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PAQUET MYTHE

Union et Désillusion est le Scénario VI 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 VI : Union et Desillusion

L'Ile Déserte se trouve au milieu du fleuve Miskatonic, entre deux des ponts qui le tra-
versent et relient le Quartier de la Riviére au centre-ville d’Arkham. La végé-tation dense
de l'ile, constituée de lierre, d'épineux et de broussailles gigantesques, la rend peu
accueillante. Aucun humain n'y réside, et la faune y est presque inexistante. Des rangées
de mystérieux piliers de pierre se dressent bien au-dessus de la cime des arbres en
différents endroits de l'ile. Bien qu'il existe de nombreuses théories, personne ne sait
exactement qui a construit ces piliers de pierre, ni pour quelle raison. Rares sont ceux
qui osent s aventurer sur les rives de I'énigmatique ile, et ceux qui le font reviennent
avec d'étranges contes : feux de joie dans les bois au plus noir de la nuit, autels de
pierre avec de profondes gravures intraduisibles, bois déserts et sans vie, a 'exception
des corbeaux noirs et des engoulevents qui regardent avidement les visi-teurs, perchés
sur les branches des arbres. Malheureusement pour vous, I'enjeu est trop important pour
que vous teniez compte de ces nombreux avertissements.

Vous n'aviez jamais vu les rues d’Arkham aussi calmes et désertes. Une brume grise
familiére a enveloppé la ville. Elle se densifie et s épaissit a mesure que vous appro-
chez du fleuve. Vous vous hdtez, peu désireux de croiser qui que ce soit, mort ou vivant,
avant d atteindre le site du rituel. Vous trouvez quelques barques amarrées sur les
docks et montez dans ['une d'entre elles. L'eau étant étrangement calme et dénuée de
tout courant, ramer jusqu aux rives de l'ile ne devrait étre qu une formalité. Malgré
tout, le brouillard est si dense que vous peinez a vous orienter. Bientdt, vous étes com-
plétement cerné par la brume et ne voyez plus ni la berge du fleuve, ni la céte de l'ile.
Des formes émergent du brouillard et des ondulations apparaissent a la surface de
l'eau. L'eeil du guetteur est sur vous.

A cet instant précis, une colonne d’énergie s’ éléve jusqu’au ciel, I"éclairant comme en
plein jour. Les formes se tournent vers ce phare et vous sentez le regard du guetteur
se détourner de votre dme. Le rituel a commencé. Vous ramez plus vite, utilisant la
lumiére pour vous guider. Il est temps pour vous de décider une bonne fois pour toutes
si vous étes la pour aider la Loge du Crépuscule d’Argent, ou pour les arréter.

C’est un point de non-retour — vous ne pourrez plus changer d’avis apres. Les
investigateurs doivent décider (choisir une option) :

(®) « Nous devons aider la Loge a accomplir son rituel. » Accomplir le rituel
devrait contraindre le Guetteur Spectral et 'empécher de faire plus de mal.

< Dans votre Carnet de Campagne, indiquez que les investigateurs ont choisi
le camp de la Loge.

@ Continuez a la Mise en Place.

« Nous devons empécher la Loge d'accomplir son rituel. > Stopper le rituel
devrait couper les attaches du Guetteur Spectral sur le monde des vivants.

< Dans votre Carnet de Campagne, indiquez que les investigateurs ont choisi
le camp de la congrégation.
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@ Continuez a la Mise en Place.

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 :
+11 D; D.I ‘11 ‘11 ‘2.- ‘11 ‘31 *4; @: @, A} ﬁ! ‘*1 S?.; ﬂ
(@ Les 4 profils sont « barrés » dans votre Carnet de Campagne.

@ Les investigateurs n'ont pas été initiés au sein du Cercle Restreint, les
investigateur ne trompent pas la Loge, et Josef est bien et bien vivant.

