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Les traces de présence
la Toussaint remontent a plusié siécles, voire
plusieurs millénaires, avant l'arrivée des Indiens
d'Amérique. C’était a cette époque un lieu de culte voué
au dieu obscur Azathoth dont il n’est fait mention que
dans de trés rares manuscrits occultes comme d’un «
dieu aveugle et stupide reposant au centre de l'infini,
compagné du rythme étouffé et exaspérant d’infames
bours et de la plainte 1égére et monotone de flates
dites ». Les connaissances de ceux qui I’ont prié et
mt sacrifié a sa gloire sont a jamais perdues.
éanmoins des fragments de leurs atroces pratiques
peuvent encore aujourd’hui étre trouvés dans le vaste
réseau de grottes et de tunnels profondément enfoui
us I’asile et en grande partie effondré.

en croire certaines histoires, les adorateurs
Azathoth considéraient les fous comme des portails
vivants vers des mondes au-dela du nétre. Ils étaient
ermés dans de vastes structures souterraines
- nommées « villes de la folie ». Une fois par an, lors du
~ jour que nous appelons aujourd’hui jour de la Toussaint,
des failles apparaissaient dans le tissu de la réalité et les
adorateurs brisaient alors les sceaux des villes
souterraines, laissant les fous errer librement dans les
campagnes. Les gens se considéraient privilégiés
lorsqu’un fou s’égarait chez eux et avaient la stricte
obligation de le traiter avec respect et révérence.
Certaines sources disent méme que celui qui était
touché par un fou devait sacrifier sa santé mentale a la
gloire d’Azathoth. Les grands prétres découpaient alors
son crane suivant un rituel précis, puis modifiaient
I’anatomie de son cerveau avant de l'envoyer rejoindre
ses nouveaux fréres dans les souterrains.

Apres l'arrivée des colons européens, la région fut
atteinte par de nombreux cas de dégénérescence
mentale. Dans les premiers temps, de nombreuses
familles partirent en abandonnant leur foyer, accusant
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les indiens d'avoir maudit les terres qu’ils avaient
autrefois habitées. D'autres restérent et eurent a subir
la colére de leur Dieu, jusqu’a ce qu’en 1662 soit
construite 'Eglise de la Toussaint en signe de
repentance. Mais pas uniquement envers le Seigneur.
L’une des entrées scellées laissée en place par les
anciens habitants de la région fut découverte par le
ministre local et il décida, avec les quelques personnes
en qui il avait le plus confiance, de construire ’église
au-dessus.

I1s espérerent que la seule présence de 1’église
parviendrait a dissiper la présence maléfique
souterraine, mais au fond de leur ceeur ils surent
toujours qu’un mal bien plus profond sommeillait en
ces terres. Alors ils brisérent le sceau et les priéres
anciennes et terrifiantes furent a nouveau prononcées.
A l’issue du service dominical, le petit groupe d’initiés
verrouillait solidement les portes de 1'église de
l'intérieur, avant de poursuivre d’autres dévotions dans
le sous-sol ou se trouvait I’un des antiques autels
d’Azathoth qui marquait l'entrée des villes
souterraines de la folie. Ainsi seulement pouvaient-ils
garantir le maintien de la santé mentale des habitants
de la région.

Ces pratiques blasphématoires continuerent une bonne
partie du siecle, jusqu’a ce qu’en 1743 un dissident de
I’entourage du ministre améne une foule en colére a
attaquer ’église. L attaque était cependant attendue et
I’ancien sceau qui avait été 6té jadis pour ramener la
paix dans la région fut remis en place. La légende
raconte que 'entrée des villes souterraines ne pouvait
étre scellée que de I’intérieur et que c'est la la véritableg
histoire derriére la mystérieuse disparition du ministre
lors de l'attaque. D'autres pensent qu'il fit tout
simplement consumé par les flammes qui endomma-
gérent certaines parties de I'église.




