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PAQUET

Devant le Trone Noir est le Scénario VIII de la campagne Le Cercle Brisé, une cam-
pagne d Horreur a Arkham : le Jeu de Cartes. Vous pouvez jouer a ce scénario en
mode Indépendant, ou le combiner avec les autres extensions du cycle Le Cercle
Brisé afin de former une grande campagne en huit parties.

Scenario VIII : Devant le Trone Noir

Votre monture vous emporte droit devant, directement dans le cauchemar ténébreux
du néant. Vous n'osez pas jeter un coup d @il en arriére, sachant trés bien que ce que
vous verrez vous brisera le caeur, ou peut-étre l'esprit. D' immenses horreurs tentacu-
laires glissent sombrement dans les ténébres silencieuses du cosmos. Vous aviez espéré
pouvoir vous émerveiller devant le magnifique scintillement des étoiles, mais au lieu
de cela, vous n'avez droit qu’a un univers froid, obscur et sans fin dont la vision vous
retourne l'estomac. Au loin, une mélodie distante résonne, une mélodie que vous
ne pourriez recréer avec aucun instrument connu de votre univers, pas plus que vos
oreilles ne peuvent interpréter ses notes qui résonnent directement dans votre téte en
cet instant.

Un courant d’air vous secoue tandis que vous croisez la tourelle d une muraille d onyx
cauchemardesque et descendez dans une grotte sans fin, faite de pierres noires et a la
structure incohérente. La musique se fait de plus en plus forte a mesure que vous plon-
gez directement a travers une vallée invraisemblable, traversant des bancs de créatures
informes et esquivant des choses qui rodent et dansent dans les ténébres au-dela. Vous
ne pouvez faire autrement que d ‘entendre la musique, gravant chaque note dissonante
dans votre mémoire. Aucune pensée, aucun réve de I humanité ne peut vous atteindre
ici, dans ce lieu qui était déja ancien quand la Terre naquit. Vous ne pouvez qu’espé-
rer guider votre monture jusqu au lieu ot vous devez vous rendre... Le trone sur lequel
Azathoth en personne est assis.

Mise en Place

@ Réunissez toutes les cartes des sets de rencontre suivants : Devant le Trone
Noir, Agents d’Azathoth, Destin Inéluctable, Antiques Fléaux et Sombre Culte.
Ces sets sont reconnaissables auxicénes suivantes :
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Trouvez les lieux Palais Hideux, Cour des Grands Anciens et Le Tréone Noir.
(Ils se trouvent sur la face révélée de 3 des lieux « Cosmos ».) Mettez ces
lieux de coté, hors jeu.

Mettez en jeu le lieu Entrée Cosmique. Chaque investigateur commence la
partie dans |’Entrée Cosmique.

Mélangez les lieux restants dans un deck a part, face Cosmos visible. Ce deck
est appelé le Cosmos (voir « Le Cosmos >, ci-apres).

Prenez le Palais Hideux et la carte du dessus du Cosmos et mélangez-les de
maniére a ne plus pouvoir les distinguer. Ensuite, mettez-les en jeu, de méme
que des cartes Joueur face cachée, prises sur le dessus du deck de I'investi-
gateur principal, de la maniére décrite dans la « Placement des Lieux pour
la Mise en Place / Acte 1 ». Les cartes Joueur face cachée représentent des
espaces vides (voir < Espace Vide » a la page suivante).

(® Mettez de coté le Flatiste d’Azathoth, hors jeu.

(@ Mettez en jeu Azathoth a cété du deck Intrigue. Pour le reste du scénario,
Azathoth est en jeu, mais n'est dans aucun lieu.

(@ Vérifiez votre Carnet de Campagne. Placez 1 ressource sur la carte de réfé-
rence du scénario pour chaque trait inscrit a coté de la mention la voie s'ouvre
devant vous.