Mise en Place

(@ Réunissez toutes les cartes des sets de rencontre suivants : Union et Désillusion,
Destin Inéluctable, Royaume des Morts, Prédateurs Spectraux, Antiques Fléaux, et
Un Froid Mordant. Ces sets sont reconnaissables aux icénes suivantes :
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Mettez de coté les sets de rencontre suivants, hors jeu : La Congrégation
d Anette, Loge du Crépuscule d’Argent, et Le Guetteur. Ces sets sont reconnais-
sables aux icones suivantes :
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(@ Mettez enjeule Fleuve Miskatonic et la Berge Peu Accueillante. Chaque inves-
tigateur commence la partie sur le Fleuve Miskatonic. Ensuite, mélangez les 6
lieux Ile Déserte et prenez en deux au hasard que vous mettez en jeu. Mettez
les autres de coté, hors jeu. (Voir la suggestion de placement a la page suivante.)

< Vérifiez le Carnet de Campagne. Si les investigateurs ont choisi le camp de
la congrégation, les braseros de la Berge Peu Accueillante et des deux lieux
[le Déserte sont déja allumés. Placez un pion Ressource sur chacun de ces
lieux afin de le signifier. (Voir « Cercle/Braseros >, d la page suivante.)

(@) Mettez de coté le lieu Piége a Spectres et la traitrise Le Regard du Guetteur,
hors jeu.

@ Cherchez Anette Mason (Le Cercle Brisé #57) et Josef Meiger
(Le Cercle Brisé #85) dans la collection et mettez-les de coté, hors jeu.

@ Vérifiez la section « Personnes Disparues » du Carnet de Campagne. En

fonction des personnages qui sont barrés ou non, effectuez les actions
suivantes :

< Si Gavriella Mizrah n’est pas barrée, mettez de coté le soutien d histoire
Gavriella Mizrah et placez la carte Histoire Le Sort de Gavriella sous la
carte de référence du scénario.

< SiPenny White n'est pas barrée, mettez de coté le soutien d”histoire Penny
White et placez la carte Histoire Le Sort de Penny sous la carte de réfé-
rence du scénario.

< Si Jerome Davids n'est pas barré, mettez de coté le soutien d histoire
Jerome Davids et placez la carte Histoire Le Sort dEJEI’D]’]]E sous la carte
de référence du scénario.




< Si Valentino Rivas n'est pas barré, mettez de coté le soutien d histoire
Valentino Rivas et placez la carte Histoire Le Sort de Valentino sous la
carte de référence du scénario.

< Retirez dela partie les cartes Soutien d " histoire et les cartes Histoire du set
de rencontre Union et Désillusion restantes.

Selon les circonstances, une version différente des Actes 3 et 4 seront utilisés
pour ce scénario. Chaque autre version des Actes 3 et 4 est retirée de la partie.

< Vérifiez le Carnet de Campagne. Si les investigateurs ont choisi le camp de
la Loge, utilisez ’Acte 3 — « Par-Dela la Brume (v. I) » et I’Acte 4 — « Le
Rituel de Contrainte ».

<% Si les investigateurs ont choisi le camp de la congrégation, que les investiga-
teurs trompent la Loge et que les investigateurs ont été initiés au sein du Cercle
Restreint, utilisez I’Acte 3 — « Par-Delala Brume (v. I1) » et’Acte 4 — « Le
Rituel Brisé .

< Si les propositions ci-dessus sont fausses, que les investigateurs ont choisi
le camp de la congrégation et qu'au moins deux des propositions suivantes
sont vraies : les investigateurs trompent la Loge, les investigateurs ont caché
qu’ils connaissaient la congrégation ou les investigateurs ont gardé leurs sou-
venirs cachés, utilisez ’Acte 3 — « Par-Dela la Brume (v. III) » et ’Acte 4 -
« Le Rituel Brisé .

< Si les propositions ci-dessus sont fausses et que les investigateurs ont choisi
le camp de la congrégation, utilisez I’Acte 3 — « Par-Delala Brume (v. IV) »
etl’Acte 4 — « Le Rituel Brisé ».

(@ Vérifiez le Carnet de Campagne, placez 1 fatalité sur I'Intrigue la pour
chaque hérétique qui a été lachée sur Arkham.

