacements à faire en Inde. Rappelons simple-
ment que l'Inde des années 1930 est encore une 
colonie britannique, les velléités indépendantistes 
se font néanmoins de plus en plus véhémentes, 
sous la direction du parti du Congrès et d'un cer-
tain Gandhi. De forts contrastes existent entre une 
population très pauvre, victime de famines, une 
administration britannique rigide et omniprésente, 
et une aristocratie fortunée qui préserve par en-
droits son indépendance (les maharajas). 


Maudits Anglais ! 


L'arrivée des PJ en Inde est presque 
aussi brutale que leur passage de New 
York au monde improbable des Bâtis-
seurs. Ils sont encore vêtus de leurs ha-
bits new-yorkais, ils sont sales, affamés, 
peut-être blessés ; ils n'ont sans doute 
pas beaucoup de dollars sur eux, ils 
n'ont pas de visas, pas de vaccins (et 
même pas le Guide du routard !). Le Taj 
Mahal est vide. Les dix heures de déca-
lage horaire avec New York une fois 
prises en compte, on est au milieu de la 
matinée, exactement au moment où les 
PJ sont entrés dans la dimension paral-
lèle. Du fait de cette anomalie, les Bâ-
tisseurs n'ont pas encore eu le temps de 
se lancer sur leurs traces... 
Nos héros peuvent faire des jets d'Art 


ou d'Histoire pour reconnaître le bâti-
ment et essayer de se situer. Ensuite, ils 
peuvent gagner Sagar, le village voisin, 


ou se rendre directement à Agra. Quoi 
qu'ils choisissent, ils finissent invaria-
blement au trou ! Une patrouille de sol-
dats anglais leur tombe sur le râble. 
Que font des Américains, sans papiers 
et tout dégueulasses, près du Taj Ma-
hal ? Devant les explications certaine-
ment confuses des Investigateurs, le 
chef de la patrouille les «invite» à le 
suivre au poste, une caserne de l'armée 
britannique dans la banlieue d'Agra. La 
journée qui suit est des plus pénibles. 
On demande des explications aux In-
vestigateurs. Que font-ils en Inde ? Où 
logent-ils ? Par quel bateau sont-ils ar-
rivés ? Le sous-officier qui les interroge 
finit par craquer et fait venir son supé-
rieur, lequel en arrache sa moustache et 
appelle le major, lequel en réfère au co-
lonel... La situation s'enlise et vire au 
vaudeville. Les PJ ne sont toujours pas 
libérés. La nuit s'écoule. Au matin, ils 
sont relâchés sans un mot par les An-
glais. Une calèche les attend devant la 
caserne... 


Le maharaja Mahalingam 


Quelques heures plus tard, les PJ 
sont lavés, habillés de frais, en train de 
siroter un cognac sur la terrasse d'une 
magnifique demeure indienne perdue 
dans la campagne. Le maharaja Maha-
lingam, leur hôte, est un grand seigneur 
local, qui dispose d'une immense for-
tune. Ce bel homme d'une cinquantaine 
d'années, aux tempes grisonnantes, est 
un esprit raffiné, un érudit aux maniè-
res calmes et civilisées. Il a entendu 
parler de ces «vagabonds» trouvés près 
du Taj Mahal et cela a aiguillé sa curio-
sité. Il a raconté aux soldats que les 
Américains étaient des amis à lui, farfe-
lus mais pas dangereux. Les autorités 
britanniques ont semblé presque heu-
reuses de s'en débarrasser. Mahalingam 
se montre lui aussi curieux de ce que 
peuvent bien faire les PJ dans la région. 
S'ils se refusent à dire enfin la vérité, il 
prend les devants. Le Taj Mahal est un 
monument étrange dit-il. Il leur raconte 
la légende du Taj Mahal noir. Et puis, il 
leur avoue qu'il y a eu dans la régions 
des choses bizarres, qui l'inquiètent... 
des disparitions, de très nombreuses 
disparitions inexpliquées, exactement 
comme à New York. Les PJ ont tout in-
térêt à lui dire la vérité. Mahalingam 
reconnaît que leur récit est difficile à 
croire, mais il leur accorde sa confiance. 
Le maharaja leur procure vêtements, 
véhicules et si nécessaire des armes et 
un peu d'argent. Il leur apprend aussi 
l'existence d'un endroit qui pourrait les 
intéresser : c'est une société de théoso-
phie clandestine qui se trouve à Agra. 
Elle réunit de nombreux érudits, théo-
logiens, historiens, occultistes... et pos-
sède une importante bibliothèque et 
des livres rares. Le maharaja peut re-


commander les Investigateurs auprès 
de la société... 


Le major Dolphy 


Eric Dolphy est le Bâtisseur «en 
poste» en Inde. Major de l'armée bri-
tannique, basé à Agra, il a organisé les 
«disparitions» en faisant enfermer par 
ses hommes de troupe des intouchables 
(les parias du système des castes). Puis 
il les a lui-même acheminés en secret 
jusqu'au Taj Mahal. Il met quelques 
jours à apprendre l'existence des vaga-
bonds américains, et comprend tout de 
suite que ce sont les personnes que ses 
«collègues» lui ont signalé. Il entre-
prend donc de les retrouver. Là-dessus, 
le maharaja Mahalingam, qui a des 
yeux et des oreilles partout, est informé 
du comportement étrange du major 
Dolphy. Il en informe les PJ deux ou 
trois jours après leur arrivée. Selon lui, 
le major a une responsabilité dans les 
disparitions mystérieuses d'une qua-
rantaine d'intouchables. «Qui plus est, 
ajoute-t-il, j'ai appris que les Anglais 
vous cherchaient à nouveau.» Les PJ 
ont intérêt à quitter au plus vite leur 
hôte, faute de quoi une petite patrouille 
britannique vient les arrêter et les mène 
à Agra, auprès du major Dolphy. Autant 
dire que les Investigateurs ont tout in-
térêt à éviter cette option... 


La société de théosophie 


Mahalingam fournit aux PJ une lettre 
d'introduction auprès de la société se-
crète et leur en indique l'adresse. Elle se 
trouve dans un bordel, dans les fau-
bourgs d'Agra, aux abords du fleuve. Le 
voyage se passe bien, à condition que 
les personnages prennent des précau-
tions élémentaires pour éviter les An-
glais : costumes locaux, voire déguise-
ment, vigilance continue et discrétion... 
La société de théosophie a élu domi-


cile au dernier étage d'une grande mai-
son coloniale. Les étages inférieurs sont 
occupés par un bordel bien tenu, fré-
quenté d'ailleurs par bon nombre de 
soldats britanniques (des PJ désireux 
de profiter des services de l'établisse-
ment prennent de gros risques). En 
montrant la lettre d'introduction à la 
tenancière, les PJ sont menés au der-
nier étage. C'est une grande pièce 
luxueusement meublée, aux murs cou-
verts d'ouvrages. Elle est occupée jour 
et nuit par une demi-douzaine de sa-
vants qui semblent s'y relayer. La plu-
part d'entre eux parlent anglais. Ils ac-
cueillent les Investigateurs avec défé-
rence et circonspection. Les PJ ne tar-
dent pas à se rendre compte que l'on ne 
parle pas que de théologie et de gram-
maire sanskrite dans cet endroit. Les 
discussions politiques vont bon train. 
La société est aussi un endroit où les 
érudits locaux, censés prendre du bon 
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temps au bordel, préparent la future 
indépendance de leur pays. 
On met à la disposition des PJ la bi-


