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UNE LUOEIR
DHHS LE bROUILLHRD

PAQUET MYTHE

Une Lueur dans le Brouillard est le Scénario VI de la campagne La Conspira-
tion d’Innsmouth. Vous pouvez jouer a ce scénario en mode Indépendant, ou
le combiner avec les autres extensions du cycle La Conspiration d Innsmouth
afin de former une grande campagne en huit parties.

Certaines cartes Joueur de ce cycle font référence a des pions Chaos € (béni)
ou & (maudit). Ces pions se trouvent dans la boite deluxe La Conspiration
d’'Innsmouth.

Scenano VI : Une Lueur dans le Hrouillard
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Un brouillard cramoisi baigne le ciel lorsque vous ah‘eignez h: portail de la Pointe
du Faucon. Surplombant les falaises devant vous, la lumiére du phare perce la
brume. Vu I’ état d" Innsmouth, vous vous danm:-?.:iez t quof sert encore ce signal.

Vous doutez que le moindre bateau ait

Les preuves que vous aviez rassemblées quelques semaines plus tét se trouvent ici.
Vous suspectez qu Oceiros — ["homme qui vous a capturé et jeté dans ce gouffre
pour en finir avec vous — s’y trouve également. <« Tout va bien ? > demande 'agent
Harper. « Nous n'avons pas vraiment de plan de repli. Si les choses tournent mal,
soyez prét a toute éventualité. »

Vous hochez la téte. Il est trop tard pour reculer de toute fagon. Vous prenez la
direction des falaises. D'une maniére ou d une autre, c'est aujourd hui que tout
s‘achéve.

Continuez a la Mise en Place.

Mise en Place du Scenario

(@ Réunissez toutes les cartes des sets de rencontre suivants : Une Lueur dans
le Brouillard, Créatures des Profondeurs, Cavernes Inondées, Marée Montante,

Syzygie et Répandre la Peur. Ces sets sont reconnaissables auxicones suivantes :
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() Mettez en jeu les lieux suivants les uns a coté des autres sur une méme ligne :

o
>
=

Portail de la Pointe du Faucon, Falaise de la Pointe du Faucon, Escalier du
Phare et Dépendance du Gardien du Phare. Mettez en jeula Salle dela Lampe
juste au-dessus de 1'Escalier du Phare (voir la suggestion de placement des lieux

pour l’Acte 1, ci-dessous).

< Chaque investigateur commence la partie sur la Portail de la Pointe du

Faucon.

Mode Independant

Si vous jouez en mode Indépendant et
aucune autre mise en place/conclusion, utilisez les infm'mations
ci-dessous lorsque vous mettez en place et jouez ce scénario.

".

ne souhaitez vous référer

@ Constituez la réserve du Chaos en utilisant les pions suivants :

+1} OJ 01 =3 ﬁzl _2‘! _31 _4,1 a: @J A.- AJ ‘.: "‘J ;‘;1 '*J &: ﬁ

@ Les investigateurs ont atteint la Pointe du Faucon avant le lever du

=T

soleil.

(@ L'idole, la cape et la tiare n’ont pas été emportées au phare.

< Parmi les lieux Tunnel Aquatique, retirez les deux lieux Riviére Souter-
raine de la partie.

< Mettez de coté chaque autre lieu, hors jeu.
Préparez les clés de la maniere suivante :

< Mettez de coté face visible la clé blanche, la clé noire, la clé bleue, la clé
jaune et la clé rouge.

% Mettez de coté face cachée la clé verte et la clé violette. I\/Iélangez-les de
maniere a ne pas pouvoir les distinguer.
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(& Mettezenjeulacarte Histoire « Capturé ! » a coté de la carte de référence du
scénario, face Histoire visible. (Cette carte se trouve au verso du lieu Cellules
de Rétention.) Son texte est actif.

Mettez de coté les cartes suivantes, hors jeu : I'ennemi Oceiros Marsh, les

deux exemplaires de la traitrise Marin Endurci et les deux exemplaires de la
traitrise Fait Prisonnier.

(@ Vérifiezle Carnet de Campagne.

< Sil'idole a été emportée au phare, cherchez1’Idole Erodée dansla collection

et mettez-la de coté, hors jeu.

< Sila cape a été emportée au phare, cherchez la Cape de I'Eveillé dans la col-
lection et mettez-la de coté, hors jeu.

< Si la tiare a été emportée au phare, cherchez la Tiare de Y ha-nthlei dans la
collection et mettez-la de coté, hors jeu.

@ Vérifiez le Carnet de Campagne :

< Si les investigateurs ont atteint la Pointe du Faucon apreés le lever du soleil,
placez 1 fatalité sur I'Intrigue 1.

< Sila marée s est renforcée, placez 1 fatalité sur | Intrigue 1.