(@, Mélangez toutes les cartes Rencontre restantes pour constituer le deck
Rencontre.

Suggestion de Placement des Lieux

Attention : si les investigateurs ont choisi le camp de la congrégation,
la Berge Peu Accueillante et les deux lieux Ile Déserte devraient
commencer la partie avec chacun un pion Ressource afin de
signifier que les braseros de ces lieux sont déja allumés.

« Bannie »

Certaines cartes Joueur doivent étre bannies quand elles sont utilisées. Quand
une carte est bannie, elle est retirée de la partie et renvoyée dans votre collec-
tion. Au cours d une campagne, une carte qui a été bannie doit étre achetée avec
vos points d 'expérience (entre les scénarios) si vous souhaitezl’inclure 2 nouveau
dans votre deck. Si bannir 1 ou plusieurs cartes réduit votre deck sous la valeur de
Taille du Deck de votre investigateur, lorsque vous achetez des cartes entre deux
scénarios, vous devez en acheter de maniére a ce que la taille légale du deck soit
maintenue (en achetant des cartes de cette maniére, vous avez le droit d’acheter
des cartes de niveau 0 pour un cott de 0 expérience jusqu’'a ce qu'une taille de
deck Iégale soit atteinte).

Cercle / Braseros

Au cours de ce scénario, vous trouverez des lieux avec des braseros qui peuvent
étre allumés ou éteints en utilisant 'action Cercle de ce lieu. Une capacité Cercle
n'a d’autre fonction que d'allumer ou d’éteindre le brasero sur ce lieu. Allumerles
braseros est une étape importante pour accomplir le rituel de la Loge du Crépus-
cule d’Argent. Allumer ou éteindre les braseros dépend de votre volonté d'aider
la Loge, ou de leur mettre des batons dans les roues.

(@ Les tests de compétence des actions Cercle demandent souvent a un inves-
tigateur de tester plusieurs compétences a la fois (exemple : « effectuez un
test de W&-+9Q »). Un tel test est considéré comme étant un test de chacun des
types de compétence indiquée. Des cartes portant | 'une ou l'autre des icones
de compétence peuvent étre attribuées a ce test, et les deux icones sont consi-
dérées comme étant des icones correspondantes.

Sile brasero d'un lieu est allumé, placez un pion Ressource sur ce lieu pour
signifier que le brasero de ce lieu est allumé.

Si le brasero d’un lieu est éteint, retirez un pion Ressource de ce lieu pour
signifier que le brasero de ce lieu n'est plus allumé.

Siune action Cercle échoue, rien ne se passe.

Un brasero allumé surun lieu n’aaucun effet direct sur la partie, mais d’autres
effets de cartes peuvent faire référence a l’état, allumé ou éteint, du brasero
de votre lieu.

Un brasero n'a que deux états : allumé ou éteint. Allumer un brasero qui est
déja allumé n'a aucun effet, de méme qu éteindre un brasero déja éteint.




NE PAS LIRE
avant l1a fin du scenario

Si aucune conclusion n’a été atteinte (tous les investigateurs ont
abandonné ou été vaincus) : Vous vous rappelez a peine votre course
effrénée jusqu’a votre barque. Vous étiez comme en transe, poussé soit par
un acceés de folie, soit par pur instinct de survie, vous ne sauriez le dire. Un
puissant vent qui s’abat sur le fleuve et fait presque chavirer votre embarca-
tion vous fait retrouver votre état normal. Le pilier spectral marquant le site
du rituel explose soudain. Des douzaines de spectres et de formes fantoma-
tiques s'envolent a travers les arbres et fondent sur le fleuve. Leurs cris, sem-
blables a des centaines de rdles d’agonie simultanés, resteront a jamais gra-
vés dans votre mémoire.

@ Passez a la Conclusion 5.

Conclusion 1 : Le revenant fulmine et se tord de douleur, incapable de
s'échapper maintenant que sa connexion au monde des morts est cou-
pée. Carl Sanford s'avance, ouvre un épais grimoire en cuir, et le fantome
— ainsi que tous ses souvenirs — sont aspirés a l'intérieur du livre sans plus
de cérémonie.