@ Mélangez les cartes Rencontre restantes pour former le deck Rencontre.
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Le (osmos

Durant ce scénario, de nouveaux lieux entreront en jeu depuis le dessus du Cos-
mos, un deck distinct constitué de lieux recto-verso. Cela se fait principalement
via la capacité suivante de chaque acte : « 3 Dépensez X indices : piochez les X
cartes du dessus du Cosmos. Choisissez-en une a mettre en jeu en utilisant ses
instructions « Cosmos — » et déplacez-vous-y. Mélangez les cartes restantes
dans le Cosmos. »

La face révélée de chaque lieu Cosmos possede une instruction « Cosmos — »
quiindique auxinvestigateurs ou connecter ce lieu. (Exemple : « Cosmos — Vous
devez établir la connexion au-dessus » signifie que le lieu nouvellement pioché
doit étre placé directement au-dessus du lieu actuel de I'investigateur, tandis que
« Cosmos — Vous devez établir la connexion a droite » signifie que le lieu nou-
vellement pioché doit étre placé directement a droite du lieu de I'investigateur.)

Un nouveau lieu ne peut pas entrer en jeu dans un emplacement déja occupée par
un lieu. Silesinstructions de connexion d 'un lieu sontimpossible a remplir, remé-
langez ce lieu dans le Cosmos et annulez le déplacement.

Les instructions « Cosmos — » ne se résolvent que quand un lieu est pioché du
Cosmos. Quand vous révélez un lieu Cosmos qui est déja en jeu, ne suivez pas ses
instructions « Cosmos — >,
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Placement des Lieux pour la Mise en Place / Acte 1.




Espace Vide

Lors de ce scénario, il vous sera parfois demandé de placer un « espace vide » en
jeu. Pour ce faire, prenez la carte du dessus du deck de I'investigateur actif et met-
tez-la en jeu face cachée a I'emplacement indiqué. S'il n'y a pas d’investigateur
actif, utilisez le deck de lI'investigateur principal a la place.

Les espaces vides ne sont pas des lieux. Les ennemis et les investigateurs ne
peuvent pas y entrer a moins que le contraire ne soit explicitement spécifié. En
revanche, ils comptent comme des lieux lorsqu’il s’agit de déterminer la distance
entre deux lieux.

Un lieu peut entrer en jeu dans un emplacement occupé par un espace vide.
Quand cela arrive, la carte dans l'espace vide est mélangée dans le deck de son
proprietaire.

Nouveau mot-cle : Liée

Certaines cartes Joueur de ce paquet Mythe possédent le mot-clé « Liée ». Les
cartes avec le mot-clé Liée sont reliées a une autre carte Joueur. Elles n'ont pas de
niveau et ne sont donc pas disponibles lors de la construction de votre deck. En
revanche, la carte a laquelle elles sont liées (et qui est indiquée entre parentheses
a coté du mot-clé) pourra invoquer la carte liée au cours de la partie.

Si votre deck contient une carte qui invoque une ou plusieurs cartes liées, ces
cartes liées doivent étre mises de coté au début de chaque partie.

Exemple : Mélodie Apaisante posséde le mot-clé suivant : « Liée (Miroir Sacré). »
Cela signifie qu’elle est liée a la carte Miroir Sacré. Mélodie Apaisante n'a pas de
niveau ef ne peut pas étre incluse dans votre deck quand vous le construisez. Cepen-dant,
le Miroir Sacré invoque 3 exemplaires de la Mélodie Apaisante. Un joueur qui posséde
le Miroir Sacré dans son deck doit donc mettre de coté 3 exemplaires de la Mélodie
Apaisante au début de chaque partie. Ces cartes ne font pas partie du deck de cet
investigateur et ne comptent dans la taille de son deck.

Placement des Lieux pour 1Acte 2.

Placement des Lieux pour 1Acte 3.




Mode Independant

Si vous jouez en mode Indépendant et ne souhaitez vous référer a
aucune autre mise en place/conclusion, utilisez les informations ci-des-
sous lorsque vous mettez en place et jouez ce scénario.

