HORREUR A ARKHAM

[E JEU DE CARTES

DES DIEUX

PAQUET MYTHE

La Demeure des Dieux est le Scénario 4A de la campagne La Quéte Onirique
une campagne A’ Horreur & Arkham : le Jeu de Cartes. Vous pouvez jouer i ce
scénario en mode Indépendant, ou le combiner avec les autres extensions du
cycle Les Dévoreurs de Réves afin de former une grande campagne en quatre

ou en huit parties.

Scénario IV-A : La pemggrg des Dieux

Vérifiez votre Carnet de Campagne.

(@ Si les investigateurs ont été emportés dans le Désert Glacé, continuez &

I'Introduction 1
(@ Si les investigateurs ont voyagé vers le Désert Glacé, continuez I Introduction 2.

Introduction 1 : I faut plusieurs eures  votre monture pour atteindre sa destination,
Vous n'osez pas trop gigoter pour vous libérer car la chute vous tuerait a coup sir. De plus,

Clest peut-étre votre unique chance de trouver Kadath, Les créatures passent sous des arches

d'ombres tissées, au-dessus de mers céruléennes qui scintillent au clair de lune et d travers

de vastes étendues brumeuses. Vous atte enfin un continent sept al otk méme

votre intrépide capitaine ne s était jamais aventuré, & cause des bétes colossales tapies dans

les profondeurs du sombre océan qui lentoure ; un danger mor out navire qui

oserait s'y engager

Votre monture st errir. Au loin,

a travers les chutes de n

e un paysage désolé fait de neige et de glace avant d

vous apercevez vaguement la forme d'ur

ddme. L'une des créatures ailées vous montre la direction de la ruine

enjoignant

avancer. Les autres restent tranquillement autour de vous, silenciew,

tentative de fuite. De toute maniére, vous n‘aviez pas Uintention de fuir. V 2t

et escalader le pic menant & Kadath I Inconinue, ot vous mourrez en essayant
Passez 3 la Mise en Place

Introduction 2 : Le Bateau Blanc fort & travers Iéther. En chemin, il passe

sous des arches d'ombres fssé s céruléennes qui scintillent au clair de

lune et d travers de vastes éte s atteignez enfin un continent septen-

i, & cause des bétes

wn danger mortel

trional ot mé

colossales tap

votre infrép e <'était jamais aven

fans les profondeurs du sombre océan qui lentoure

pour tout navire qui oserait s’y engager. Le capitaine amarre le bateau volant ax milieu

s rayons de lune émergent de la cc
oundra en dessous. Au loin, & travers

rme d'un batiment muni d'un dome,

de Leng nce le views capitaine avec un soupir

regret dans la voix. <« Vous ne trouverez ici i joie ni paix. Seulement la mort. Je vous

supplie une fois encore de renoncer & votre quéte et de rentrer vers des terres plus accueil-

lantes, Etes-vous récllement certain de vouloir débarquer ici 2 »

Vous acquiescez. Le capitaine soupire ct répond. < e vois, Le Bateau Blanc n'ira pas plus

loin dans ce liew madit. Vous allez devoir vous débrouiller seul & présent. Je vous souk

bon voyage et bonne chance, ami voyageur. » Voui traversez le pont de rayons de line
jusqu'a Idpre étendue au-dessous. Vous allez trouveret escalader e pic menant & Kadath

['Inconnue, ou vous mourrez en essayant.

Passez i la Mise en Place.

Mise en Place
(& Réunissez toutes les cartes des sets de rencontre suivants : La Demeure des

Agents de Nyarlathotep, Malédiction du Réveur, Murmures d’Hypnos et Sombre

Culte. Ces sets sont reconnaissables aux icones suivantes

%;é
‘

A g @

Mettez en jeu les lieux suivants : Plateau de Leng, Désert Glacé, Monastére de

I tion de placement des

Leng, Portes d'Onyx et Le Chateau d'Onyx

liews: ci-dessous).

 Chaque investigateur commence la partie au Plateau de Leng,

< Mettez de coté les 6 lieux Tour Abandonnée, hors jeu.

s cartes suivantes, 3 st
de Nyarlathotep, les 4

aires d'Une Maultitude de Formes et La Brume Rampante

du Chaos Chuchotant, les 2
Mélangez les cartes Rencontre restantes pour former e deck Rencontre.