« Qu'avez-vous fait I? > hurle Anette, flanquée de plusieurs membres de sa
congrégation. Le combat les a épuisées, mais vous ne doutez pas une seconde
qu’elles donneront leur vie pour protéger leur grande prétresse.

« Ce que j ai fait 2 Eh bien, j'ai trompé le Diable >, répond Sanford, un ric-
tus sinistre aux lévres. Vous remarquez alors que les mots sur le livre brillent
maintenant d une lueur spectrale. « Keziah a signé le Livre Noir d’'Aza-
thoth afin d’apprendre les secrets de l'univers ? Une erreur fatale, si vous
voulez mon avis, qui I'a précipitée dans les griffes d'un étre bien plus puis-
sant qu'elle. » Il commence a feuilleter les pages et ajoute : < Elle a payé le
prix, mais c'est moi qui en récolterai les fruits. »

Anette serre les dents et se tourne vers vous. « Vous pouvez a peine imaginer
les secrets que ce monstre détient a présent. Vous croyez réellement qu’il uti-
lisera ce pouvoir pour faire le bien ? > demande-t-elle.

Les investigateurs doivent décider (choisir une option) :

@ « Qui. » Continuez a la Conclusion 2. Vous ne pouvez choisir cette
option que si les investigateurs ont été initiés au sein du Cercle Res-
treint, et vous ne pouvez pas la choisir si les investigateur trompent
la Loge.

@ « Non. » Passez a la Conclusion 3.

Conclusion 2 : Vous gardez la téte haute et déclarez fierement votre
loyauté. Les autres membres de I'Ordre hochent la téte en guise d'appro-
bation. Carl Sanford guidera I"humanité vers une ére de paix et la proté-
gera de menaces du cosmos. La société mettra peut-étre un peu de temps a
s adapter, mais | humanité ne peut survivre que si ces secrets sont entre les
mains de ['Ordre.

Les sorciéres se replient dans les bois et vous vous retrouvez seul avec vos
fréres et sceurs du Cercle Restreint. Vous vous rassemblez autour de votre
chef qui commence a lire le Nouveau Credo de I'Ordre du Crépuscule
d Argent et vous parle de ses plans, des étres supérieurs qui peuplent le cos-
mos, de l'ascension de l"humanité, de la vie et de la mort, d ' Azathoth et de
la Fin de Toute Chose. Pas aprés pas, I'Ordre planifie le futur de la Terre, et
vous deviendrez ['un des rouages de ce nouvel ordre mondial.

(@ Dansvotre Carnet de Campagne, indiquez que le véritable travail de
la Loge du Crépuscule d’Argent a maintenant commencé.

(@ L'Ordre du Crépuscule d’Argent a gagné la campagne. (Les inves-
tigateurs qui sont réellement fideles a la Loge ont également gagné
la campagne.)

Conclusion 3 : Anette a raison, Sanford vous a trompé. C'est cela qu'il
cherchait depuis le début. Peut-étre qu il est sincére dans son désir de « pro-
téger ["humanité », mais la vérité est qu’il a plusieurs fois mis en danger la
vie des autres pour servir son avidité et son désir de pouvoir. Vous secouez
la téte.

« Quel dommage >, soupire M. Sanford, < Je pensais que vous étiez plus
intelligent que cela. » Vous faites plusieurs pas en arriére, vers l'endroit ot
les sorciéres sont rassemblées. Sanford se tourne vers les autres membres de
son Ordre et vous désigne du doigt. « Tuez-les >, ordonne-t-il.

« Erynn, couvre-nous ! > lance Anette a la sorciére aux cheveux roux a coté
d'elle. Lasorciére acquiesce et agite sa baguette de bois devant elle, créant un
nuage de brume qui masque votre présence. « Nous devons filer d"ici. Main-
tenant ! » crie Anette.