(@ Constituez la réserve du Chaos en utilisant les pions suivants :
+1,0,0,-1,-1,-2,-2,-3, -4, @1 @J‘ AJ i‘: ;i;: s?-: %

@ Les investigateurs peuvent choisir le nombre de traits inscrits a coté
de la mention la voie s ouvre devant vous.

< Pour une expérience plus facile et moins aléatoire, choisissez 5 ou 6.
< Pour une expérience équilibrée, choisissez 3 ou 4.
< Pour une expérience plus difficile et plus aléatoire, choisissez 1 ou 2.

< Pour un défi ultime, choisissez 0.

NE PAS LIRE
avant 1a fin du scenario

Avant de résoudre toute autre conclusion, si au moins un investiga-
teur a été vaincu : les investigateurs vaincus lisent d’abord Investiga-
teur Vaincu.

Investigateur Vaincu : Votre monture ne vous rattrape pas lorsque vous

chutez. Vous tombez, encore et encore, a travers le néant infini de ténébres

vivantes. Vous tombez. Et tombez. Et tombez. Vous suppliez, criez, implo-

rez et priez pour que cela se termine, méme si ce doit étre en s'écrasant au
B - - . - . F oy

sol, mais cette fin ne vient jamais. Vous continuerez de tomber jusqu’a la fin

des temps.

@ Chaque investigateur vaincu devient dément.

@ Si une autre conclusion a été atteinte, les investigateurs restants
lisent cette conclusion.

@ Si aucune autre conclusion n’a été atteinte (tous les Investigateurs
ont été vaincus) : continuez a la Conclusion 1.

Conclusion 1 : Le Chaos Primordial se réveille. Sa faim est insatiable. 1
ouvre grand ses mdchoires cosmiques. Elles sont grandes ouvertes. L'univers
est dévoré. Des milliers d années passent. Tout est immobile. Au centre du
néant cosmique, le Dieu Idiot et Aveugle s'endort a nouveau. Il réve. Dans
son réve, une explosion d’énergie cosmique se répand dans toutes les direc-
tions. Un nouvel univers est né. Des nébuleuses s'effondrent et forment des
étoiles. De nouveaux mondes naissent et de nouveaux étres évoluent pour les
peupler. Inévitablement, | 'un de ces peuples apprend l'existence d Azathoth.
Son culte grandit. A la fin, tous succomberont a la folie ou vous rejoindront
dans l'oubli... Ausein de la grande toile du destin, nous ne sommes que des
grains de poussiére dérivant dans l"éther, ne vivant que par les caprices d 'un
cosmos qui n'a méme pas conscience de leur existence.

(@ Dans votre Carnet de Campagne, indiquez quAzathoth a dévoré
l'univers.

@ Tous les investigateurs sont tués.
@ Les investigateurs ont perdu la campagne.

Conclusion 2 : Ce n'est qu’a la toute fin que vous avez compris le sens
des affreux airs de flitte que vous avez entendus au cours de vos investiga-
tions. C'est une sorte de berceuse qui a pour but de garder le dieu inconscient
endormi. Pendant un bref instant, le chant du fliitiste fut interrompu et Aza-
thoth a commencé a s'agiter dans son sommeil. Vous comprenez a présent
pourquoi Anna est venue a vous cette fameuse nuit et vous a supplié de lire
votre avenir. Elle savait le role que vous auriez a jouer une fois arrivé ici.

Vous vous asseyez a cété du trone obscur de la créature, sortez votre fliite, et
commencez a jouer.

Dans ce lieu ot le temps, la faim, " dge, la fatigue et tous les autres aspects de
la vie mortelle n'ont pas cours, il est de votre devoir de jouer sans interrup-
tion. Sans vous tromper. Sans fin.

Dans votre Carnet de Campagne, indiquez que l"investigateur prin-
cipal a rejoint les flitistes d’Azathoth.

Dans votre Carnet de Campagne, indiquez qu'Azathoth dort...
pour I'instant.

L'investigateur principal devient dément.