bliothèque et une petite chambre atte-
nante où ils pourront dormir. S'il y a 
des érudits dans le groupe, ils pourront 
gagner la confiance des membres de la 
société et notamment du professeur 
Shashank (voir Les PNJ de l'acte III). 
Interrogé sur le Taj Mahal, le profes-
seur révèle de nombreuses choses, dont 
les faits suivants. Shah Jahan, l'empe-
reur qui a fait construire le Taj Mahal, 
avait la réputation d'être excentrique et 
un peu fou. Il a bâti toute une série 
d'observatoires monumentaux dans la 
plaine, au nord d'Agra. Passionné d'as-
trologie, il a fait construire par des arti-
sans une espèce de compas/boussole 
invraisemblable et aberrant, avec lequel 
il a souhaité être inhumé. Shah Jahan 
repose au Taj Mahal, dans le tombeau 
qui jouxte celui de son épouse, au cen-
tre du bâtiment. 
Par ailleurs, les PJ ont tout intérêt à 


profiter de la bibliothèque. Moyennant 
quelques jets réussis dans cette compé-
tence, ils trouvent deux ouvrages inté-
ressants : 
Une étude algébrique comparée de 


différents monuments du monde. Le 
livre est écrit en anglais, il est manus-
crit et il n'est pas signé. Il date appa-
remment du milieu du XIXe siècle. Son 
auteur se lance dans une étude mathé-
matique très pointue prenant en 
compte les données chiffrées de diffé-
rents monuments célèbres : coordon-
nées géographiques, dimensions, poids 
estimé, rapport des volumes, angles, 
etc. Les pages sont remplies d'équations 
et de calculs pour le moins herméti-
ques. Il en ressort un fait troublant : 
certains monuments, quoique architec-
turalement dissemblables, possèdent 
des similitudes invraisemblables quand 
on établit des rapports entre toutes les 
données chiffrées. L'auteur semble 
avoir passé plusieurs années à faire ses 
calculs et a passé plusieurs dizaines de 
monuments au crible. Bien sûr, l'essen-
tiel des monuments étudiés échappent 
à cette coïncidence, mais l'auteur dresse 
la liste des monuments algébriquement 
similaires : les mégalithes de Stone-
henge en Grande-Bretagne, la cathé-
drale de Cologne en Allemagne, la py-
ramide de Kheops, le Taj Mahal, le Co-
lisée à Rome, le temple d'Ichten-Itzla... 
Les Investigateurs les plus matheux (jet 
sous l'INT x 3) peuvent estimer que 
lorsque l'Empire State Building sera 
construit, ses dimensions le feront en-
trer dans cette étonnante famille de bâ-
timents algébriquement similaires. Ce 
n'est bien sûr qu'une estimation. Il fau-
drait des semaines de travail pour arri-
ver à un résultat précis. Mais ça semble 
coller. 
La conclusion se perd en considéra-


tions oiseuses pour expliquer cette dé-


couverte aberrante. L'auteur conclut à 
l'omniprésence de l'inspiration divine 
dans la réalisation des plus merveilleux 
édifices du monde... D'ailleurs, une an-
nexe met en parallèle les dates d'édifi-
cation des ces monuments et de gran-
des catastrophes naturelles : tremble-
ments de terre, inondations, éruptions 
volcaniques, épidémies... Selon l'auteur, 
ces événements prouvent que cette ar-
chitecture est investie d'une force tellu-
rique sacrée (il s'agit à chaque fois des 
signes avant-coureurs du réveil de Gha-
tanothoa). Bref, pour les Investigateurs, 
la construction de l'Empire State Buil-
ding signifie une catastrophe. Le témoi-
gnage de First Born, à New York, a dû 
les ancrer dans cette idée. 
Autre ouvrage d'intérêt, une Histoire 


de l'architecture écrite en 1895 par un 
certain Joachim Khun. Sans grand inté-
rêt, le livre renferme cependant un pas-
sage intéressant où l'auteur mentionne 
en passant qu'il «a lu un manuscrit 
arabe de grand intérêt dans les archives 
personnelles du docteur Abou Khalil au 
Caire, un texte médiéval du philosophe 
arabe Ibn Saoud, qui a cherché sa vie 
durant à prouver l'existence d'une caste 
supérieure et millénaire d'architectes 
divins. Le texte comportait une descrip-
tion précise, et piquante, de cette soi-
disant race, de son histoire et de ses 
motivations secrètes». 
Une fois que les PJ auront glané les 


renseignements nécessaires à la suite 
de l'aventure, l'armée britannique dé-
couvre l'existence de la société de théo-
sophie et des comploteurs. En pleine 
nuit, elle fait une descente musclée et 
bruyante dans le bordel. Un serviteur 
avertit les personnages : ils doivent fuir 
au plus vite. La solution la plus efficace 
et de sauter par la fenêtre qui sur-
plombe le fleuve et de fuir à la nage... 


Le compas magique de Shah Ja-
han 


Les PJ ont tout intérêt à retourner au 
Taj Mahal, dans l'espoir de trouver le 
compas magique et aussi pour aller en 
Egypte... Le monument est gardé par 
quatre soldats britanniques que Dolphy 
a mis en faction. Ils ont le signalement 
des PJ et ont ordre de les arrêter. Les 
braves troufions ne comprennent pas 
trop l'intérêt de leur tâche, et ne sont 
pas spécialement zélés. Les PJ devront 
se débarrasser d'eux d'une façon ou 
d'une autre pour pénétrer dans le mau-
solée. La première tombe renferme un 
squelette vêtus d'habits d'apparat fémi-
nins. Les côtes sont brisées comme si le 
corps avait subi un traumatisme terri-
ble. Dès l'ouverture, un fantôme (p. 
131) en surgit et agresse la personne la 
plus proche. (C'est le spectre de la 
douce épouse de Shah Jahan, qui fut 
«inséminée» par le pseudopode de son 
mari.) La seconde tombe est vide, hor-
mis le fameux compas. C'est un objet en 


cuivre assez volumineux (de la taille 
d'un ballon de football), un fouillis de 
barres métalliques graduées, de boules 
articulées, évoquant vaguement un sex-
tant. Une flèche en cristal de roche se 
trouve enfermée au centre, dans une 
cage d'argent. Un examen minutieux 
(jet d'Astronomie) révèle que l'on peut 
y entrer, sur deux barres graduées, des 
cordonnées terrestres, latitude et longi-
tude. Il suffit de paramétrer les coor-
données approximatives du bâtiment 
désiré. Une fois dans la dimension pa-
rallèle, l'utilisateur doit se concentrer 
(dépense d'1 pt de magie pour chaque 
utilisation) et la flèche indique la direc-
tion à suivre. 
L'un des PJ connaît-il les cordonnées 


terrestres de la pyramide de Kheops ? 
Si aucun d'eux ne réussit son jet d'His-
toire, un dangereux retour à Agra s'im-
pose pour quérir ce renseignement. 