Contexte (suite)

Quelle que soit la vérité, et bien que le toit de I’église
fut rebati a grands frais par la communauté locale, les
membres de la congrégation rapporterent bient6t des
histoires et témoignages étranges et sans précédent
depuis la période antérieure a la construction de
I’église. Certains sombrérent méme dans la folie et
durent étre internés. En fin de compte, les offices furent
définitivement arrétés et I’endroit abandonné par les
habitants. Ce n’est qu’a ’issue d’une épidémie de folie
parmi la population en 1789 que I’église fut réhabilitée,
mais cette fois comme chapelle attenante a 1’Asile de la
Toussaint qui avait été construit pour prendre en charge
la poussée soudaine de cas de maladie mentale.
L’opposition fut naturellement forte dans la région,
mais s’éteignit lorsque les quelques individus les plus
influents se virent accorder des terres loin de la.

Au cours du 19éme siecle, les gens quittérent
davantage la région qu’ils ne s’y installérent.
Aujourd'hui, 1l n’y demeure que quelques fermes et
villages fantomes. L’asile fut fermé a la fin du siecle et
les habitants voient la tentative du Docteur Hauser de
le faire revivre comme un nouveau témoignage de
I’influence néfaste des lieux. I’avenir est sur le point
de leur donner raison. Le médecin a vainement voulu
agir au nom de la science mais n’a réussi qu’a ouvrir
une fois de plus les portes de la folie. Alors que les
myriades de réves et de cauchemars d’Azathoth
pénetrent notre monde, le voile va se déchirer sous nos
yeux et la réalité se défaire. Si le sceau qui nous
protege de ’horreur de la véritable réalité n'est pas
replacé rapidement, nous serons plongés dans une
terreur si profonde que méme le privilége de
l'ignorance ne pourra plus nous sauver.




1 PORTANT Les tuiles Souterrain 1, Souterram 2, Crypte et Gouffre ne dofv
.etre placées sur le plateau de jeu en début de partie.
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egalement a prendre les bonnes décisions stratégiques en foncnon des événements.

Installer le matériel

Cartes Indice

Impnmez et découpez les Cartes Indlce fournies avec le scen@m Notez qu’elles ne sont referencees

% Indléé ovenant des scénarios fournis avec Ie j jeu de base. Lorsque les investigateurs decouvrent
" I’une des Cartes Indice du plateau, enlevez-1a du jeu et lisez a la place la Carte Indice associce a
emplacernent correspondant parmi les cartes face a vous.

2. Cartes Intermgatou‘e it NG g

1 déz-les facé cachée

Interrogato1re correspondant a ce PNJ. Pour les retrouver plus facilem
position de départ du PNJ sont indiqués sur les Cartes Interrogatoire.
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Mise en place (suite)

7. Cartes Action du Gardien

rimez et découpez les Cartes Action du Gardien fournies avec le scénario. Notez que certaines
’entre elles sont des versions légerement modifiées des cartes fournies avec le jeu de base.

8. Cartes Evénement

Imprimez et découpez les Cartes Evenement fournies avec le scénario. Les cartes Evénement se
_ divisent en deux catégories : les Cartes Evénement Temporel et les Cartes Evenement Ouvert. Alors
facon que les Cartes Evenement du jeu

se, les Cartes Evénement Ouvert peuvent étre révélées n'importe quand (méme pendant le tour
nvestigateur) dés lors que les pré-requis indiqués sur la carte sont remplis.

9 Cartes Ob]ectlf

Impnmez et découpez les Cartes Objectif fournies avec le §cenan
doivent étre réalisés dans I’ordre et I'un apres I"autre.

10 Cartes Mythe de départ
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Mise en place (suite)

Les informations qui suivent seront a nouveau données pendant le scénario.

Patient n°1 (Cimetiere

~ Le Patient n°1 est un jeune homme a I’apparence sauvage. Il apparait sur la case centrale du cimetiere
- pendant le Prologue (voir Prologue).

