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PAQUET MYTHE

Le Salaire du Péché est le Scénario IV 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.

Scenarlo IV : Le Salaire du Peche

Depuis votre rencontre avec le fantome de la Maison de la Sorciére, vous avez été forcé
de reconsidérer tout ce que vous saviez a propos de la vie et de la mort. Keziah Mason
estmorteil y a plus de deux cents ans, mais son esprit demeure dans la brume spectrale ;
la méme brume que vous avez vue dans le manoir de Josef Meiger. Quand vous tentez
d analyser tous ces événements, une question hante votre esprit : le spectre de Keziah
est-il la cause, ou la conséquence de la brume ? La maladie ou bien le symptome ?

Plus vous creusez dans I"histoire de la sorcellerie a Arkham et de la persécution qui
en a découlé, moins vous parvenez a trouver le sommeil. Nuit apres nuit, vous étes
assailli par des réves ; des réves de mort et de décrépitude, de culpabilité et de péché.
Un mal ronge cette ville, un mal qui est longtemps resté caché dans les ténébres du
passé d Arkham. Mais le pire, c’est que votre enquéte est au point mort. Si seulement
vous pouviez retrouver la congrégation de sorciéres que vous avez vue cette fameuse
nuit, vous pourriez peut—étrf en :Ipprﬂudre pt'us sur Keziah Mason ou sur ce mal
indéterminé.

Vous reprenez votre routine matinale lorsqu'un petit article du journal d aujourd’hui
attire votre attention : « Des fantémes apercus sur la Colline du Pendu ? Des habi-
tants du quartier résidentiel déclarent avoir vu des formes humaines au caeur d'un
épais brouillard émanant du Ruisseau du Pendu... » Cela ne peut pas étre une coin-
cidence tout de méme ?

Vous réalisez ensuite que si vous cherchez des sorciéres, le meilleur endroit pour en

trouver est six pieds sous terre, la ot les femmes reconnues comme sorciéres étaient exé-

cutées pendant toutes ces années. Aller chercher des spectres de sorciéres dans un cime-
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tiére n'est peut-étre pas l'idée la plus brillante que vous ayez jamais eue, mais, de toute

maniére, vous n'étes plus certain d étre en sécurité en ville.

Mise en Place

@ Réunissez toutes les cartes des sets de rencontre suivants : Le Salaire du
Péché, La Congrégation d Anette, Cité des Péchés, Destin Inéluctable, Royaume
des Morts, Esprits Piégés et Pratiques Occultes. Ces sets sont reconnaissables

aux icones suivantes :

@ Mettez de coté le set de rencontre Le Guetteur, hors jeu. Ce set est reconnais-
sable 4 'icéne suivante :

Prenez au hasard | 'un des deux lieux La Potence, | 'un des deux lieux Tombes
des Hérétiques, l'un des deux lieux Mansarde de la Chapelle et I'un des deux
lieux Crypte de la Chapelle et mettez-les en jeu. Retirez de la partie chaque
autre version de La Potence, des Tombes des Hérétiques, de la Mansarde de
la Chapelle et de la Crypte de la Chapelle. Ensuite, mettez en jeu les Prés
Hantés, la Chapelle Abandonnée et le Ruisseau du Pendu (voir la suggestion
de placement au verso).

@ Ces lieux ont des faces révélées au recto comme au verso. L'une de faces
possede le trait Spectral et 'autre non. Quand vous mettez en jeu ces lieux,

utilisez la face révélée sans le trait Spectral.
< Chaque investigateur commence la partie dans le Ruisseau du Pendu.
Mettez de coOté les quatre soutiens Toile Spectrale, hors jeu.

Mélangez les six ennemis Hérétique et mettez-en quatre de coté, pris au
hasard. Retirez de la partie les deux autres exemplaires. Ces cartes sont recto-
verso et possédent une carte Histoire sur leur verso. Afin de profiter de la
meilleure expérience de jeu possible, nous vous invitons a ne pas regarder le
verso de ces cartes.

Ce scénario utilise deux decks Rencontre séparés.

< Séparez chaque carte restante ayant le trait Spectral et mélangez-les
ensemble pour constituer le deck Rencontre spectral (voir « Le Deck Ren-
contre Spectral >, ci-dessous).

< Mélangez toutes les cartes nnn—SpEftrﬂI restantes ensemble pour consti-
tuer le deck Rencontre standard.