Chaque investigateur regoit un total de points d'expérience égal a
la somme des valeurs de Victoire X des cartes qui se trouvent dans
la pile de victoire. Chaque investigateur recoit également S points
d’expérience bonus pour avoir empéché 'univers d’étre dévoré.

@ Chaque investigateur subit 2 traumatismes mentaux en compre-
nant qu'un jour, Azathoth se réveillera inexorablement.

@ Les investigateurs ont gagné la campagne !

Conclusion 3 : Vous refusez de laisser cette créature détruire tout ce que
vous avez jamais aimé. Vous rassemblez tout ce dont vous avez besoin pour
le rituel : un peu d’essence ombreuse des capes des sorciéres, un fragment de
brume spectrale des spectres que vous avez bannis et les connaissances que
vous avez réunies en creusant le passé d'Arkham. Lentement, silencieusement,
vous élevez une muraille ensemble, liant les ténébres avec le sang, le sang avec
les dmes, les dmes avec la pierre d 'onyx. Cela prend une éternité. Quand vous
avez terminé, votre récompense estl'oubli. Une immobilité et un silence si purs,
si parfaits qu'aucune perturbation ne peut les pénétrer. La barriére ne peut pas
retenir Azathoth — rien ne le peut — mais peut-étre n'entendra-t-il plus quand
des fous sur Terre invoqueront son nom ou chercheront a lui soutirer du pou-
voir. Votre tache accomplie, vous faites demi-tour et contemplez les ténébres.
Vous invoquez votre monture. Il est temps de rentrer.

(@ Dans votre Carnet de Campagne, indiquez quAzathoth dort...
pour l'instant.

©; Chaque investigateur recoit un total de points d'expérience égal a
la somme des valeurs de Victoire X des cartes qui se trouvent dans
la pile de victoire. Chaque investigateur regoit également S points
d’expérience bonus pour avoir empéché I'univers d étre dévoré.

© Chaque investigateur subit 2 traumatismes physiques carleur voyage
cauchemardesque a laisseé son empreinte sur leurs corps meurtris.

(@ Les investigateurs ont gagné la campagne !

Conclusion 4 : Vous avez atteint le trone obscur d’Azathoth mais il n’existe
aucun moyen facile d accéder a la créature d’ici ; et méme si vous y parve-
niez, vous ignorez ce que vous pourriez faire pour l'arréter. Vous ne pouvez
pas la tuer ; tenter de blesser Azathoth pourrait méme le réveiller. Désespére,
vous vous tournez vers le Livre Noir de Keziah a la recherche de réponses. Une
plume apparait dans votre main sitot que vous ouvrez le grimoire et une voix
d outre-tombe s éléve. « Signez avec votre sang. Choisissez un nom secret et
vos désirs deviendront réalité. Vous et votre monde serez épargnés. » Vous
savez que c'est la voix du mal, la voix que Walter Gilman a entendue et quil'a
conduit a sa perte, la voix qui a séduit Keziah Mason et a provoqué tous ces
événements en premier lieu... mais avez-vous un autre choix ?

@ Les investigateurs doivent décider (choisir une option) :

% « Ce doit étre fait. » Continuez a la Conclusion 5. Cela scellera
votre destin.

% « Jerefuse ! » Continuez a la Conclusion 1. Cela scellera le des-
tin de I'univers.

Conclusion 5 : Vous piquez la plume dans une veine de votre bras et signez
avec volre sang.

(® Dans votre Carnet de Campagne, indiquez qu'Azathoth dort...
pour l'instant.

@ Dans votre Carnet de Campagne, indiquez que les investigateurs ont
signé le Livre Noir d'Azathoth.

(©, Chaque investigateur regoit un total de points d'expérience égal a la
somme des valeurs de Victoire X des cartes qui se trouvent dans la pile de
victoire. Chaque investigateur recoit également 10 points d expérience
bonus pour avoir appris les secrets les plus profonds du Livre Noir.

@ Chaque investigateur subit 2 traumatismes physiques et 2 trau-
matismes mentaux, conséquences de leur pacte avec le messager
d’Azathoth.