(@ Ajoutezles pions Inondation a la réserve de pions.

(G Meélangez les cartes Rencontre restantes pour former le deck Rencontre.

(@ Vous étes maintenant prét a commencer.

Suggestion de Placement des Lieux pour 1Acte

B Dependance du Gardien du Phare 7 S8

T
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Note : l'ordre des lieux dans cette ligne n'a aucune
importance tant que la Salle de la Lampe est située

directement au-dessus de | 'Escalier du Phare.




Suggestion de Placement des Lieux
our 1Acte 3 / lntrigue 3

'Sga._li_g _tln_z la Lampe
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Note : l'ordre des lieux dans chaque ligne n’a aucune importance
tant que la Salle de la Lampe, I'Escalier du Phare et chaque lieu
Grotte Engloutie sont sur la méme colonne comme indiqué.

(Cles

ans ce scénario, les clés représentent les éléments suivants :

O

Rouge : une clé dorée faite de corail et recouverte d etranges runes
brillantes. Le mot « Y ha-nthlei » estinscrit sur son anneau.
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Bleu : une clé gravée d’un symbole représentant un ceil de poisson

@ @

exorbité.

Vert : une poignée de péridot brut de la taille d'un poing qui vibre
et brille mystérieusement.

Jaune : un lourd anneau de métal portant les clés des cellules de la
prison.

Violet : le cadavre de la larve d'un poisson difforme.

Noir : une carte des profondeurs situées sous le Récif du Diable.

Blanc : une longue-vue.
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FLASHBACK XII
Ne pas lire avant quon ne vous le demande

Vous apercevez le phare de la Pointe du Faucon, mais de bien plus loin.
Vous étes a bord du bateau de péche de M. Moore lors de votre trajet vers
le Récif du Diable, il y a de cela quelques semaines. Le bateau tangue face
a la violence des vagues. « |'ai peur qu'¢a d vienne un peu houleux >,
lance le capitaine d travers le tumulte de la mer. <« Le temps s'comporte

bizarrement ces temps-ci. Droles de marées et droles de vents.

Vous restez malgré tout perdu dans la contemplation du sinistre phare
dont la lumiére évoque aussi bien un guide qu'un avertissement. Par
curiosité, vous demandez a M. Moore ce qu'il sait a propos du phare.
« C'vieux machin ? L'est la d 'puis plus longtemps qu’Innsmouth elle-
méme. La famille Marsh s’en occupe d’puis aussi longtemps que j m'en
souviens. C'est Oceiros le gardien maintenant. Drole de type. Les seules
fois qu’il descend en ville, c’est pour aller a I'Ordre de Dagon, dans le
square de New Church. » explique-t-il en secouant la téte.

Vous vous demandez si ce phare ne cache pas plus de secrets que cela
et M. Moore semble remarquer votre curiosité. < J'ai entendu dire
qu’les Marsh avaient creusé tout un tas de galeries sous le phare, qui
descendent bien en d'ssous du niveau d’'la mer », prétend-il. « [’sais
pas si c’est vrai, mais des fois quand j'suis en mer, j’les vois groupés sur
la falaise en train d’s’agenouiller ou d’prier ou je-sais-pas-quoi. J'y ai
jamais trop prété attention, mais... » sa voix se fait plus basse. < Je me
suis dit qu'vous voudriez le savoir. >

Vous hochez la téte et le remerciez. Si ce qu'il a vu est vrai, peut-étre

devrez-vous rendre une petite visite a ce phare. Vous notez dans un
coin de votre téte de faire quelques recherches a propos de la Pointe du
Faucon quand vous serez rentré en ville.

De retour dans le présent, vous vous souvenez des recherches que vous
avez faites apres étre revenu du Récif du Diable et des informations que
vous avez récoltées sur le vaste réseau de tunnels sous le phare...

FLASHBACK XIll
Ne pas lire avant quon ne vous le demande

Vous étes en pleine discussion avec un des nombreux marins qui fréquentent
cette taverne délabrée prés des quais d'Innsmouth, quelque part dans les
taudis au sud-est du vieux port. Il se trouve dans un coin sombre et isolé du
bar oti il se noie copieusement dans l'alcool. C’est tant mieux pour vous, vous
préférez garder vos investigations secretes.