Votre fuite reste floue dans votre esprit. Les membres du Crépuscule
d‘Argent vous poursuivent sans reldche a travers la forét abandonnée. Vous
parvenez tout juste a atteindre les berges avant qu’ils ne vous rattrapent.
Vous faites signe a Anette et aux autres de se joindre a vous, mais elle secoue
la téte. « Nous nous reverrons bientdt. » Le contour des robes des sorciéres
commence a se fondre dans le ciel nocturne et elles disparaissent 'une apreés
Uautre dans un tourbillon de ténébres.

(® Dans votre Carnet de Campagne, indiquez que Carl Sanford pos-
séde les secrets de ['univers.

(® Passezala Conclusion 8.

Conclusion 4 : Anette s‘approche et fait face a l'enveloppe éthérée du reve-
nant. « Ma sceur ! Nous t 'avons rappelée de l'au-dela ! » Le revenant brisé
se tourne vers Anette et le reste de sa congrégation retient son souffle.

« Que faites-vous, sombre idiote ? Cet esprit n'est plus une simple sor-
ciére ! > hurle Carl Sanford. Mais il est trop tard. Anette ignore l'avertisse-
ment de M. Sanford et continue de s’adresser a la présent spectrale. « Pen-
dant des siécles, nous avons vécu injustice sur injustice. Partage tes secrets
avec moi, ma sceur. Ensemble, un seul esprit, un seul corps, une seule dme,
nous pouvons prendre un nouveau départ. »

Le fantome tend son long bras squelettique vers elle. Les sceurs d’Anette
laissent échapper un hoquet lorsque leur grande prétresse fait un pas en
avant et s'agenouille devant 1'étre, s'offrant en personne. Dans un éclair
d’énergie, |’ dme du spectre pénétre le corps d Anette. Cette derniére vacille
sous la force de I'impact magique et tombe au sol. Son corps convulse mais
aucune des sorciéres ne savance pour l'aider, toutes observent avec un
mélange de peur et de fascination. Enfin, Anette se reléve, les yeux luisants
d'un pouvoir mystique. Quand elle parle, ce n'est pas sa voix qui retentit.
« Mes sceurs. Réjouissez-vous car je renais », déclare Keziah.

Carl Sanford vous sort de votre hébétude d'un coup de canne. Vous étiez
tellement pris par les événements que vous n'aviez pas remarqué que les
membres de la Loge s’ éclipsaient discrétement en direction de l'orée de la
clairiére. L'un des membres du Cercle Restreint sort son pistolet et tente
de faire feu, mais d'un simple regard, la grande prétresse fait se flétrir son
bras. Il ldche son arme et pousse un dernier rdle avant de n’étre plus qu'une
coquille desséchée qui tombe au sol. « Nous devons vite filer d 'ici >, annonce
Sanford, imperturbable. <« Cet étre posséde un pouvoir sur la vie et la mort
elles-mémes. Il ne tolérera pas notre présence trés longtemps. »

Anette — ou plutét Keziah — se tourne vers vous, les yeux brillants. <« Vous
m’étes familier, mon enfant. Venez, venez. N'ayez pas peur. Vous n'avez
rien a craindre de moi. » Son sourire est démoniaque et sa voix semblable
a des couteaux qui vous lacérent I’ame. Vous détestez l'admettre, mais
Sanford a raison. Vous faites demi-tour et fuyez avec le reste de la Loge, espé-
rant étre assez rapide pour échapper a la magie de la sorciére.

Votre fuite reste floue dans votre esprit. Les sorciéres et les spectres vous
poursuivent sans relache a travers la forét abandonnée. Vous parvenez
tout juste a atteindre les berges avant qu'ils ne vous rattrapent. Les autres
membres de la Loge n'ont pas tous cette chance. Ils se sont éparpillés dans
toutes les directions et vous ignorez combien on pu s'enfuir. Vous ne voyez
Carl Sanford nulle part mais vous le soupgonnez d'avoir eu un plan de repli
pour ce genre d éventualité.

(@ Dans votre Carnet de Campagne, indiquez qu'Anefte Mason est pos-
sédée par le démon.

@ Passez a la Conclusion 8.