(@ Les investigateurs ont gagné la campagne...?
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Epilogue

Vérifiez le Carnet de Campagne. Lisez chacun des encadrés suivants, dans
I'ordre, et uniquement siles investigateurs ont gagné la campagne et que les
conditions spécifiques a chaque encadré sont remplies.

A ne lire que si les investigateurs ont arrété Anette.
« Partie ? Comment ¢a partie |? > demande le shérif Engle.

« Regardez vous-méme >, répond l'agent. Il guide le shérif jusqu’a un long couloir
ot des rangées de cellules sont alignées. « Elle était surveillée a toute heure, croyez-
moi. Un moment, elle était la, l'instant d'aprés... > Il sarréte devant la cellule
d’Anette et observe le shérif Engle qui en reste bouche bée. Un motif délicat a été
peint sur les murs avec une substance rouge et poisseuse. Et la femme a disparu.

A ne lire que si les investigateurs ont pris le contréle de la Loge du
Crépuscule d’Argent.

Vous remerciez de la téte le chevalier qui dépose les dossiers que vous aviez
demandés sur votre bureau. Trouver et classer tous les dossiers de Carl Sanford
ne fut pas une mince affaire, mais tous les secrets de l'Ordre sont désormais vétres.
« Quelle est la prochaine étape ? > demande le chevalier, pressé de servir. Vous
l'informez de la réunion qui aura lieu dans le sanctuaire cette nuit. « Trés bien. Je
vais convoquer nos membres les plus loyaux. » Vous lui permettez de disposer et
vous tournez vers la fenétre de votre nouveau bureau. La ville d’Arkham est aussi
grise et maussade que d'ordinaire... mais, au moins, ses secrets sont maintenant
entre vos mains.

A ne lire que si les investigateurs ont survécu a létreinte du
guelteur.

Anna vous regarde entrer tranquillement. Comme toujours, sa présence est décon-
certante, mais vous y étes habitué maintenant. < Je vous attends depuis un certain
temps », admet-elle. « Je suppose que vous avez des questions pour moi. Trés bien.
Demandez toujours. Bien que j imagine que maintenant vous connaissez sans
doute déja les réponses. > Elle ne vous invite pas a vous asseoir, ni ne vous offre
un verre. Vous commencez a Expfiqufr votre situation bien que la vérité quant a
votre état ne peut échapper a quelqu’un qui posséde ses dons (et quelques autres).
Vous aviez espéré qu'il y eut une autre explication — n'importe quelle autre expli-
cation — mais ¢ était un espoir naif. Anna vous adresse un regard empli de pitié et
secoue la téte. « Maintenant vous dEvrfezpﬂu rfanfcmnprendre. Vous avez accom-
pli votre tdache. Votre travail ici est terminé. L heure est venue pour vous de reposer
en paix. »

En paix ? Non, vous ne pouvez pas reposer en paix ! Il vous reste tant de choses a
faire...!

Barrez la mention « les investigateurs ont survécu d I'étreinte du guetteur >
dans votre Carnet de Campagne.

Anelire quesilesinvestigateurs ontsignéle Livre Noir d’Azathoth.

Dans vos réves, un homme de grande taille approche. Son sourire est empli de mal-
ice. « Il est temps de payer votre dit >, annonce-t-il. « Vous avez eu ce que vous
souhaitiez. Maintenant, c'est mon tour. >

A ne lire que si vous étes pris en chasse.

Quoi que vous fassiez, les assauts de la créature sur votre esprit ne cessent pas.
Son regard vous hante ot que vous posiez les yeux. 1l contréle chacune de vos
pfﬁsées ; VOS espoirs, vos liens, vos peurs, vos ambitions. Un souvenir de votre exist-
ence futile. Chaque nuit, vous vous retournez, encore et encore, incapable de vous
libérer de cette sensation d’inutilité. Vos pensées deviennent sinistres, votre futur,
incertain. Un futur sans vie. Un futur sans vous. C'est un calvaire que chaque
mortel doit endurer, et pourtant une expérience qu'aucun mortel ne peut décrire.
Des fantémes ? Des mondes au-dela de nos sens de mortels ? Rien sinon le dernier
recours d un esprit désespéré pour s'accrocher a la vie.