Les PNJ de l'acte III 


► Le Maharaja Mahalingam 


54 ans, bel homme habillé à l'occi-
dentale. Mahalingam est veuf. Il vit en-
touré d'une nuée de serviteurs atten-
tionnés, I reçoit quotidiennement des 
amis érudits et, tous les soirs, joue aux 
échecs avec son voisin. C'est un per-
sonnage fortuné et influent, hostile aux 
Anglais bien qu'il entretienne avec eux 
des rapports amicaux, diplomatie 
oblige. 
FOR 11 DEX 14 INT 18 
CON 10 APP 15 POU 13 
TAI 11 EDU 18 SAN 65 
PV 10 
Compétences : Art 50%, Bibliothèque 


40%, I Histoire 60%, Occultisme 35%. 


► Le professeur Shashank, 


Membre de la société de théosophie 
Le professeur Shashank servira de 


guide et de protecteur aux PJ dans la 
société Ide théosophie. C'est un petit 
homme grassouillet d'une quarantaine 
d'années, poète, joueur d'échecs, 
grammairien Iet occultiste... Il parle 
anglais avec un fort accent hindi. Sa jo-
vialité et son sourire malicieux contras-
tent avec le sérieux Ides autres mem-
bres de la société. Il lui arrive de rester 
dans les étages inférieurs pour s'adon-
ner à des activités I moins intellectuel-
les. 
Compétences : Art (poésie) 70%, Bi-


bliothèque 80%, Histoire 60%, Psycho-
logie 40%. 


► Quatre soldats britanniques, 


Gardiens du Taj Mahal 
FOR 12 DEX 11 INT 11 
CON 13 APP 09 POU 10 
TAI 12 EDU 10 SAN 50 
PV 12 
Compétences : Se cacher 30%, Dis-


crétion 30%, Écouter 35%, TOC 30%. 
Armes : Fusil 60%, 2d6. 
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► Le fantôme du Taj Mahal  


POU 12  
S'il prend le dessus sur le POU de sa 


victime, le fantôme lui vole 1d4 pts de 
POU.  
SAN : 1/1d4. 


AAccttee  IIVV  ::  LL''EEGGYYPPTTEE  


En route ! 


Les Investigateurs ont tout intérêt à 
quitter l'Inde. Logiquement, ils de-
vraient vouloir aller en Égypte. Mais ils 
peuvent après tout manifester le désir 
de retourner aux États-Unis. Ou bien ils 
n'ont pas pu ou pas voulu récupérer le 
compas de Shah Jahan, et ils risquent 
de se retrouver, par hasard ou par er-
reur, à l'autre bout du monde. Dans ce 
cas, il vous faudra certainement impro-
viser un petit peu. 
Normalement, ils retournent dans le 


monde des Bâtisseurs pour fuir l'Inde. 
S'ils prennent un autre chemin, plu-
sieurs possibilités : la pression anglaise 
les oblige à remonter vers le Taj Mahal 
et ils s'enfuient par l'autre dimension, 
ou bien ils essaient de gagner l'Europe, 
les États-Unis ou l'Egypte par voie ma-
ritime... et ils perdent énormément de 
temps, au risque d'arriver trop tard. 
Leur nouveau voyage, moins improvisé 
que le premier, devrait être moins pé-
nible : ils peuvent se munir auparavant 
de quelques provisions, de matériel 
(torches, cordes, armes supplémentai-
res, etc.). N'hésitez pas à jouer avec ce 
qu'ils connaissent déjà de cette dimen-
sion : s'ils ont affronté un des préda-
teurs de ce lieu, faites-les stresser en 
leur faisant découvrir des traces fraî-
ches de cet ennemi potentiel, etc. Selon 
votre humeur, ce voyage ne peut être 
qu'une simple formalité (après tout, ils 
ont déjà connu de nombreux déboires), 
ou un enfer supplémentaire. Au final, 
les Investigateurs, sans doute avec 
l'aide du compas magique de Shah Ja-
han, arrivent à destination. 
Dans la terre parallèle, les Investiga-


teurs distinguent, entourés d'un lac de 
bitume, la réplique de la pyramide de 
Kheops : une scène troublante, que de 
voir ainsi l'un des monuments les plus 
connus au monde au cœur d'un paysage 
cauchemardesque ! 
Première difficulté, il faut traverser le 


lac de bitume. Le faire à pied est impos-
sible. Le bitume, c'est de la roche en 
fusion, et ça brûle ! Les Bâtisseurs, eux, 
n'ont pas de problème, ils volent. Aux 
Investigateurs de trouver un moyen. 
Invoquer une créature volante qui 
puisse les transporter n'est pas à la por-
tée de tout le monde... Confectionner 
un radeau est risqué. Le bois risque de 
se consumer, et s'ils peuvent faire un 
aller, pourront-ils faire un retour ? La 
chitine des Bâtisseurs résiste fort bien à 


ces températures. D'ailleurs, au cœur 
d'un buisson de ronces venimeuses, les 
carapaces desséchées de deux Infé-
rieurs sont à leur disposition. 
Quel que soit le moyen retenu, les In-


vestigateurs gagnent la pyramide. De 
près, celle-ci est étrange. À intervalles 
réguliers, ses parois sont creusées 
d'étroites et longues fenêtres qui don-
nent sur des cellules. Des hommes y 
sont enfermés : ce sont les futurs sacri-
fiés que le Bâtisseur du Caire a enlevé, 
pour ensuite les emmener en Atlantide. 
On peut compter une cinquantaine de 
prisonniers, mais il n'y a apparemment 
aucun moyen d'atteindre l'intérieur des 
cellules. De fait, seule une série de pas-
sages secrets complexes permet d'y ar-
river. Les essais des Investigateurs sont 
voués à l'échec. Ils ne leur restent qu'à 
abandonner ces prisonniers... pour 
l'instant. Arrivés au sommet, les Inves-
tigateurs peuvent repasser dans leur 
dimension originelle. Mais en chemin, 
et moyennant un jet de TOC, ils peu-
vent distinguer des formes fantomati-
ques, humaines d'apparence : ce sont 
des visions, fugitives et troubles, des 
hommes qui les attendent de l'autre cô-
té. Les Bâtisseurs se sont maintenant 
organisés, et tous les accès à leur uni-
vers sont surveillés. S'ils sont attentifs, 
les Investigateurs peuvent ainsi préve-
nir une embuscade. 


Accueil a l'égyptienne 


De l'autre côté, sur la vraie pyramide, 
Ali Sinna, le Bâtisseur égyptien, a dis-
posé six de ses acolytes, chargés d'in-
tercepter les Investigateurs. Ils sont 
tous humains, et armés de vieilles pé-
toires anglaises dont ils servent correc-
tement (Fusil 55%). Quelle que soit la 
façon dont s'en sortent les Investiga-
teurs, ils doivent quitter la pyramide au 
plus vite. Les acolytes de Sinna, s'ils ne 
sont pas tous morts, les pourchassent 
(tuez-en quelques-uns, ils serviront en-
suite). 
Inévitablement, la fusillade attire l'at-


tention d'une patrouille britannique. 
Après l'épisode du Taj Mahal, gageons 
que les Investigateurs voudront éviter 
toute confrontation avec les soldats de 
Sa Gracieuse Majesté. La meilleure 
chose qu'il y ait à faire, c'est de se réfu-
gier au Caire, distant d'une dizaine de 
kilomètres, soit deux heures de marche. 
Ce que les Investigateurs ignorent, c'est 
que tout ceci se déroule sous le regard 
de Sinna. Sous sa forme insectoïde, il 
vole au-dessus de la pyramide. Il les 
suit, impossible à repérer, jusqu'au 
Caire. 