Suggestion de Placement des Lieux




Mode Indépendant

Si vous jouez en mode Indépendant et ne souhaitez vous référer i aucune
autre mise en place/conclusion, utilisez les informations ci-dessous
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, 2,22 A, & £, Kk
(® Le chat noir nest pas  vos cotés.
(® Randolph a survécu au voyage.
(® Les investigateurs ont voyagé vers le Désert Glacé

(@ Tin'yapas de trait inscrit 4 coté de la mention « Preuve de Kadath »

Stop !

A ce point, vous étes prét a commencer a jouer La Demeure des Diews. Ne
lisez ni 'interlude ni les régles ci-dessous. Il vous sera demandé de vous y
rer plus tard au cours du scénario

Interlude de Scénario : Grand Dessein

Ne lisez cet interlude que lorsqu’on vous le demande.

Grand Dessein 1 : Vous vous aventurez toujours plus haut dans la montagne en direction
du nord. Pergant lefirmaent, une pale omiére brille depuis le sommet d'un grand pic noir
et vous savez que vous approchez de la fin de votre quéte. Vous passez un nombre incalci
lable d'heures & escalader les versants enneigés jusqu 4 atteindre finalement les marches inter
dites menant & la grande salle du chteau. Ce dernier est érigé au miliew d'un précipice qui
surplombe le continent tout entier, et méme l'océan a-deld. La vue est d couper le souffle
Dinnombrables tours enténébrées vous toisent, baignées dans un tourbillon de neige et de
gl Vous vous frayez un chemin d travers la couche de neige devant le chateau jusqu'a ce
quelle laisse place  unie surface d'ony: poli. Le froid mordant s atténue jusqu'a n'étre plis
qu'un murmure. Une profonde abscurité vous baigne entiérement. Bientdt, plus rien n'existe
s pas qui résonnent sur le sol d'ony et l'mposant silence de la grande salle
traversé aucune porte, vous réalisez que vous étes maintenant dans I'an
tichambre des Grands Anciens. Vous pensiez trouver des gardes, des serviteurs des dicu
voire ces puissants étres en personre, mais vous étes seul face d votre solitude et vos angois
aussi mordantes que le vent d Uextérieur. Vous continuez d avancer jusqu'a atteindre enfin

Tautre bout de la salle. La, entre dewx piliers d'ony.... rien. Rien du tout
'y a pas de diews ici, Cet endroit est abandonné depuis des sidcles.
jie ne comprends pas. »

Révélez Le Chateau d"Onyx et placez chaque investigateur dans La Grande Salle
située sur sa face révélée
Retirez de la partie chaque lieu autre que La Grande Salle.
) Vérifiez votre Carnet de Campagne

© Si Randolph a survécu au voyage, continuez au Grand Dessein 2
<@ Si Randolph n'a pas survécu au voyage, passez au Grand Dessein 3.

Grand Dessein 2 : Vous vous tourn,
ide & travers toute cette folie et a sans doute un idée de ce qui

vers Randolph en quéte de réponses. Il a éte votre

Enfin »,

passe.

dit-il en balayant la salle de ses yeux écarquillés, « Nous avons atteint la den

Grands Anciens,sur laquelle nul mortel n'est censé poser leregard. Nous savions que ¢ était

interdit, pourtant nous y voili ; notre quéte est accomplie. » Il se tourne vers Virgil. « Cela
en valait-illa pe

, monsieur ? Avez-vous trouvé la preuve que vous cherchiez ? »

Virgil recule d'un pas. « De quoi parlez-vous, Ra
Clest vous qui nous avez incités  entreprendre ce
Randolph sourit et pose sa main sur I'paule de suis pas

Randolph Carter. » Il raméne son autre bras en arriére et, avant que vous ne puis-

siez réagir, transperce la poitrine de Virgil avec une lame d'ong corps
inanimé tombe sur le sol poli, les yeus & jamais figés d’horreu
Randolph Carter se tourne vers vous, son ombre prenan

andis qu'elle sétend sur le sol. < Contemplez votre juste récompense

. Létre qui n'a jamais
une myriade de formes
grondent ses
nombreuses voix.
(@ Si le deck d'un investigateur contient Randolph Carter (Réveur Expérimenté)

(Les Dévoreurs de Réves #59), retirez-le de ce deck pour le reste de la campagne.
(@ Verifiez votre Carnet de Campagne.