A l'assaut suivant de la créature, vous parvenez a une nouvelle conclusion. Un cou-
rant d air glacé vous entoure au moment oti la créature se matérialise devant vous.
Vous gorge se noue et des larmes perlent aux coins de vos yeux, mais vous faites
face. Vous n'avez pas peur. La créature vous fixe avec curiosité et les flites infer-
nales percent le silence. Elle tend sa main griffue et vous lui serrez la main. Vous ne
serez jamais vraiment libre de son étreinte, mais peut-étre que la créature et vous
pouvez travailler en bonne entente. Peut-étre POUvez-vous dompter votre peur. Ce
n'est pas grave si le monde n'a pas de sens. C'est le vitre, bon sang, et rien ne vous
empéchera de l'altérer a votre convenance.

Notes de (onception

Eh bien. Les choses ont pris une bien sombre tournure. Désolé pour cela.

Dans chaque campagne d'Horreur a Arkham : le Jeu de Cartes, nous tentons de nous
inspirer de différents styles d " horreur. Pour Le Cercle Brisé, nous nous sommes prin-
cipalement inspirés de deux styles : I'horreur « gothique » et I'horreur « existen-
tielle ». Apres plusieurs campagnes dédiées aux voyages lointains, nous souhaitions
revenir a Arkham — une ville emplie de secrets sombres et sanglants — et développer
réellement son histoire. Pour ce faire, nous avons pris notre inspiration parmi les his-
toires de fantomes et les contes d’horreur gothique, les deux ayant le passé comme
principale force motrice.

Les rumeurs de sorcellerie et de magie noire furent légion dans le passé d’Arkham, il
était donc naturel d’inclure une congrégation de sorcieres comme I'un des principaux
antagonistes de la campagne. C'est cependant un sujet délicat. Les sorciéres des écrits
de Lovecraft sont une référence auxsorcieres de Salem qui furent jugées lors des chasses
aux sorciéres : des femmes qui avaient fait un pacte avec le Diable. Les paiens et les wic-
cans du monde réel préféreraient ne pas étre associés avec cette image de la « sorciere »,
qui n’est méme pas représentative de la véritable sorcellerie. Mais cette ceuvre se déroule
au sein du Mythe de Lovecraft, nous voulions donc inclure la sorcellerie dans notre
vision d’Arkham. Nous avons mis un point d'honneur a conserver la version de Love-
craft, mais seulement en tant que superstition. A l’'exception de Keziah Mason, nos sor-
ciéres ne sont que des « ensorceleuses », rien de plus. Il s'agit d une congrégation majo-
ritairement féminine, afin de faire un contrepoids a la Loge du Crépuscule d’Argent,
une organisation patriarcale avec un homme a sa téte. Les deux groupes sont différents
sous bien des aspects, mais on peut également considérer qu'ils sont les deux faces d une
meéme piece.

Puisque ces deux factions sont les principaux antagonistes, nous avons opté pour un
Grand Ancien qui n'a ni motivation ni désirs d’aucune sorte. Sitét qu'Azathoth est
devenu le pivot de notre histoire, le ton de |'histoire a viré vers | 'horreur existentielle
avec des questions telles que : Pourquoi sommes-nous la ? Quelle est le but de toute
chose ? Aprés tout, nous mourrons tous un jour. C’est devenu le complément naturel
a ce qui était a l'origine une histoire de fantémes, et colle parfaitement bien avec Aza-
thoth en tant que « boss » final. Apres tout, comment se bat-on contre I'inéluctable
lui-méme?

Nous espérons que vous avez aimé jouer la campagne Le Cercle Brisé autant que nous avons
aimé la concevoir. Je vous promets que la prochaine campagne ne sera pas aussi dépri-
mante. En fait, je parie que la prochaine sera la campagne de vos réves...
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