; Paﬁent n°2 (Jardin)

Le Patient n°2 est un vieil ivrogne. Il apparait dans le Jardin, sur la case juste a coté de I’entrée,
durant le Prologue (voir Prologue).

- Patient n°3 (Souterrain 2)

Le Patient n°3 est une vieille femme. Elle apparait dans le Soul;elr 'n 2 lorsque les 1nvest1gateurs
explorent cette salle (voir la Carte Indice correspondante). o

atlent n°4 (Placard de Rangement)

- Le Patient n°4 est un collégue et ami des investigateurs qu’ils ch0151ssent parmi les mvestlgateurs
restants pendant la mise en place (voir le Guide de I’Investigateur). 11 apparait dans le Placard de
Rangement lorsque les investigateurs explorent cette piece (voir la Carte Indice correspondante) V01r
égles Spéciales pour une explication sur la fagon dont il peut étre joué par un joueur dont -
stigateur serait mort.




Cartes Action du Gardien face cachée devant le Gardien : Disciples d’Azathoth.

Placez les cartes suivantes dans les salles indiquées

Gouffre *% Chambre Principale ;‘

ce (Gouffre), Porte Runique & Indice (Boite a Puzzle), Boite a Puzzle (?),
Fusil, Placard Verrouillé (?), Indice (Chambre

Principale)
Chapelle ]
ndice (Chapelle), Crucifix, Porte Fermée & a‘% Rangement de la Cave %‘

Clé en Laiton, Rien d’Intéressant

Escalier de la Cave ¢

Verrou Electrique @

‘)i Laboratoire %‘

Indice (Valise), Valise (?), Rien d’Intéressant

= Salle d'opération ¢

Indiéc (Salle d’Opération)

W s

"% Glaciére ;6

Sédatif, Salle Obscure g

’)% Souterrain 2 g“
«)! Souterrain 1 %‘
e Indice (Souterrain 2)

Indice (Souterrain 1), Passage terrifiant @&

De Venn'is‘: Mpysteriis, Vm Saturnien, Porte
Cadenassée & :

Rien d'Intéressant :

Placez une carte « Rien d’Intéressant » sur chacune des salles restantes a ’exception du Cimetiére et du
Jardin.




Régles Spéciales

Pieces Cachées

Les 4 pieces souterraines (Souterrain 1, Souterrain 2, Crypte et Gouffre) ne doivent pas étre visibles

par les joueurs en début de partie. Ces pieces ne sont ajoutées au plateau qu’une fois découvertes par

les investigateurs. Alors que la Crypte ne peut étre découverte qu’en interrogeant le Patient n°1 (voir
: f”» Interrogatoire ci-dessous), les autres pieces souterraines sont considérées comme découvertes
lorsqu un investigateur se rend dans une piéce ayant une connexion directe avec elles (par exemple,
Le Gouffre est découvert et ajouté au plateau lorsqu’un investigateur pénétre dans la Chapelle).
Notez que le Souterrain 1 n’est découvert que lorsqu’un investigateur pénétre dans le Rangement de
la Cave et non lorsqu un investigateur pénétre dans la Chambre Principale.

‘Iﬂiéétigatéurs

NMort d’un Investigateur

La mort d’un investigateur est deﬁnmve Les joueurs ne sont pas autorisés a revenir en jeu avec un

ouvel 1nvest1gateur Cependant le joueur du premler mvestlgateur a mourir a le dr01t de contmuer a

de angement (er le Car s




Régles Spéciales (suite)

Déplacement

Les Patients n°1 a n°3 ne peuvent se déplacer qu’une fois qu’ils ont été remplacés par des Cultistes
(voir la Carte Evénement Ouvert : La Derniére Valse). Le Patient n°4 ne peut jamais étre déplacé par
le Gardien, mais peut étre joué par un joueur dont I’investigateur est mort (voir Patient n°4

~ ci-dessous). Le Dr. Hauser, représenté par un cadavre, ne peut pas se déplacer.