< Sile chat noir est d vos cotés, passez au Grand Dessein 4.

< Sinon, passez au Grand Dessein 5.

Grand Dessein 3 : A cet instant, une voix dans votre dos brise le silence et ajoute encore
 votre confiuion.  Virgil Gray. Vous étes venu ici pour rencontrer les Grands Anciens,
sur lesquels nul mortel n'est censé poser le regard. » La voi est celle d'un homme grand et
re des anciens pharaons et au front couronné d'un

mince, vétu de robes décorées a la mar

pschent doré qui luit faiblement dans les ténébres. « Qu'espériez-vous trouver

1 des dieus qui demeurent dans ce chateau ? » demande Virgil en appro-

rquoi cet endroit est-il si sombre et s désert

aje se échapper une expression de mécontentement qui fait chavirer
ance un court instant. < Les diews que vous cherchez ont fii ce chateau de

1 Inconnue pour une utre demeure sur une autre terre, une contrée si merveilleuse

qu'ils en ont oublié comment étve des diewx. Maiderez-vous & viparer.cette erreur ? »
1. Avant que Virgil ne puisse répondre, [tre ramene son bras en arriére et lué

ce la poitrine avec une lame d'onyx acérée. Son corps inanimeé tombe sur le sol poli
1 ombre prenant une myriade

« Ce

les yewx d jamais figés dhorreur. Liétre se tourne vers vous,so

es tandis qu'elle s étend sur e so ent ses nombreuses vois.

® Verifiez votre Carnet de Campagne.
@ Si le chat noir est i vos cotés, continuez au Grand Dessein 4.

< Sinon, passez au Grand Dessein 5.

hé sur votre épaule pendant toute la
comme s'il lava

Grand Dessein 4 : Le chat noir est rest. durée

de la scéne, observant de ses yeux froids et impassibles. C: lue de

nombreuses fois auparavant mas la v uée pour la premiére fois. < Je suis désolé,

Virgil », dit-il sans avoir Lair affligé le m

Continuez au Grand Dessein 5.

Grand Dessein S : Le Chad ant se divise en une multitude d'ombres qui s'éva

nouissent dans |'air froid et hum

(@ Prenezaléatoirement 1 + 18 exemplaires de 'ennemi Nyarlathotep mis de coté
sans les reg les dans le deck Rencontre. Retirez de Ia partie

chaque aut Nyarlathotep.

Mélange: e de défausse Rencontre, La Brume Rampante et tous les exem-
Multitude de Formes et du Chaos Chuchotant dans le deck

plaires d'Une
Rencontre

Mélangez les lieux Tour Abandonnée mis de coté, prenez-en 4 au hasard et

mettez-les en jeu. Ces lieux doivent entourer La Grande Salle en étant placés

chacun sur 'une des directions cardinales : nord, est, sud et ouest (voir schéna

la page suivante).

Jusqu'aIa fin du scénario, chaque Tour Abandonnée est référencée selon sa posi-

tion par rapport i La Grande Salle, de la maniére suivante

< Lelieu au-dessus de La Grande Salle est appelé « la Tour Nord

< Le lieu & droite de La Grande Salle est appelé « la Tour Est ».

Le lieu en dessous de La Grande Salle est appelé < la Tour Sud

appelé « la Tour Ouest




Suggestion de Placement des Lieux
pour les Actes 4 & 5

Tour Nord

Tour Ouest Tour Est

NE PAS LIRE
avant la fin du scénario

Si aucune conclusion n'est atteinte car tous les investigateurs ont été
vainecus : Vous vous réveilez en sursaut, abasourds par Uintensité du long réve que

ous venez defaire. Pourt i vouslere er, peu de chose:

vous reviennent, Tout est confus, comme des souvenirs views de plsieurs décennies.

Seulesdemeurent quelgues bribes ditréve. Un chiteau noir: Un bateau voguant dans

space. Un escalier: Un chat noir. La seule chose dont vous vous souvenez bien est

une voix dans votre téte une vérité fondamentale de lunivers que vous ne parvene

pas d dhasser de votre esprit. Elle vous parle encore maintenant, alors que vous fiis
sous s draps de votrelit d"hdpital : < Vos réves sont miens | »

(@ Dans votre Carnet de Campagne, indiquez que Uinvasion de Nyarla-

thotep a commencé.