Le Caire est noir de monde... 


... en temps normal. Mais il est sans 
doute très tard lorsque les Investiga-
teurs y arrivent. Les hôtels européens et 


quelques cafés sont encore ouverts. Les 
Investigateurs peuvent vouloir louer 
des chambres. Ce ne sera pas simple : 
ils sont couverts de sable et de pous-
sière (ils viennent de traverser dix ki-
lomètres de désert, et un peu avant ils 
ont franchi un lac de bitume), certains 
sont peut-être blessés, ils n'ont pas de 
bagages ou si peu, et les roupies in-
diennes n'ont pas cours au Caire... Bref, 
les réceptionnistes des hôtels auxquels 
ils s'adressent ne sont pas franchement 
emballés par ces étranges clients. Un 
homme d'une quarantaine d'années 
vient à leur secours. Il est prêt à chan-
ger à un taux correct les dollars des In-
vestigateurs contre des livres (un mon-
tant suffisant pour payer les chambres, 
et pas plus). S'adressant au réception-
niste, l'inconnu déclare «répondre de 
ces messieurs». Dans un anglais parfait, 
il se présente aux Investigateurs 
comme : «Ali Sinna, avocat d'affaires ». 
À ceux qui s'étonnent d'une telle amabi-
lité, Sinna glisse : «L'Egypte est tradi-
tionnellement une terre d'accueil, mais 
les Anglais étouffent l'esprit égyptien 
sous leurs lois et leurs obligations. Et 
puis, j'admire beaucoup les États-Unis 
et les Américains ». Faites en sorte que 
Sinna paraisse sympathique aux Inves-
tigateurs. Après tout, ils sont dans une 
situation difficile et ont besoin d'aide. 
Ils n'ont aucune raison de se douter 
qu'ils sont en train de discuter avec leur 
«ennemi». Grâce à l'aide de Sinna, on 
installe les Investigateurs dans de 
grandes chambres, aux derniers étages 
de l'hôtel, avec de grands balcons des-
quels, le jour venu, on peut admirer la 
ville du Caire. Ils peuvent trouver dans 
leur chambre un exemplaire d'un jour-
nal égyptien en langue anglaise aban-
donné par un précédent client, men-
tionnant de mystérieuses disparitions 
dans la région du Caire. 


M. Sinna est un chacal vicieux 


Sinna quitte les Investigateurs en leur 
souhaitant une bonne nuit. Aussitôt 
après, il gagne en volant la pyramide et 
prélève le cœur de chacune des victimes 
de la fusillade. Puis il envoie un de ses 
hommes prévenir le poste de police de 
Guizeh que plusieurs fellahs ont trouvé 
la mort dans d'horribles conditions près 
des pyramides, et qu'un groupe d'Amé-
ricains a été aperçu près des lieux du 
massacre... 
Le lendemain matin, nos héros re-


trouvent Sinna dans l'hôtel à la table du 
petit déjeuner. Il les invite cordialement 
à partager sa collation matinale. Le but 
de Sinna est d'empêcher les Investiga-
teurs de lui nuire, et des les éliminer 
d'une façon ou d'une autre. Il cherche 
donc à gagner leur amitié pour en sa-
voir le plus possible sur eux, et réussir 
ensuite à les coincer. Il essaie de les 
faire parler, leur offre ses services... 
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Sinna est affable, beau parleur, semble 
proaméricain et connaît bien Le Caire. 
Les Investigateurs devraient voir en lui 
un allié intéressant et lui faire 
confiance. Il est malin, et peut faire 
croire qu'en fait c'est l'argent qui l'inté-
resse si cela paraît plus crédible aux 
yeux des Investigateurs. Jouez-le 
comme quelqu'un d'intelligent, mais de 
trop sûr de lui, persuadé qu'il peut ma-
nipuler les humains très facilement. 
La suite est ouverte. Les Investiga-


teurs peuvent se passer de ses services, 
et mener l'enquête seuls (voir Mais où 
se cache le Dr Khalil ?). Ils sont alors 
suivis en permanence par deux sbires 
de Sinna. Ceux-ci essaient de savoir 
quel est l'objectif des Investigateurs. 
Tôt ou tard, ils découvrent qu'ils re-
cherchent un certain Dr Abou Khalil et 
transmettent l'information à leur maî-
tre. 
Les PJ peuvent aussi révéler directe-


ment à Sinna qu'ils sont à la recherche 
d'Abou Khalil. Il promet de les aider et 
trouve un moyen pour les éloigner de 
l'hôtel, en leur proposant par exemple 
d'aller se renseigner à l'université amé-
ricaine (fausse piste), ou à la poste cen-
trale. 
Dès qu'il estime en savoir suffisam-


ment sur les motivations des Investiga-
teurs, il s'introduit dans leur chambre, 
profitant de leur absence, et dépose 
sous un des lits une vieille mallette de 
cuir contenant les cœurs des victimes 
de la pyramide et quelques textes blas-
phématoires. Puis il se rend lui-même 
au commissariat central, et informe le 
commissaire principal Surman (une de 
ses excellentes relations), qu'un groupe 
d'Américains au comportement étrange 
réside dans tel hôtel. 
Les Anglais font le rapprochement 


avec la fusillade de la pyramide. Le si-
gnalement des Investigateurs est don-
né, leur hôtel surveillé. Sinna informe 
aussi Surman que les Investigateurs 
cherchent Khalil. S'ils ne retournent 
pas à leur hôtel, ils sont cueillis juste 
avant d'entrer chez le Dr Khalil. 


Mais où se cache le Dr Khalil ? 


Il n'est pas très difficile de le trouver : 
le plus simple est d'aller se renseigner à 
l'université d'Al-Azhar. Pour s'y faire 
entendre, il faut parler l'arabe ou dispo-
ser d'un interprète... et réussir un jet de 
Crédit. Si tout se passe bien, les secré-
taires (tous des hommes) finissent par 
leur expliquer que le Dr Khalil est un 
savant respecté, un vieil homme dont 
on protège la tranquillité. Mais un Ba-
ratin bien mené peut suffire à obtenir 
son adresse. Les employés de la poste 
du Caire peuvent aussi fournir cette in-
formation. Dans ce cas, il faut jouer du 
bakchich pour l'obtenir, et cela peut 
prendre un peu de temps. Il faut trou-
ver le bon informateur, et les Investiga-


teurs risquent de se faire rouler assez 
facilement. De toute façon, ils n'ont pas 
le temps de rendre visite à Khalil : ils se 
font pincer avant. 


Pris au piège ! 