Paﬁent n°4 (Placard de Rangement) s,

Le Patient n°4 est choisi par les investigateurs pendant la mise en place parmi les investigateurs
‘restants (voir le Guide de I’Investigateur). Le patient est placé sur le plateau lorsque les investiga-
teurs explorent le Placard de Rangement (voir la Carte Indice correspondante). Un joueur dont
I’investigateur est tué peut prendre le controle de ce patient quand 1l le souhaite a partir du moment
ou il est apparu sur le plateau. Donner alors au joueur les Cartes Personnage et Trait correspondant a
la figurine choisie pour représenter le patient. Le patient entre e,Ii jeu avec ses Points de Vie au

. maximum, 4 points de Santé Mentale, 2 Points de Compétence, et un Colt.38, mais sans aucun Objet
de Départ ni Carte Sort. B :

Cartes Exploration

Boite a Puzzle et Valise

Si les Cartes Obstacle Boite a Puzzle et Valise ne sont pas immédiatement résolues lorsqu’elles sont
rtes, I’investigateur peut les transporter (ainsi que la Carte Indice qu’elles contiennent) au

au (Souterrain 1, Souterrain 2, Crypte et Gouffre). Une telle acti
ement et 1 Action).

ess ‘Gard
début de la partie.




Suggéstions de Réglés Personnelles

Ins ‘és'tigatéurs

Choisir les investigateurs
Dans la mesure ou le scénario a été écrit avec les huit investigateurs de la boite de base, ’utilisation
d’investigateurs provenant d’extensions ou d’autres sources risque de briser 1’équilibre de la partie ou
méme de la ruiner du fait de I mtroductlon d’objets de départ inappropriés. Vérifiez bien les capacités
de tels mvestlgateurs avant de permettre a vos joueurs de les utiliser.

¥

i un investigateur rentre dans une piece avec 2
ur & passer contre eux). 4




Recommandations _Stratégiqués

Cartes Mythe

ébmme vous n’aurez que 2 Cartes Mythe et 2 Cartes Trauma au maximum a disposition avant que
I’Evénement Temporel II ne soit révélé, évitez de garder dans votre main des cartes qui ne vous sont
d’aucune utilité immédiate.

Dlsclples d’Azathoth

La carte d’Action du Gardien D1s01p1e d’Azathoth doit étre utilisée avec précaution. Elle sera plus
efﬁcace si vous vous ne vous concentrez qu’a réduire la santé mentale d’un ou deux investigateurs
liiaxunum des le début de la partie et utilisez ensuite la carte contre eux lorsque vous I’obtiendrez a la
ﬁn du sixieme tour (voir Evénement Temporel IT). Bien qu’il soit inutile de dépenser de la Menace
pournt;hser cette carte avant que le niveau général de santé mentale des investigateurs soit au plus.
bas, gardez en téte que vous ne pourrez plus ’utiliser lorsque I’ Ob] ectif n°1 aura été révélé (voir la
Carte Objecnf n°l).

La Derniére Valse

aIdez en téte que la Crypte, le Souterrain 1 et le Souterrain 2 disparaissent lorsqu’un investigateur
Galise I Objectif n°l1 (le Gouffre deVlent egalement scellé pour le reste de la partle) Pensez a

demment pas rendre les choses trop faciles pour les
107 plus exploiter Ies regles ou les cartes pour leur Tent




_e Gardien peut-il attaquer ou blesser le Patient n°4 avant qu’il ne soit joué par un joueur dont
investigateur a été tué (voir les Regles Spéciales) ?

‘Dans le cas, peu probable, ou ’Objectif n°1 serait réalisé avant que I’Evénement Temporel III ne soit
révélé, faut-il quand méme résoudre I’Evénement Temporel IIT 2

tigateur joue la carte Sceau de Pierre pour sceller I’entrée de la Chapelle
depuis le Goufﬁe (von' ar{e Ob]ecttf n°l)?