(@ Si vous jouez La Quéte Onirique dans le cadre d'une campagne en
quatre parties, les investigateurs ont perdu la campagne.

(@ Si vous jouez La Quéte Onirique et La Toile des Songes dans le cadre

d'une campagne en huit parties interconnectées

© ... et que vous n'avez pas encore joué le Scénario 4B : Tisseuse du

Cosmos, passez i ce scénario.

< et que vous avez a joué le Scénario 4B : Tisseuse du
Cosmos, passez & 'Epilogue (qui se trouve sur le feuillet de Tisseuse
du Cosmos).

Conclusion 1 : La prés lait voire esprit se refire dans les ombres et
s vous retrouves de nouveau seul face & vous-méme, Les vastes salles du chitteau

d'onyx ne renferment aucune preuve autre que le désespoir et Uafflction. Quels que

fiussent les dietux qui y demeurérent, il sont partis depuis longtemps. Venir ici était

bien une folie. Vous tra le corps de Vi d Vextérieur et l'enterrez

le pc enneigé de Kadath, prés du chateau. Vous ignorez toujours ce que I ttre

appelé Nyarlathotep lui voulait, et & vous aussi. Mais maintenant, vous pouvez
s Contrées du Reve... sicest ce que vous souhaitez récllement,

(@ Dans votre Carnet de Campagne, indiquez que les réveurs ont échappé

mprise de Nyarlathotep.

(@ Chaque investigateur regoit un total de points d'expérience égal i la
somme des valeurs de Victoire X des cartes qui se trouvent dans la
pile de victoire.

(® Chaque investigateur subit 2 traumatismes mentaux suite  a bataille

(@ Les investigateurs doivent décider (choisir une option)

@ Se réveiller, passez 3 la Conclusion 3.

@ Rester i la surface des Contrées du Réve, passez a la Conclusion 4.

 Saventurer dans le Monde Souterrain pour trouver vos compugnons.
Vous ne pouvez choisit cette option que il est indiqué dans votre
Gamet de Campagne que les réveurs connaissent un autre chemin.
Passez 2 la Conclusion 5.




Conclusion 2 : Il ne reste rien de la présence qui assaillait votre esprit, et vous|

vous retrouvez de nouveau seul face & vous-méme. Les vastes salles du chateau)

donys: ne renferment aucune preuve autre que le désespoir et laffiction.

Mais au moins, elles e sont plus hantées par Uétre qui vous a attiré ici. Vous

comprenez  présent le but de tout ceci : pénctrer dans votre esprit, appréhender

votre forme et se réveiller & vos cdtés. Pour devenir & la fois maitre des réves et
de la réalité. Le chat noir, quoi qu'il fit en réalité, Vavait pergu dans ses visions.

Vous transportez le corps de Virgil d lextérieur et Uenterrez sur le pic enneigé

de Kadath, prés du chiteau. Voire quéte est accomplie. Vous navez aucune

raison de demeurer ici plus longtemps. Vous pouvez enfin quitter les Contrées
du Réve... si cest ce que vous souhaitez récllement,

(® Dans votre Carnet de Campagne, indiquez que les réveurs ont banni
Nyarlathotep.

(@ Chaque investigateur reoit un total de points d'expérience égal i la
somme des valeurs de Victoire X des cartes qui se trouvent dans la
pile de victoire. Chaque investigateur regoit également S points d'ex
périence bonus pour avoir stoppé les machinations de Nyarlathotep
une fois pour toutes.

(@ Chaque investigateur subit 2 traumatismes mentaux suite 4 la bataille
entre fiction et réalité qui a eu lieu dans ses propres rév

(® Les investigateurs doivent décider (choisir une option) :
< Se réveiller, passez a s Conclusion 3.
< Rester & la surface des Contrées du Réve, passez i la Conclusion 4.
urer dans le Monde Souterrain pour trouver vos compagnons
Vous ne pouvez choisir cette option que sl est indiqué dans votre

Carnet de Campagne que les réveurs connaissent un autre chemin.
Passez i la Conclusion §.

