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Le document que vous lisez actuellement est une production amateur, gratuite et
absolument non-officielle. L'univers et les personnages provenant des films « La Momie »,
« Le Retour de la Momie » sont la propriété exclusive de leurs auteurs et ayants-droit, a
savoir Stephen Sommers et Universal Picture. Les auteurs de ce scénario de jeu de role ne
font que leur emprunter certains éléments et n’ont aucune intention de leur nuire.
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Auteurs : Iso, Val Gossevitch, Léa Prunella

Chroniques Oubliées ™ Cthulhu est un jeu de Black Book Editions/Casus Belli. Tous
droits réservés.

Directeur de publication : David Burckle
Reégles originales Chroniques Oubliées™ : David Burckle, Damien Coltice

Reégles Chroniques Oubliées™ Contemporain : Laurent « Kegron » Bernasconi et Thomas
Robert

Edition et direction artistique COC : Téte Brulée
Auteur : Laurent « Kegron » Bernasconi
Textes complémentaires : Thomas Berjoan
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Au moment oU nous écrivons ces
lignes nous ne désespérons pas de
pouvoir vous proposer un jour nos
version du Guide du Caire pour jouer
dans I'Egypte des années 20 -30.
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De quoi avez-vous besoin pour jouer cette aventure ?

]
CHROYS i

H
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Chroyoues

LIEES

LAMOMI E

rerscnnages et
Fauipement - Volume 1

Un supplément gratuit
non-officiel

CHroyouEs
Cniees

Neolume 2

[LAMOM I E

Un suppiément grabuit
nonvotticel

La boite d’initiation Chroniques Oubliées - Cthulhu est I'outil
idéal pour découvrir le jeu de role dans une ambiance inspirée
par les écrits de H.P. Lovecraft. Cette boite constitue
également un excellent supplément pour le Livre de régles
Chroniques Oubliées™ Contemporain grace au setting des
années 20, le bestiaire du Mythe de Cthulhu et la campagne
en 4 épisodes didactiques.

Cette boite est pensée pour l'initiation. A l'intérieur, vous
aurez sous la main tout ce qu’il faut pour découvrir le jeu de
role, le roi des jeux, et vivre des aventures incroyables.

Chroniques Oubliées™ Contemporain est un jeu de role
complet congu pour les débutants et les rolistes chevronnés,
voulant explorer les différents genre du contemporain : non
fantastique, ange, démon, mutant, vampire, loup-garou,
cyberpunk, fée, dragon...

Il s'agit d'une compilation des Chroniques Oubliées
contemporaines déja présentées dans Casus Belli, dans une
version augmentée avec |'ajout de matériel, des corrections et
un rééquilibrage des regles.

Indispensable supplément ! La Momie Personnages et
Equipements Volume 1

Ce premier supplément rassemble les caractéristiques des
principaux personnages non joueurs de cette aventure ainsi
que des listes d’équipements nécessaires.

Dans ce premier supplément vous retrouverez essentiellement
tout ce qui concernent les alliés des personnages. Nous y avons
également ajouté les fiches de personnages pré-tirés des
principaux protagonistes du film.

Encore un indispensable supplément ! La Momie
Personnages et Equipements Volume 2

Ce second supplément rassemble les caractéristiques d’autres
alliés et également des ennemis des personnages durant cette
aventure .



Ce scénario pour le jeu de role Chroniques Oubliées ™
Cthulhu est grandement inspiré du film « Ia
Momie » (The Mummy) de 1999. Nous l’avons
également déja proposé dans une autre version pour le
jeu de réle L’Appel de Cthulhu 7eme Edition.

C’est la lecture de Call of Cthulhu: The Mummy (sur le

blog de http://talienstower.blogspot.fr/), et les

multiples visionnages de la saga de la Momie (entre
autres) qui nous ont donné I'envie de proposer a nos
lecteurs-rolistes ce petit exercice de style.

-

.é.

—
:



http://talienstower.blogspot.fr/2009/02/call-of-cthulhu-mummy.html
http://talienstower.blogspot.fr/

La novelisation du film « The

Mummy » par Max Allan Collins
est légerement différente du film.
Et le roman apporte quelques
détails supplémentaires
intéressants pour la bonne
compréhension de I'histoire.

Le Roman « The Mummy » n’a
jamais été traduit en frangais a
notre connaissance, et donc
contient du matériel original qui
n’apparait pas dans le film que
nous avons choisi d’intégrer dans
le scénario de jeu de role afin de
surprendre un peu les joueurs
qui connaissent bien le film.

Par exemple dans le film, Rick
O’Connell visite Hamunaptra en
1923 et ce n’est qu'en 1926 que
Jonathan et Evy Carnahan se
lancent dans la recherche de la
citt avec O’Connell. Dans le
roman, les deux visites se
déroulent durant 'année 1925...