Vous prenez des notes tandis que | 'homme ivre déblatére a propos des créa-
tures qu’il a vues nager le long de la cote et fureter prés des récifs. Il les
appelle « Profonds >. « ] 'en ai pris une dans mes filets une fois >, bafouille-
t-il. < Elle et ses ceufs, j'vous jure ! Des eceufs plus gros qu'vot’ poing et qui
n'arrétaient pas d se tortiller | »

Absorbé par ce récit qu'il a I’ habitude de raconter a ses compéres marins, il
développe : < Elle en avait un dans les bras. Un démon miniature avec des
petits yeux méchants et exorbités. J'ai pas pu supporter la vue, j ai rejeté le

filet dés qu’j’ai vu ce que j'avais attrapé et j'suis rentré ici sans d mander

mon reste. Si ¢a tenait qu’a moi, j remonterai plus jamais sur un bateau. »

Vous digérez ces nouvelles informations. Si |"homme dit vrai, ces créatures
semblent avoir un cycle de vie semblable a celui des poissons. Mais alors
quelle est la signification de ces étranges créatures hybrides que vous avez
vues en ville ? Ne sont-elles que le fruit de votre imagination ? Ou existe-t-il

un aspect plus terrible concernant le cycle de vie de ces créatures ?

Dans votre Carnet de Campagne, sous la mention « Souvenirs
Retrouves », inscrivez Une conversation avec M. Moore.

Choisissez et retirez I'un des pions Chaos suivants de la réserve du
Chaos pour le reste de la campagne : 4, gt ou v§v.

L'investigateur principal gagne 18 indice pris dans la réserve de
pilons.

Dans votre Carnet de Campagne, sous la mention « Souvenirs
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Retrouvés », inscrivez Le cycle de vie d un « Profond >.

Choisissez et retirez 'un des pions Chaos suivants de la réserve du
Chaos pour le reste de la campagne : &, g ou +§.




NE PAS LIRE

avant l1a fin du scenario

Si aucune conclusion n’a été atteinte parce que tous les inves-
tigateurs ont été vaincus alors que vous étiez a I'Intrigue 1,
2 ou 3 : Passez a la Conclusion 4.

i aucu usi ’a été atteinte parce que tous les investi-
S cune conclusion n

gateurs ont été vaincus alors que vous etiez a l’intrigue 4 : Pas-
sez a la Conclusion 3.

Conclusion 1 : A bout de force, vous vous laissez tomber sur la berge
rocailieuse. Les vagues léchent vos chevilles tandis que vous fixez le ciel.
Derriére les nuages, les nuées cramoisies présagent d ‘une fin atroce pour
toute I humanité. Vous essayez de vous souvenir pourquoi, mais un mal
de crdane atroce vous assaille. La lune et le soleil sont sur le point d "étre
alignés. Le tonnerre résonne au loin. De sombres nuages virevoltent
au-dessus de cet horrible océan. Que signifie tout cela ? Quelle vérité se
cache derriérel’Ordre Esotérique de Dagon ? Quels secrets sont dissimu-
[és dans le Récif du Diable ? Vous perdez de nouveau conscience.

@ Pour chaque investigateur qui a abandonné via La Chambre de la
Lune, indiquez dans votre Carnet de Campagne que [nom de cet
investigateur| posséde un scaphandre.

(@ Sila clé noire était sur I’acte en cours quand la partie s’est termi-
née, indiquez dans votre Carnet de Campagne que les investigateurs
possédent une carte de Y ha-nthlei.

(@ Silaclé rouge était sur l'acte en cours quand la partie s'est termi-
née,. indiquez dans votre Carnet de Campagne que [es investigateurs

possédent la clé de Y ha-nthlei.

(@ Pour chaque soutien d’histoire Relique ajouté ala main d 'un inves-
tigateur lors de ce scénario, n'importe quel investigateur peut choi-
sir d ajouter ce soutien d histoire a son deck. Cette carte ne compte
pas dans la Taille du Deck de cet investigateur.

(@ Chaque investigateur recoit un total de points d ‘expérience égalala
somme des valeurs de Victoire X des cartes qui se trouvent dans la
pile de victoire. Inscrivez cette expérience sous la mention « Expé-
rience non dépensée » de votre Carnet de Campagne, mais ne la
dépensez pas tout de suite. Il vous sera indiqué ultérieurement
quand dépenser cette expérience.

(@ Continuez au Scénario VII : La Taniére de Dagon.

Conclusion 2 : Vous étes a bout de force et vos muscles sont fourbus
quand vous parvenez enfin a fuir dans les bois qui entourent la Pointe du

Faucon. Vous savez qu’il est dangerenx de-s'arréter, mais vous-étesinca-

pable de poursuivre. Vous vous appuyez contre le premier arbre venu et
levez les yeux. Derriére les nuages, les nuées cramoisies présagent d une
fin atroce pour toute |"humanité. Vous essayez de vous souvenir pour-
quoi, mais un mal de crane atroce vous assaille. La lune et le soleil sont
sur le point d"étre alignés. Le tonnerre résonne au loin. De sombres nuages
virevoltent au-dessus de cet horrible océan. Que signifie tout cela ? Quelle
vérité se cache derriére I'Ordre Esotérique de Dagon ? Quels secrets sont
dissimulés dans le Récif du Diable ? Vous perdez de nouveau conscience.