Dès que les PJ retournent à leur hôtel 
(débrouillez-vous pour qu'ils aient be-
soin d'y faire un saut à un moment ou 
un autre de leur enquête : ils passent 
juste à côté et pourraient en profiter 
pour s'y restaurer, y prendre des armes, 
etc.), cinq policiers anglais, menés par 
le commissaire Surman, appréhendent 
les Investigateurs, demandent à fouiller 
leur chambre, trouvent la valise et son 
contenu macabre... Surman ordonne 
leur arrestation. Les policiers n'hésitent 
pas à riposter si les Investigateurs se 
rebiffent. A priori, ils ne peuvent 
s'échapper. Ils sont emmenés en prison. 
La scène se déroule de la même façon 


si les Investigateurs ne retournent pas à 
l'hôtel mais vont directement chez Kha-
lil. On les arrête avant qu'ils n'entrent 
chez le docteur, on les emmène à leur 
hôtel pour procéder à une fouille de 
leurs chambres, et le tour est joué ! 
Malgré leurs dénégations, les Investi-


gateurs sont emmenés en prison. Quoi 
qu'ils puissent dire, ils sont dans de sa-
les draps : on a tout de même trouvé 
dans leur chambre une valise contenant 
des cœurs humains et des pages de tex-
tes ignobles ! Laissez les Investigateurs 
s'empêtrer dans d'éventuelles explica-
tions. La plupart des éléments qu'ils 
peuvent avancer sont susceptibles de se 
retourner contre eux. S'ils parlent de 
l'attaque de la pyramide, ils avouent 
(implicitement) être des meurtriers. 
S'ils parlent des Bâtisseurs, ils passent 
pour des fous. S'ils accusent Sinna, ils 
attaquent un des amis personnels du 
commissaire. Le mieux qu'ils aient à 
faire, c'est de la boucler ! 
Les PJ se retrouvent bientôt enfermés 


dans une cellule sombre. Seul avan-
tage : la pièce en question est très fraî-
che. Mais le temps presse, l'Empire 
State Building sera bientôt terminé. 
Faites-leur comprendre qu'ils ont inté-
rêt à faire fissa. L'une des seules possi-
bilités d'évasion qui s'offre à eux se 
produit lors de la promenade. Les deux 
gardes de faction sont des Écossais qui 
profitent de ce moment pour se bourrer 
une bonne pipe et évoquer leur pays 
natal. Reste à franchir la muraille de 
près de 3,5 mètres qui sépare la cour de 
la rue. Aux Investigateurs de préparer 
leur coup en confectionnant une corde 
de fortune, des armes improvisées, etc. 
Idéalement, la préparation d'un tel plan 
ne doit par durer plus de quelques jours 
(juste le temps pour Sinna de rendre 
visite à Khalil). 
Improvisez une évasion spectacu-


laire. Ensuite, leur séjour au Caire de-
vient très difficile. Recherchés par la 


police, ils doivent trouver le texte de 
Khalil puis quitter Le Caire, gagner les 
pyramides, et s'enfuir. Une fois sortis 
de prison, avec la police aux trousses, 
les Investigateurs se rendent chez Kha-
lil. 


Un vieil homme fatigué 


Le Dr Khalil a quatre-vingts ans. Il vit 
dans une belle maison près de la mos-
quée de Saladin, avec Abakar, un vieux 
et fidèle serviteur. Sa maison est cons-
truite autour d'un patio arboré, et tou-
tes les pièces sont remplies de livres, 
notes, fiches de lectures, cartes, etc. 
Khalil est docteur en théologie, histo-
rien et homme de culture. Il s'est inté-
ressé pendant un temps aux serviteurs 
humains des Bâtisseurs, et a clairement 
identifié cette secte comme un groupe 
puissant, présent dans le monde entier. 
Malheureusement pour lui et pour les 


Investigateurs, Khalil a eu, la nuit sui-
vant l'arrestation des PJ, la visite de 
Sinna. Celui-ci s'est rendu compte que 
Khalil en savait beaucoup sur la secte 
des Bâtisseurs. Il a attaqué le vieillard 
et l'a inséminé. Khalil inconscient, Sin-
na en a profité pour dérober les textes 
qui concernent la secte. Au matin, Aba-
kar a découvert son maître inconscient, 
en état de choc. Lorsque les Investiga-
teurs arrivent chez Khalil, ils le trou-
vent au lit, le ventre gonflé, traumatisé. 
Il ne se souvient guère de ce qui lui est 
arrivé. Si les Investigateurs lui deman-
dent des explications sur les Bâtisseurs 
ou sur le texte qu'ils recherchent, il leur 
révèle ce qu'il sait. Selon lui, et d'après 
les textes qu'il possède à ce sujet, les 
Bâtisseurs sont plus qu'une secte. Leur 
pouvoir est immense, et ils sont pré-
sents depuis la nuit des temps. Ils ont 
édifié une multitude de bâtiments sur 
tous les continents. Et surtout, selon 
Khalil, la légende de l'Atlantide est di-
rectement liée à leur histoire. Ce serait 
leur première cité, aujourd'hui englou-
tie, le lieu le plus important de leur civi-
lisation. Puis il tend faiblement la main 
vers une bibliothèque proche : « Vous 
trouverez là des textes qui pourront 
vous intéresser». Mais il n'y a plus rien. 
L'étagère est vide. Lorsqu'il apprend 
cela, Khalil devient livide. Il s'accroche 
au bras d'un Investigateur et lance : 
«oui, il est venu, cet homme distingué 
(il fait alors la description de Sinna), il 
m'a posé des questions sur les Bâtis-
seurs, tant de questions, et puis il m'a 
embrassé, comprenez-vous, et son bai-
ser m'a donné la mort». Sur ces mots, 
Khalil s'effondre sur son lit, son ventre 
éclate et donne naissance à un jeune 
Bâtisseur. Les Investigateurs, s'ils trou-
vent une tapette à mouche assez grosse, 
peuvent s'en débarrasser. Ils ont en-
suite intérêt à quitter les lieux. Aba-kar 
ne tarde pas à découvrir la scène et 
donne l'alerte (les Investigateurs, peu 







Les Bâtisseurs Page  [11 / 14 ] 
Scénario Casus Belli  


 Toc 2005 
[www.tentacules.net] 


 


 


de temps après, sont accusés du meur-
tre de Khalil...). 


Chez Sinna 


Ils doivent ensuite récupérer les do-
cuments. Assurément, Sinna les a dou-
blés. Il n'est pas trop difficile de récupé-
rer l'adresse de son cabinet. Après tout, 
c'est un des avocats les plus connus de 
la ville (son domicile n'a aucun intérêt 
pour le scénario, à moins que vous ne 
vouliez faire durer le plaisir). Les do-
cuments sont cachés dans un secrétaire, 
fermé à clef, dans son bureau. Sinna 
compte les remettre bientôt à Yi-Soth, 
en Atlantide, lors de son prochain 
voyage. 
De jour, essayer de se procurer les 


documents est suicidaire. Outre Sinna 
lui-même, il y a ses employés, qui lisent 
les journaux et pourraient reconnaître 
les Investigateurs comme les dangereux 
«criminels de la pyramide» dont les 
portraits encombrent les pages de faits 
divers. La nuit, le cabinet est normale-
ment gardé par l'un des sbires de Sinna. 
Dès que celui-ci apprend l'évasion des 
Investigateurs, puis découvre qu'ils ont 
rendu visite à Khalil, il poste quatre au-
tres de ses hommes en embuscade. Il se 
doute que les Investigateurs vont venir 
le voir, et il leur prépare une réception à 
sa façon. 
Le cabinet de Sinna se situe au troi-