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 :
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@ [l y a trois souvenirs inscrits sous la mention « souvenirs
découverts ».

Le Deck Rencontre Spectral

Lors de la mise en place de ce scénario, vous constituez deux decks Rencontre :
un deck Rencontre « standard » et un deck Rencontre « spectral ». En général,
quand un investigateur est censé interagir avec le deck Rencontre, cet investiga-
teur doit utiliser le deck Rencontre standard.

Cependant, a un certain stade lors de ce scénario, les lieux seront retournés pour
afficher leur face Spectral. Tant qu'un investigateur est sur un lieu ayant le trait
Spectral, cet investigateur doit systématiquement utiliser le deck Rencontre
spectral a la place du deck Rencontre standard, sauf si le contraire est spécifi-
quement indiqué. Cela inclut : piocher des cartes du deck Rencontre, chercher
dedans, regarder dedans, révéler, ou toute autre interaction avec le deck Ren-
contre (ou la pile de défausse Rencontre). Cela concerne également les capacités
qui se déclenchent lorsque le deck Rencontre tombe a court de cartes. Si un effet
désigne spécifiquement le deck Rencontre standard ou le deck Rencontre spec-
tral, il fait référence au deck spécifié indépendamment du lieu de I'investigateur.

Chacun des deux decks Rencontre posséde sa propre pile de défausse. Quand
une carte ayant le trait Spectral devrait étre défaussée, elle est placée dans la pile
de défausse Rencontre du deck Rencontre spectral. Toutes les autres cartes Ren-
contre son défaussées dans la pile de défausse du deck Rencontre standard.

Attention : lors de ce scénario, lorsque vous retournez un lieu pour afficher son autre
face, on ne considére pas que vous avez < révélé » le nouveau lieu.
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NE PAS LIRE
avant la fin du scénario

Si aucune conclusion n’a été atteinte parce que tous les investiga-
teurs ont abandonné : lisez la Conclusion 1.

Si aucune conclusion n’a été atteinte parce que tous les investiga-
teurs ont été vaincus : [isez la Conclusion 2.

Conclusion 1 : De pdles rayons de lumiére percent enfin a travers la brume
et celle-ci reflue. De ce fait, la Colline du Pendu retrouve son aspect originel.
Aucun autre spectre en colére ne surgit pour vous hanter et les sorciéres qui
les ont invoqués se sont de nouveau repliées dans les ombres. Vous espérez

que vos actions auront suffit pour empécher le reste d Arkham de succom-
ber a cette horreur.

(@ Dans votre Carnet de Campagne, indiquez que X hérétiques ont été
lachées sur Arkham. X est le nombre d’'ennemis Hérétique en jeu.

(Si vous étes a I’Acte 1, indiquez que 4 hérétiques ont été ldchées sur
Arkham.)

< Si X estinférieur ou égal a 3, inscrivez Poignée de Brume Spectrale
sous la mention « souvenirs découverts .

(@ 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.

Conclusion 2 : Résigné quant a votre sort, vous tombez agenou. La brume
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s'écarte. Le temps semble ralentir tandis que le guetteur en émerge. Sa
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silhouette spectrale glisse sur le sol, s‘approchant de vous avec la lenteur et
la régularité du tic-tac d’une pendule. Vous fermez les yeux, incapable de

regarder votre assassin en face. Vos doigts s'enfoncent dans vos paumes et
vous vous arc-boutez.

Un moment passe.

Quand vous ouvrez enfin les yeux, la créature a disparu, de méme que la
brume spectrale.

... Auriez-vous été épargné ?

@ Dans votre Carnet de Campagne, indiquez que les investigateurs ont
survécu a l'étreinte du guetteur.

(@ Dans votre Carnet de Campagne, indiquez que X hérétiques ont été
lachées sur Arkham. X est le nombre d'ennemis Hérétique en jeu.

(Si vous étes a I'Acte 1, indiquez que 4 hérétiques ont été lachées sur
Arkham.)

< Si X estinférieur ou égal a 3, inscrivez Poignée de Brume Spectrale
sous la mention « souvenirs découverts ».

©] 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.

A Suivre...

L'histoire continue dans le prochain paquet Mythe du cycle
Le Cercle Brisé — « Pour le Bien Commun ».
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