(@ Sila clé noire était sur 'acte en cours quand la partie s'est termi-
née, indiquez dans votre Carnet de Campagne que les investigateurs
possédent une carte de Y ha-nthlei.

(@ Silaclé rouge était sur l'acte en cours quand la partie s’est termi-
née, indiquez dans votre Carnet de Campagne que les investigateurs
possédent la clé de Y ha-nthlei.

(@ Pour chaque soutien d histoire Religue ajouté a la main d 'un inves-
tigateur lors de ce scénario, n’importe quel investigateur peut choi-
sir d ‘ajouter ce soutien d’histoire a son deck. Cette carte ne compte

Conclusion 3 : Le niveau de l'eau monte jusqu'au plafond de la
caverne et la panique vous envahit. Impossible de respirer. Les courants
vous entrainent loin sous la surface ou les yeux globuleux et brillants
des profonds vous guettent. Vous nagez désespérément vers la porte de
la cave du phare. Votre seul espoir est de parvenir a la forcer et de nager
jusqu’au batiment au-dessus ot vous pourrez enfin respirer. Vous tirez
et poussez de toutes vos forces, espérant |'inimaginable, priant que votre
force suffise a ouvrir la porte. Vos poumons sont sur le point d’éclater.
Non ! Ce ne peut pas étre la fin ! Vous luttez pour survivre, mais la porte
ne bouge pas d 'un pouce. La derniére chose que vous sentez avant de tré-
passer est une main palmée attrapant votre cheville.

(& Tous les investigateurs sont tues.
(@ Les investigateurs ont perdu la campagne.

Conclusion 4 : Venir ici était une trés mauvaise idée. La Pointe du
Faucon n’est pas un simple phare, c'est le quartier général de | Ordre
Esotérique de Dagon, un endroit plus dangereux et mortel que la ville
d’Innsmouth que vous avez laissée derriére vous. Le danger rode a
chaque coin et cet immonde gardien de phare vous traque. Vous décidez
de laisser les secrets du phare la ot ils sont et vous fuyez a travers les bois.

Vous vous aventurez assez loin pour ne plus voir la lumiére du phare
malgré votre intense fatigue. Vous savez qu’il est dangereux de s'arré-
ter, mais vous étes incapable de poursuivre. Vous vous appuyez contre le
premier arbre venu et levez les yeux. Derriére les nuages, les nuées cra-
moisies présagent d'une fin atroce pour toute I’ humanité. Vous essayez
de vous souvenir pourquoi, mais un mal de crdane atroce vous assaille.
La lune et le soleil sont sur le point d étre alignés. Le tonnerre résonne
au loin. De sombres nuages virevoltent au-dessus de cet horrible océan.
Que signifie tout cela ? Quelle vérité se cache derriére I'Ordre Esotérique
de Dagon ? Quels secrets sont dissimulés dans le Récif du Diable ? Vous
perdez de nouveau conscience.

(@ Sila clé noire était sur I'acte en cours quand la partie s’est termi-
née, indiquez dans votre Carnet de Campagne que les investigateurs
possédent une carte de Y ha-nthlei.

(@ Silaclé rouge était sur l'acte en cours quand la partie s est termi-
née, indiquez dans votre Carnet de Campagne que les investigateurs
possédent la clé de Y ha-nthlei.

(@ Pour chaque soutien d’histoire Religue ajouté a la main d’un inves-
tigateur lors de ce scénario, n’importe quel investigateur peut choi-
sir d ‘ajouter ce soutien d’histoire a son deck. Cette carte ne compte
pas dans la Taille du Deck de cet investigateur.

@ Chague investigateur recoitun total de points d 'expérience égalala
somme des valeurs de Victoire X des cartes qui se trouvent dans la
pile de victoire. Inscrivez cette expérience sous la mention « Expé-
rience non dépensée » de votre Carnet de Campagne, mais ne la
dépensez pas tout de suite. Il vous sera indiqué ultérieurement
quand dépenser cette expérience.

@ Continuez au Scénario VII: La Taniere de Dagon.

A Suivre...

L'histoire continue dans le prochain paquet Mythe du cycle La
Conspiration d Innsmouth — La Taniére de Dagon.

pas dans la Taille du Deck de cet investigateur. _ , : . = =
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@ Chaque investigateur regoit un total de points d ‘expérience égal ala
somme des valeurs de Victoire X des cartes qui se trouvent dans la
pile de victoire. Inscrivez cette expérience sous la mention « Expé-
rience non dépensée » de votre Carnet de Campagne, mais ne la |
dépensez pas tout de suite. Il vous sera indiqué ultérieurement FANTASY
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@ Continuez au Scénario VII: La I";iniére de Dagon.