sième étage d'un immeuble de bureaux 
moderne, au centre du Caire. Laissez 
les Investigateurs préparer un plan 
d'attaque, sachant que Sinna s'est ins-
tallé comme suit : trois de ses hommes 
sont cachés à l'intérieur. Deux autres, 
planqués sur le palier de l'étage supé-
rieur, sont censés couper la retraite des 
Investigateurs. Sinna est à l'affût de-
hors et n'interviendra qu'en dernier re-
cours. Les hommes de Sinna sont équi-
pés, pour l'occasion, de grands cou-
teaux. Deux d'entre eux, ceux qui sont 
cachés sur le palier du quatrième, sont 
armés de pistolets. Une fois dans la 
place et débarrassés de leurs assail-
lants, les Investigateurs peuvent fouiller 
les lieux. La pièce la plus intéressante 
est le bureau de Sinna. Le seul meuble 
qui ferme à clef, et qui est susceptible 
de contenir les documents, est le secré-
taire. Si l'un des joueurs précise que son 
personnage examine la bibliothèque de 
Sinna, indiquez-lui qu'il y trouve des 
livres de droit et d'architecture, mais 
aucun ouvrage relatif au Mythe ou à 
l'occultisme. 
À l'intérieur du secrétaire, les Inves-


tigateurs découvrent une pile de docu-
ments. Parmi eux, le texte d'Ibn Saoud. 
Celui-ci affirme que les Bâtisseurs sont 
les gardiens du tombeau de Ghatano-
thoa. Un jet de Mythe réussi permet de 
savoir que Ghatanothoa est un Grand 
Ancien qui repose dans Mu engloutie, 
et qu'il se réveillera un jour. Après ce 


qu'ils ont vécu, il y a de grandes chan-
ces pour que les Investigateurs croient 
que les Bâtisseurs protègent Ghatano-
thoa et attendent son retour. À la fin de 
son texte, Ibn Saoud mentionne que le 
premier repaire des gardiens était une 
île, aujourd'hui engloutie, et dont cer-
tains philosophes grecs ont parlé. 
Un autre fragment de texte attire l'at-


tention des PJ. Ce sont quelques feuil-
lets d'une Histoire des sociétés secrètes. 
L'auteur, un Allemand du nom de Da-
vid Liebman, prétend que si malgré leur 
nombre, les cultes impies et blasphé-
matoires sont au final peu dangereux, 
c'est qu'ils s'épuisent en guerres intes-
tines. Recensant différentes sociétés 
secrètes et leurs antagonistes, il men-
tionne «la secte des Bâtisseurs, mysté-
rieux, peu connus, contrairement à 
leurs ennemis les plus fervents, le culte 
des Dévoreurs du Soleil. Situé en Amé-
rique centrale, ce culte violent a juré de 
mettre à bas la secte des Bâtisseurs. Ils 
les connaissent mieux que quiconque, 
mais ne sont malheureusement pas 
disposés à partager leur savoir avec 
d'autres». Un jet d'Idée permet aux In-
vestigateurs de se rappeler que selon 
Joachim Kuhn, le temple d'Ichten-Itzla 
aurait été construit par les Bâtisseurs, 
et qu'il se trouve au Mexique. Voilà 
peut-être des alliés ! 


Conclusion 


Les PJ doivent quitter l'Egypte au 
plus vite. À eux de s'organiser : quitter 
immédiatement Le Caire ou tenter de 
s'équiper avant de repasser dans l'autre 
dimension. De toute façon, lorsqu'ils 
retournent à la pyramide, ils y sont ac-
cueillis par Sinna, qui les attaque. C'est 
un duel à mort. Sinna ne devrait pas 
tenir longtemps contre plusieurs adver-
saires déterminés. Abattu, il trouve ce-
pendant la force de lancer un ultime 
avertissement aux Investigateurs : 
«pauvres fous... vous ne savez pas ce 
que vous faites. De toute façon, il est 
trop tard pour les vôtres. Nous les 
avons emmenés dans notre cité, et 
l'heure du sacrifice approche». Puis il 
meurt en crachant un dernier jet de 
bave verdâtre. 
Les Investigateurs passent ensuite 


dans l'autre dimension, persuadés 
d'avoir débarrassé la terre d'une sinis-
tre crapule... et découvrent que les pri-
sonniers ont disparu. Il devient urgent 
d'agir ! 


Les PNJ de l'acte VI 


► Les ronces 


Un jet de Botanique permet de repé-
rer le caractère venimeux de ces plan-
tes, d'une TOX de 12. Faites un jet de 
CON I contre la TOX. En cas d'échec, 
l'Investigateur touché perd 1d3 points 


de vie, et ne peut plus se servir du 
membre désormais paralysé pendant 
autant de jours qu'il a perdu de points 
de vie. 


► Ali Sinna, 


Bâtisseur et avocat 
45 ans, de petite taille, un visage fin 


et intelligent. Il est habillé à l'euro-
péenne, mais porte une gandoura égyp-
tienne par-dessus son costume. Il vit 
seul. Assez riche, il possède un cabinet 
d'avocat qui marche très bien. Il 
connaît les membres les plus influents 
de la société cairote, et a ses entrées 
partout. Une douzaine de tueurs lui 
sont dévoués corps et âmes. Ce sont des 
Cairotes, qui connaissent la ville 
comme leur poche. Sinna est très intel-
ligent, trop peut-être : 
 il se croit supérieur à la race hu-


maine, et estime que l'on peut manipu-
ler n'importe qui. Il fait partie des ces 
Bâtisseurs pour lesquels les humains 
n'ont aucune importance : ce ne sont 
que des outils, ou de futurs suppliciés 
pour Yi-Soth. 
FOR 10 DEX 11 INT 19 
CON 12 APP 14 POU 15 
TAI 09 EDU 20 SAN n/a 
PV 10 
Compétences : Droit 75 %, Crédit 


90%, Psychologie 55%, Discussion 
60%. 


► Les sbires d'Ali Sinna 


FOR 12 DEX 11 INT 12 
CON 13 APP 09 POU 10 
TAI 12 EDU 10 SAN 35 
PV 12 
Compétences : Se cacher 50%, Dis-


crétion 70%, Connaître les moindres 
recoins du Caire 85%, Baratin 50%. 
Armes : Fusil 55%, 2d6; Couteau 


50%, 1d4. 


AAccttee  VV  ::  LL''AATTLLAANNTTIIDDEE  


L'autre monde, encore une 
fois 


Arrivés de l'autre côté, les Investiga-
teurs ont le choix. Où aller ? Si vous 
voulez développer ce scénario, ils peu-
vent être obligés d'aller à Cologne et/ou 
à Stonehenge pour y rassembler des 
indices supplémentaires (un texte obs-
cur, gravé sur l'un des piliers de la ca-
thédrale de Cologne, permet de com-
prendre que les rituels sanglants que les 
Bâtisseurs accomplissent ont lieu au 
cœur de l'Atlantide. À Stonehenge, c'est 
un ensemble d'indications permettant 
de calculer la localisation de l'Atlantide, 
et donc, une fois dans la dimension pa-
rallèle, de la trouver). 
À ce point du scénario, les Investiga-


teurs savent que de nombreux humains 
vont être emmenés en Atlantide pour y 
être sacrifiés. Ils estiment (à tort) que 
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les Bâtisseurs sont les serviteurs d'un 
Grand Ancien. Enfin, ils ont appris 
qu'une secte luttait contre ces créatu-
res : une piste intéressante. Pour l'ex-
plorer, il suffit de se rendre au Mexique. 
Ça tombe bien, les Bâtisseurs y ont 
construit un temple ! 
Le voyage se passe sans encombre, à 


moins que vous n'en décidiez autre-
ment. Après quelques heures/jours de 
marche, les Investigateurs arrivent près 
d'Ichten-Itzla. 