Conclusion 5 : Vérifiez le Carnet de Campagne. Comparez les deux
colonnes suivantes et voyez laquelle posséde le plus de propositions
vraies.

< Le sort des sorciéres a été < [esort des sorcieres a été
brisé. lancé.

< Les investigateurs ont < Josef a disparu dans la
secouru Josef/ Josef est bel et brume.

bien vivant. o iz
< 2 hérétiques ou plus ont été

<% 1 hérétique ou moins a été lachées sur Arkham.
lachée sur Arkham.

S'il y a plus de propositions vraies dans la colonne de gauche, continuez
ala Conclusion 6. S'il y a plus de propositions vraies dans la colonne de
droite, continuez a la Conclusion 7.

Conclusion 6 : Quand vous recouvrez vos esprits, le vent est tombé et la
brume sombre a disparu. Le rituel terminé, l'ile a retrouvé son état normal.
Mais le rituel a-t-il fonctionné ? Ou a-t-il échoué ? Vous vous frayez un che-
min jusqu au centre de l'ile pour découvrir ce qui s'est passé. En arrivant,
vous découvrez Anette et sa congrégation griévement blessées et la Loge
victorieuse.

Carl Sanford tient un épais grimoire en cuir dont les pages luisent d 'un pou-
voir mystique. <« Qu'avez-vous fait I? > hurle Anette, flanquée de plusieurs
membres de sa congrégation. Le combat les a épuisées, mais vous ne dou-
tez pas une seconde qu elles donneront leur vie pour protéger leur grande
preétresse.

« Ce que j ai fait ? Eh bien, j ai trompé le Diable >, répond Sanford, un ric-
tus sinistre aux lévres. Vous remarquez alors que les mots sur le livre brillent
maintenant d une lueur spectrale. « Keziah a signé le Livre Noir d’Aza-
thoth afin dapprendre les secrets de I'univers ? Une erreur fatale, si vous
voulez mon avis, qui I'a précipitée dans les griffes d'un étre bien plus puis-
sant qu'elle. > Il commence a feuilleter les pages et ajoute : < Elle a payé le
prix, mais c'est moi qui en récolterai les fruits. »

Anette serre les dents et se tourne vers vous. «< Ecoutez-moi. Vous pouvez a
peine imaginer les secrets que ce monstre détient a présent. Vous devez l'ar-
réter, quel qu’en soit le prix. »

Vous retenez votre langue, mais au fond de vous, vous savez qu Anette a
raison, Sanford vous a trompé. C’est cela qu’il cherchait depuis le début.
Peut-étre qu'il est sincére dans son désir de « protéger I humanité >, mais
la vérité est qu'il a plusieurs fois mis en danger la vie des autres pour ser-
vir son avidité et son désir de pouvoir. Avant méme que vous n'ayez pu vous
tourner contre lui, Sanford se tourne vers les autres membres de son Ordre
et vous désigne du doigt. « Ils ne sont plus d’aucune utilité », explique-t-il.
« Tuez les tous. »

« Erynn, couvre-nous ! » lance Anette a la sorciére aux cheveux roux a coté
d’elle. La sorciére acquiesce et agite sa baguette de bois devant elle, créant un
nuage de brume qui masque votre présence. <« Nous devons filer d ici. Main-
tenant ! > crie Anette.

Votre fuite reste floue dans votre esprit. Les membres du Crépuscule
d Argent vous poursuivent sans reldche a travers la forét abandonnée. Vous
parvenez tout juste a atteindre les berges avant qu’ils ne vous rattrapent.
Vous faites signe a Anette et aux autres de se joindre a vous, mais elle secoue
la téte. « Nous nous reverrons bientét. » Le contour des robes des sorciéres
commence da se fondre dans le ciel nocturne et elles disparaissent l'une apres
'autre dans un tourbillon de ténébres.

(@ Dans votre Carnet de Campagne, indiquez que Carl Sanford pos-
sede les secrets de 'univers.

@ Passez a la Conclusion 8.