Conclusion 3 : Vous vous réveillez en sursaut, abasourdi par Uintensité du
long réve que vous venez de faire. Pourtant, quand vous essayez de vous le
g q g ,
remémorer, peu de choses vous reviennent, Tout est confiss, comme des souve-
nirs views de plusieurs décennies. Seules demeurent quelques bribes du réve. Un
chateat noir. Un bateau voguant dans lespace. Un escalier. Un chat noir. Vous
vous souvenez d'avoir accompli une quéte importante, mais vous seriez inca-
‘pable de vous rappeler laquelle méme si votre vie en dépendait.
(® Dans votre Carnet de Campagne, indiquez que les réveurs se sont
réveillés.
(@ Si vous jouez La Quéte Onirique dans le cadre d’une campagne en
quatre parties, les investigateurs ont gagné la campagne !
(@ si vous jouez La Quéte Onirique et La Toile des Songes dans le cadre
d'une campagne en huit parties interconnectées
< ... etque vous n'avez pas encore joué le Scénario 4B : Tisseuse du
Cosmos, passez & ce scénario.
< ... et que vous avez déja joué le Scénario 4B : Tisseuse du
Cosmos, passez 3 I'Epilogue (qui s trouve sur le feuillet de Tiss
du Cosmos).

It Fi

ibution par Asmodee, 18 rue Jacqueline Auriol, Q
France. Tél 01 34 52 19 70. Conservez ces informations p o
Fabriqué en Chine. Ceci 'est pas un jouet. Non congu pour des personnes de moins de 14 ans

ontractuel

Conclusion 4 : Vous pensez atx nombreux voyages que vous av
dans les Contrées du Réve et aux choses fabuleuses que vous avez vies - les fortts
mystiques, les somptueu palais, les océans céruléens. De telles choses existent-
elles dans le monde réel ? Pourriez-vous vraiment retourner d une vie banale
aprés avoir vécu fout ceci ? Peut-étre feriez-vous miewx de rester. Vous pouv

quitter cette infime terre de Leng et retourner vers des contrées plus accueil-
lantes. Vous pourriez vivre dans le Rayaume Intemporel de Céléphais, oit les
sources de bonheur ne manquent pas et ot vous ne vieillriez jamais. Ou peut-
étre résider parmi les chats de la plaisante ville d'Ulthar, ot tout & débuté
Ou encare explorer les frontiéres des Contrées du Réve et découvrir toutes les
merveilles qu'elles ont d offrir. Vous avez fait votre choix. Impossible de revenir

dans le monde de léveil : vous ne voulez pas partir d'ic

(® Dans votre Carnet de Campagne, indiquez que les réveurs sont restés
dans les Contrées du Réve pour totjours,

(@ Si vous jouez La Quéte Onirigue dans le cadre d'une campagne en
quatre parties, les investigateurs ont gagné la campagne.... maisils ont
disparu et on n'a plus jamais entendu parler d'eux.

(@ Si vous jouez La Qi

d'une campagne en huit parties interconnectées

Onirique et La Toile des Songes dans le cadre

< ... et que vous n'avez pas encore joué le Scénario 4B : Tisseuse du
Cosmos, passez i ce scénario.

@ .. et que vous avez déja joué le Scénario 4B : Tisseuse du
Cosmos, passez  |'Epilogue (qui se trouve sur le feuillet de Tisseuse
du Cosmos).

Conclusion § : Vous repensez d ce que le chat noir vous  dit sur le voyage

de vos compagnons. Bien que vous n'ayez aucune envie de quitter la surface

des Contrées du Réve, vous avez peut-étre une chance d'aider vos amis. Vous

redescendez le versant nord des pics de Leng ef retournez aa ruines surmon-

tées d'un dome, otk vous avez affronté le grand prétre de Nyarlathotep. Li, au

centre de la pidce, s ouvre le gouffre béant qui méne dans les profondeurs inson-

dables du Monde Souterrain. Vous compagnons sy trouvent.... quelque part..

west-ce pas ?

(® Dansvotre Carnet de Campagne, indiquez que ls réveurs sont retournés
au monastére.

(® Sivous n'avez pas encore joué le Scénario 4B : Tisseuse du Cosmos,
passez & ce scénario.

(@ Sivousavez déj joué le Scénario 4B : Tisseuse du Cosmos, passez i

V'Epilogue (qui se trouve sur le feuillet de Tisseuse du Cosmos).
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