1l est tué, ainsi que_ tout autre investigateur ou monstre situé dans le Gouffre.

Que se passe-t-il si des investigateurs ou des monstres se trouvent dans les 3 piéces souterraines
(Souterrain 1, Souterrain 2 et Crypte) lorsqu’elles sont retirées de la carte (voir Carte Objectif n°l) ?

Ils sont tués.




Vous arrivez a Iasile en fin d’aprés-midi aprés avoir
passé plusieurs heures a vous perdre sur de petites
routes de campagne. Le sol est recouvert d 'un tapis de
Jfeuilles jaunes qui étouffe le bruit de vos pas lorsque
vous quittez votre voiture et vous dirigez vers le portail.
En relisant une derniere fois la lettre de votre ami
interné, vous vous demandez si ce n’est pas votre
imagination débordante qui vous a poussés a faire tout
ce chemin. Le soleil se couche lentement et ’air devient
soudain plus vif.

Le Dr: Hauser ne répond pas lorsque vous [’appelez
deputs [’interphone du portail. Vous essayez d’ouvrir la
. petite porte en bois sur le mur a coté. A votre grande
surprise, celle-ci n’est pas verrouillée. En traversant le
o panc de [ asile, vous reconnaissez a l’autre bout les
qaartzers privés du médecin, situés dans la seule partie
\ restant de l'ancienne maison de fous. Le reste a été
Hemolt et utilisé pour créer de modestes dépendances
our les patients. Celles-ci semblent bien plus lugubres
delabrées qu’elles ne [’étaient il y a un an. Il vous
semble méme reconnaitre la maisonnette ot habitait
' votre ami.

Alors que vous arrivez au niveau de la vieille\bhapelle
en pierre, dont la construction remonte a plus d’un
siécle avant celle de [ asile, vous apercevez un jeune
homme pieds nus et hagard creuser frénétiquement
dans le cimetiere.

[Placer le patient n°1 dans la case centrale du
cimetiere.]

Vous accélérez le pas en criant le nom du docteur,
autant pour vous rassurer que pour lui signaler votre
présence. Un vieil iviogne drapé dans un linge sale
comme s’il s’agissait d 'un habit de cérémonie émerge
de ['une des maisonnettes. Il vous lance un regard
louche tout en fredonnant un air étrange.

[Placer le patient n°2 dans le jardin, sur la case juste a
coté de I’entrée.]

Vous frappez a la porte du docteur avec insistance.
Alors que vos appels demeurent sans effet, vous vous
surprenez a souhaiter qu’il soit la pour vous dire,
comme il le fit jadis, que les fous ne le sont que parce
qu’on les qualifie comme tels ...
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Alire en cas de victoire du Gardien -
(tous les investigateurs sont mo;
Grotte) iyl

La disparition du Docteur Hauser et de ses patients
demeure a ce jour un mystére. Un matin de début
novembre, le postier de passage ne put que constater
qu’ils avaient tout simplement disparu. Tout méne a
croire que les lieux ont été abandonnés dans la
précipitation, aucun signe de préparatif en vue d’un
quelconque départ n’ayant été trouvé. Les dépendances
n ’étaient pas fermées a clé et renfermaient de nombreux
effets personnels. Vétements et denrées alimentaires
étaient toujours dans leurs placards et leurs tiroirs. Les
seuls indices laissant entrevoir ce qui avait pu se passer
cette nuit fatidique de la Toussaint se résumaient a
quelques traces de sang et de violence. Mais en
['absence de corps ou de survivant, ces maigres indices
ne firent qu’approfondir le mystére.