lchten-ltila 


C'est un temple aztèque. Dans la di-
mension parallèle, il est en pierre noire, 
couvert de mousses suintantes d'humi-
dité. Il a globalement la forme d'une 
pyramide à degrés, un vaste escalier en 
gravissant la pente et menant jusqu'au 
sommet, où se situe un petit temple à 
colonnes. Au sommet du temple, alors 
qu'ils s'apprêtent à passer, les Investi-
gateurs peuvent remarquer une vaste 
fresque à demi enfouie sous la mousse 
(jet de TOC). Elle représente le monde 
et pointe les différentes constructions 
des Bâtisseurs. Elle indique aussi une 
île en plein cœur de l'Atlantique. C'est 
bien entendu l'Atlantide, aujourd'hui 
engloutie. Les Investigateurs peuvent 
facilement relever une position ap-
proximative, et connaître ainsi les 
coordonnées de l'Atlantide, le «repaire» 
des Bâtisseurs. Dans le temple supé-
rieur, au sommet de la pyramide, ils 
peuvent aussi repérer des traces de pas-
sage humain : empreintes de pas, reliefs 
de nourriture, etc. Des anneaux scellés 
aux murs ont dû servir récemment à 
accrocher des chaînes. Il s'agit des pri-
sonniers que l'on a parqué ici pendant 
un temps, avant de les emmener, peu 
avant l'arrivés des PJ, vers l'Atlantide. 
Leur inspection terminée, les Investi-


gateurs peuvent passer de l'autre côté et 
regagner la réalité. 


Un accueil ambigu 


Nos héros arrivent huit heures 
«avant» leur départ (temps local). Le 
soleil éclaire un paysage grandiose de 
montagnes et de jungle, rosissant les 
pierres cyclopéennes du temple. Appa-
remment, celui-ci est vide. S'ils l'explo-
rent, ils ne trouvent rien. Pas d'embus-
cade, pas de piège, tout est tranquille. 
Mais alors qu'ils descendent les gradins 
de la pyramide, trois hommes vêtus à la 
mode indigène apparaissent au pied des 
escaliers. Ils sont aussi surpris que les 
Investigateurs. Ce sont des membres 
d'une secte qui vénère ceux qu'elle ap-
pelle les Grands Constructeurs (les Bâ-
tisseurs, en d'autres termes). Les Bâtis-
seurs s'en servent pour accomplir leurs 
basses besognes en Amérique centrale. 
Les Adorateurs de la pierre-jaguar 
(c'est leur nom) sont une petite cen-


taine et résident dans les villages voi-
sins du temple. Lorsqu'ils voient les In-
vestigateurs, ils hésitent. Soit ces étran-
gers sont des membres de la secte en-
nemie des Dévoreurs du Soleil, soit ce 
sont... des Bâtisseurs. 
Selon la façon dont les Investigateurs 


se débrouillent, tout se passe plus ou 
moins bien. S'ils tentent de discuter ou 
essaient de se faire passer pour des Bâ-
tisseurs, la ruse peut fonctionner à 
quelques conditions... par exemple ex-
hiber le compas de Shah Jahan. À 
moins que les Investigateurs ne parlent 
le bon dialecte indien, ou à la rigueur 
d'espagnol, il se trouve au moins un des 
sectateurs pour comprendre l'anglais. 
Une fois les trois hommes convain-


cus, la discussion s'engage. Ils semblent 
surpris et inquiets de la visite des Bâtis-
seurs. N'ont-ils pas livré assez de pri-
sonniers ? Faut-il trouver d'autres per-
sonnes pour le sacrifice ? Ont-ils fait 
quelque chose de mal ? Ils implorent les 
faux Bâtisseurs d'être cléments, et 
adressent des prières aux Investiga-
teurs, les appelant Ceux qui protègent 
le monde, les Gardiens, Ceux qui font 
tourner le Soleil d'Or. 
Cette scène a trois objectifs. Primo, 


faire comprendre aux Investigateurs 
qu'en tant que Bâtisseurs, ils terrorisent 
les Indiens, et qu'ils peuvent se servir 
de leur influence pour apprendre des 
informations supplémentaires. Secun-
do, les déclarations sur « ceux qui pro-
tègent le monde » sont censées titiller 
les joueurs, les faire un peu douter et 
crédibiliser le retournement final. Ter-
tio, la mention des sacrifices est là pour 
leur rappeler que le compte à rebours 
ne s'est pas arrêté. Plus généralement, 
cet épisode doit permettre aux Investi-
gateurs de récupérer le moyen de lutter 
contre les Bâtisseurs. Pour cela, il suffit 
de mettre la main sur les membres de la 
secte des Dévoreurs du Soleil. Leurs 
nouveaux alliés leur déclarent que des 
prêtres des Dévoreurs ont été repérés 
depuis peu dans un temple voisin, mais 
ils n'osent pas s'y rendre seuls, crai-
gnant leurs pouvoirs et leur magie. En 
revanche, si des Bâtisseurs les protè-
gent... Amenez la conversation sur ce 
terrain si les Investigateurs sont un peu 
mous. Au final, les sectateurs acceptent 
de guider les Investigateurs vers le 
temple où se cachent les ennemis des 
Bâtisseurs. 


De nouveaux alliés ? 


Le temple en question est distant 
d'une journée de marche. Les PJ sont 
accompagnés d'une quinzaine d'Indiens 
armés de lances ou de machettes. Stres-
sez les Investigateurs. Les Indiens n'ar-
rêtent pas de jeter des regards fébriles 
un peu partout, serrent fermement 
leurs armes. Plus ils progressent, plus 
ils sont nerveux. N'oubliez pas aussi 


qu'à la moindre maladresse des Inves-
tigateurs, ils risquent de les démasquer. 
Le temple est défendu par une di-


zaine d'hommes bien dissimulés et bien 
entraînés. Aux PJ de se débrouiller 
pour l'investir, et idéalement pour faire 
le plus de prisonniers possibles. Pour 
cela, il faut se débarrasser des guet-
teurs, et recommander aux Indiens de 
capturer leurs ennemis vivants (en leur 
expliquant par exemple que c'est pour 
les emmener dans l'autre monde et les 
sacrifier). Selon le degré de préparation 
- et de surprise - de l'attaque, les pertes 
dans le camp des Investigateurs et de 
leurs alliés sont plus ou moins lourdes. 
Parmi les prisonniers, les Investiga-
teurs ont bientôt à leur disposition 
Huaca Hara, un sorcier. Celui-ci, qui les 
prend pour ses ennemis, ne veut rien 
leur dire. Ils vont devoir se débrouiller 
pour le convaincre qu'ils ont un ennemi 
commun (et ce à l'abri d'oreilles indis-
crètes, le meilleur plan étant encore 
d'emmener les prisonniers dans l'autre 
monde, là où les Indiens ne pourront ni 
les suivre, ni les espionner). 
Huaca Hara, précisons-le, est un ado-


rateur des Grands Anciens... Faites sen-
tir aux Investigateurs qu'il est un peu 
dérangé, dangereux, et que cet allié po-
tentiel risque d'être aussi délicat à ma-
nipuler qu'un flacon de nitroglycérine 
dans des montagnes russes. Mais, avan-
tage indéniable, il connaît un sortilège 
puissant, qui lui permet d'invoquer 
Ceux des Abysses, les serviteurs de 
Ghatanothoa. Ces créatures immaté-
rielles sont les plus terribles ennemis 
des Bâtisseurs. Elles les repoussent, 
créant une barrière magique autour de 
celui qui les invoque, puis, libérant leur 
furie, elles attaquent les Bâtisseurs. 
Huaca Hara cherchait depuis long-
temps le moyen de pénétrer dans le 
monde des Bâtisseurs pour s'en débar-
rasser. Dès que les Investigateurs réus-
sissent à le convaincre qu'ils sont eux-
mêmes contre les Bâtisseurs, Huaca 
Hara leur propose ses services. Il leur 
déclare posséder un sort puissant et 
être prêt à le lancer si les Investigateurs 
le mènent en Atlantide. 