Conclusion 7 : Quand vous recouvrez vos esprits, le vent est tombé et la
brume sombre a disparu. Le rituel terminé, l'ile a retrouvé son état normal.
Mais le rituel a-t-il fonctionné ? Ou a-t-il échoué ? Vous vous frayez un che-
min jusqu au centre de l'ile pour découvrir ce qui s'est passé. En arrivant, vous
découvrez Carl Sanford et le reste de I'Ordre griévement blessés et Anette et sa
congrégation, victorieuses. Anette se tient au centre de la clairiére, ses yeux lui-
sant d'un pouvoir mystique. Quand elle parle, ce n'est pas sa voix qui retentit.
« Mes sceurs. Réjouissez-vous car je renais >, déclare Keziah.

Carl Sanford vous sort de votre hébétude d un coup de canne. Vous étiez
tellement pris par les événements que vous n'aviez pas remarqué que les
membres de la Loge s’ éclipsaient discrétement en direction de l'orée de la
clairiére. L'un des membres du Cercle Restreint sort son pistolet et tente
de faire feu, mais d 'un simple regard, la grande prétresse fait se flétrir son
bras. Il lache son arme et pousse un dernier rdle avant de n’étre plus qu'une
coquille desséchée qui tombe au sol. « Nous devons vite filer d’ici >, annonce
Sanford, imperturbable. « Cet étre posséde un pouvoir sur la vie et la mort
elles-mémes. Il ne tolérera pas notre présence trés longtemps. >

Anette — ou plutot Keziah - se tourne vers vous, les yeux brillants. « Vous
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m’étes familier, mon enfant. Venez, venez. N'ayez pas peur. Vous n'avez
rien a craindre de moi. » Son sourire est démoniaque et sa voix semblable
a des couteaux qui vous lacérent I'dme. Vous détestez l'admettre, mais
Sanford a raison. Vous faites demi-tour et fuyez avec le reste de la Loge, espé-
rant étre assez rapide pour échapper a la magie de la sorciére.

Votre fuite reste floue dans votre esprit. Les sorciéres et les spectres vous
poursuivent sans reldche a travers la forét abandonnée. Vous parvenez
tout juste a atteindre les berges avant qu'ils ne vous rattrapent. Les autres
membres de la Loge n'ont pas tous cette chance. Ils se sont éparpillés dans
toutes les directions et vous ignorez combien on pu s'enfuir. Vous ne voyez
Carl Sanford nulle part mais vous le soupgonnez d ‘avoir eu un plan de repli
pour ce genre d’ éventualité.

@ Dans votre Carnet de Campagne, indiquez qu'Anette Mason est pos-
sédée par le démon.

@ Continuez a la Conclusion 8.

Conclusion 8 : Vous atteignez enfin les rives du Miskatonic et faites le
point sur la situation...

@ Si le deck d'un investigateur contient la carte Boite a Enigme,
retirez-la de son deck.

(@ Vérifiez la section « Personnes Disparues » de votre Carnet de
Campagne.

< Si Gavriella est vivante, n'importe quel investigateur a le droit
d’ajouter le soutien Gavriella Mizrah a son deck. Elle ne compte
pas dans la Taille du Deck de cet investigateur. Sinon, a c6té du
profil de Gavriella Mizrah, indiquez que Gavriella est morte.

< Si Jerome est vivant, n'importe quel investigateur a le droit d ‘ajou-
ter le soutien Jerome Davids a son deck. Il ne compte pas dans
la Taille du Deck de cet investigateur. Sinon, a c6té du profil de
Jerome Davids, indiquez que Jerome est mort.

< Si Penny est vivante, n’importe quel investigateur ale droit d'ajou-
ter le soutien Penny White a son deck. Elle ne compte pas dans
la Taille du Deck de cet investigateur. Sinon, a c6té du profil de
Penny White, indiquez que Penny est morte.

< Si Valentino est vivant, n'importe quel investigateur a le droit
d’ajouter le soutien Valentino Rivas a son deck. Il ne compte pas
dansla Taille du Deck de cet investigateur. Sinon, a coté du profil
de Valentino Rivas, indiquez que Valentino est mort.

(©, 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 — « Dans les Griffes du Chaos >.
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