Iine reste que quelques habitants dans la région qui

soient assez vieux pour se souvenir de la nuit ou s est

_ déroulé le drame. Ils n’en parlent que rarement et

Jamais a des étrangers. Ceux qui ont entendu leurs

 histoires se souviennent plus des regards terrifiés sur

leur visage que du récit qui les accompagnait. Des
formes humaines d’une pdleur mortelle, monstrueuses
et aveugles, se glissant par les fenétres et grattant de

- leurs ongles griffus contre les carreaux. Des porcs

hurlant dans leurs étables, des chevaux s’écrasant
contre les cloisons de leurs écuries, des champs jonchés
de moutons et de vaches mutilés, a moitié dévorés, leur

 ou fous oule Rejeton d’ Azathoth a brisé le sceau entre la Chapelle et la

sang encore chaud coulant par giclées de leurs plaies
béantes... Sans compter les récits sur cette étrange
monstruosité informe, hurlant a travers les terres
comme [’eil a demi arraché de quelque tempéte
dévastatrice, ses fibres nerveuses tournoyant a la
recherche de quelque dme égarée a damner a la gloire
de son maitre.

L-asile n’a jamais été officiellement fermé par les
autorités. 1l fut juste barricadé et abandonné. Il n’en
reste aujourd 'hui pas grand-chose en dehors des
quartiers a moitié détruits du docteur et de la vieille
église en pierre qui fut utilisée comme chapelle par les
patients. La folie, cependant, n’a jamais été aussi
présente dans la région. On dit que des familles
entiéres ont perdu la raison en une seule nuit. Ces
incidents incitent évidemment les gens a réfléchir a
deux fois avant de venir s installer, mais la terre est
devenue rare, et les prix sont parmi les plus bas dans
cet Etat. Certains ont méme commencé a parler de
racheter le terrain du vieil asile pour le transformer
en quelque chose de plus joyeux, peut-étre un hotel de
luxe ou un parc d'attractions.
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le Réjeton.d;Azathoth avant qu’il ne brise le sceau entre la Chapelle et

Vous n’oublierez jamais votre fuite éperdue vers
Arkham cette nuit-la. Les corps rampants et les cris
d’agonie finirent par se dissiper derriére vous mais
votre esprit continua longtemps a vous jouer
d’horribles tours. L'odeur moisie de la terre humide et
de I'air vicié vous poursuivit tout au long de votre
pénible route et vous auriez par moment juré que le ciel
sans lune vous surplombant était en fait le toit de
quelque gigantesque caverne souterraine. Aujourd hui
encore, apres tant d'années, il vous arrive de vous
réveiller en sursaut avec un un goiit étouffant de
pourriture dans la bouche, suite a d’horribles
cauchemars dont vous ne vous souvenez qu’a moitie.

§
~ Sivous n’aviez pas réussi a rejoindre Arkham assez tot
* le lendemain matin et réussi a convaincre le personnel
hospitalier que vous n’étiez pas aussi fou que [’histoire
¥ ,ée vous leur racontiez, beaucoup plus de malades
3 auraient probablement réussi a s’échapper avant que la
4 'igolice n’arrive sur les lieux. Heureusement, les
\ quelques-uns qui avaient quitté le domaine pendant la
rg‘;‘uit furent rapidement rattrapés et réintégrés dans les
“minuscules cellules sans fenétre de I’asile d’Arkham
. d ou ils venaient. Seul le Docteur Hauser ne fut jamais
" pefrouvé. La police suspecta une arnaque et son dossier
- me fut jamais clos.

o

L asile de la Toussaint fut démoli quelques semaines
apres ['incident et seule la vieille église en pierre fut
épargnée, tout comme elle I’avait été avant que le
premier asile ne fiit bati en 1789. Récemment, un
projet de rénovation de [’église et de création d’un
musée a été reporté apres la découverte d’une
nouvelle entrée vers ce que les archéologues ont
longtemps pensé étre un vaste réseau de grottes
souterraines s étendant sous toute la région. De
nouvelles fouilles doivent commencer le mois prochain
et, a l’exception des habitants les plus dgeés, opposés
par principe a toute espéce de changement, la
communauté scientifique aussi bien que le grand
public montrent un grand enthousiasme a [ ’idée
d’approfondir leur compréhension de la culture
préhistorique.