L'Atlantide 


En compagnie de leur nouvel allié, les 
Investigateurs pénètrent de nouveau 
dans l'autre monde. Ils possèdent cette 
fois les coordonnées de l'Atlantide. En 
chemin, ils peuvent apprendre quelques 
informations supplémentaires sur Hua-
ca Hara. Ils peuvent notamment décou-
vrir «par hasard», que celui-ci possède, 
gravé au creux du bras, un symbole 
étrange qui donne mal à la tête si on le 
fixe trop longtemps. Un jet de Mythe 
réussi permet de découvrir qu'il s'agit 
d'une représentation stylisée de Gha-
tanothoa. Encore une fois, Huaca Hara 
réagit différemment à cette découverte, 
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et à d'éventuelles remarques à ce sujet, 
en fonction de la façon dont se sont 
comportés les Investigateurs. Il ne leur 
fait probablement qu'à moitié 
confiance, et noie le poisson en décla-
rant que ce sort ne peut être lancé que 
si on possède ce tatouage, mais qu'il ne 
sait pas pourquoi... 
Après quelques détours, les Investi-


gateurs arrivent en vue de l'Atlantide. 
Au cœur d'un gigantesque lac, sur une 
île, une grande cité aux formes antiques 
a été édifiée : l'Atlantide. Près des ber-
ges, de longues barques, celles qui ont 
servi à mener les prisonniers sur l'île. 
Les Investigateurs peuvent en prendre 
une, mais ils doivent auparavant se dé-
barrasser du Supérieur qui les garde, 
accompagné de trois Inférieurs. 
Le lac une fois traversé, ils arrivent 


sur un embarcadère. Ils repèrent un 
grand et vaste temple, rond, à colonnes. 
De là s'échappent les plaintes des pri-
sonniers. C'est dans ce temple qu'ils 
vont être sacrifiés. 
Dans le temple, quelques Inférieurs 


s'activent à des taches incompréhensi-
bles, sous la houlette de plusieurs Supé-
rieurs, dont les carapaces argentées re-
flètent les feux intérieurs du temple. 
Partout, dans des cages accrochées au 
plafond par de longues chaînes, des 
humains venant d'Inde, du Pérou, de 
New York et d'ailleurs qui, dans leur 
langues respectives, implorent la pitié 
de leurs gardiens. Dès qu'ils voient les 
Investigateurs, c'est un vacarme de 
suppliques dans toutes les langues. Les 
Bâtisseurs réagissent violemment à 
cette intrusion. C'est le début d'un 
combat épique. Heureusement, Huaca 
Hara a tôt fait d'invoquer Ceux des 
Abysses. Un mur magique de formes 
bleuâtres, immatérielles, repousse les 
Bâtisseurs. Les Investigateurs peuvent 
libérer les prisonniers, continuer à tirer 
sur les monstres, le tout dans un 
concert de cris, de crissements chiti-
neux, dans une ambiance crépitante de 
magie... 


Dilemme cornélien 


Soudain, les hurlements de Ceux des 
Abysses se calment. Ces entités forment 
autour des Investigateurs et des pri-
sonniers une barrière magique qui em-
pêche les Bâtisseurs d'avancer. Surgis-
sant de l'ombre, une forme gigantesque 
apparaît : Yi-Soth en personne, un Bâ-
tisseur gigantesque et monstrueux. Il 
mesure quatre mètres de haut, mi-
monstre mi-insecte et dégage une for-
midable impression de puissance. Au-
cune arme ne peut le blesser. Toute ten-
tative magique contre lui est vouée à 
l'échec. D'une voix forte, Yi-Soth 
somme les Investigateurs de se rendre. 
S'ils empêchent le rite de s'accomplir, 
Ghatanothoa se réveillera. Devant la 
probable incrédulité des Investigateurs, 


Yi-Soth entreprend de leur raconter 
toute l'histoire, telle qu'elle est présen-
tée au début de ce scénario. 
Le discours de Yi-Soth achevé, aux 


Investigateurs de prendre une déci-
sion : qui croire ? Les indices semés ça 
et là (le fait que les Bâtisseurs soient 
appelés les Gardiens, par exemple) 
peuvent amener les Investigateurs à 
comprendre qu'ils ont fait fausse route. 
Ils sont cependant confrontés à un di-
lemme : vont-ils laisser les Bâtisseurs 
sacrifier les prisonniers pour sauver 
leur dimension et la nôtre ? Ou vont-ils 
libérer les prisonniers et fuir de l'Atlan-
tide ? Si Ghatanothoa se réveille, qu'en 
sera-t-il du monde des Bâtisseurs, et de 
celui des Investigateurs ? 
Ne rêvons pas : placé dans une telle 


situation, aucun Investigateur digne de 
ce nom ne fera confiance à un gros ca-
fard, fût-il divin. Si les Investigateurs 
tiennent vraiment à libérer les prison-
niers, Yi-Soth accepte de les laisser par-
tir (d'autant plus que Ceux des Abysses 
l'empêchent de se saisir d'eux). Une fois 
que les Investigateurs auront le dos 
tourné, il sacrifiera quelques milliers 
d'Inférieurs et une centaine de Supé-
rieurs. Bien sûr, cela ne suffira pas. 
Ghatanothoa va connaître une brève 
période d'éveil avant de se rendormir 
(les étoiles ne sont pas encore propi-
ces !). Le Chili, la Nouvelle Zélande et 
les îles du Pacifique vont être ravagées 
par des tremblements de terre et des 
raz-de-marée (sans oublier les crises de 
folie, des sacrifices humains en Polyné-
sie et quelques événements encore plus 
bizarres). L'un dans l'autre, l'affaire fera 
quelques milliers de morts... soit beau-
coup plus qu'il n'y en aurait eu si les PJ 
avaient laissé les Bâtisseurs faire leur 
travail. Et puis, il y aura des consé-
quences à plus long terme. Pour com-
mencer, Ghatanothoa est un peu plus 
proche de l'éveil... 
N'hésitez pas à mettre les Investiga-


teurs en face des conséquences de leur 
héroïsme. Cette aventure est conçue 
pour leur laisser un arrière-goût amer 
et leur apprendre que lutter contre le 
Mythe peut amener à prendre des déci-
sions cruelles. Quel que soit leur choix, 
n'oubliez pas qu'ils en savent beaucoup 
sur les Bâtisseurs. Ces derniers ne vou-
dront peut-être pas les laisser en vie. À 
moins que Yi-Soth ne leur confie une 
mission : trouver un autre rituel qui 
continuerait à protéger les humains (et 
les Bâtisseurs) sans pour autant impo-
ser de tels sacrifices... 