RICKIPEDIAZs

Pour en savoir plus : Rickipedia
c’est un wiki entierement consacré a
la saga de la Momie est une ressource
vraiment trés pratique : http://
mummy.wikia.com/
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De quoi avez-vous besoin pour jouer cette aventure ?

LE DVD INDISPENSABLE

Le visionnage du film « La Momie » de Stephen Sommers
est bien entendu un incontournable pour faire jouer cette
aventure. Le DVD ou le Blu-Ray sont trés facilement
trouvables, et y compris sous forme de coffret avec les autres
films de la saga.

The Mummy, LE ROMAN
Il existe aussi un roman (en anglais uniquement) signé par
Max Allan Collins.

En version livre de poche : 259 pages
Editeur : Boulevard (Mass Market) (mai 1999)
ISBN : 0-425-17381-x

Max Allan Collins écrivain américain est auteur de romans,
de nouvelles, de bandes dessinées (Les Sentiers de la
perdition), de novélisations (Maverick, Dans la ligne de mire,
Il faut sauver le soldat Ryan, Le retour de la momie, Dark
Angel), de scénarios de films (The Expert) et de
documentaires. Il est aussi le metteur en scéne de plusieurs
films.

Max Allan Collins s'est fait connaitre en France avec le
lancement, dans la collection de la Série noire, d'une série
consacrée a un détective privé du nom de Nathan Heller et
mettant en scéne le célébre Eliot Ness.

Le film Les Sentiers de la perdition (Road to Perdition), sorti en 2002, et réalisé par
Sam Mendes, est I'adaptation de la bande dessinée éponyme de Max Allan Collins
et Richard Piers Rayner.

Source : Wikipédia



http://mummy.wikia.com/
http://mummy.wikia.com/
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The Mummy : Original Motion Picture Soundtrack

La musique originale du film, composée par Jerry Goldsmith, est éditée en CD
chez Decca Records en mai 1999. Sur le site Allmusic35, Stephen Thomas Erlewine
estime que la bande originale est a l'image du film : « prévisible, mais d'une fagcon
engageante » (« obvious, but engagingly so ») et qu'elle fournit une écoute «
grandiose et mélodramatique » qui contient « tous les moments forts attendus ».

Sur le site Score Reviews, Andreas Lindahl juge la bande originale typique des
compositions de Goldsmith pour un film d'action, avec un usage net des cuivres et des
percussions, notamment dans le théme principal, qui lui parait un peu sous-exploité ;
il apprécie I'usage limité et pertinent des cheeurs, mais trouve un défaut potentiel dans
les rythmes de percussion (notamment aux timbales) qui peuvent devenir répétitifs et
ennuyeux a I'écoute de l'album entier.

Source : Wikipedia

Ambiance musicale

L’ambiance musicale idéale pour ce
scénario est en toute logique la
bande originale du film signée par
Jerry Goldsmith.

15 morceaux parfaitement raccord
pour
propres a rester proche du film si

chacune des ambiances

vous le souhaitez.

ik Imhotep 4:19
2. The Sarcophagus 2:17
3. Tuareg Attack 2:23
4. Giza Port 2:01
5. Night Boarders 4:08
6. The Caravan 2:52
7. Camel Race 3:26
8. The Crypt 2:26
9. Mumia Attack 2:20
10. Discoveries 3:41
11. My Favorite Plague  3:59
12. Crowd Control 3:13
13. Rebirth 8:33
14. The Mummy 6:19
15. The Sand Volcano 5:42

Allez plus loin dans I'ambiance

sont

Derek & Brandon Fiechter

deux compositeurs qui proposent
des musiques d’ambiance qui sont
tout a fait adaptées aux aventures
égyptiennes.

https://dbfiechter.bandcamp.com/
album/ancient-egypt

18 morceaux de plus de 3 minutes
chacun et que vous pourrez placer
assez facilement dans le scénario.

Page 9


https://dbfiechter.bandcamp.com/album/ancient-egypt
https://dbfiechter.bandcamp.com/album/ancient-egypt

En quelques mots

En 1290 av. ).-C, le grand
prétre Imhotep a une liaison
amoureuse avec Anck-su-namun,
la favorite du pharaon Séti I°". Et
lors d'une rencontre entre les deux
amants, ils sont surpris par le
pharaon qu'ils assassinent. Puis
arrivent les gardes de Séti I :
Anck-su-namun se suicide et le
grand prétre s'enfuit pour pouvoir la
faire revenir d'entre les morts.

Imhotep vole son cadavre et
'emméne a Hamunaptra, la cité
des morts, ou il commence un rituel
de résurrection. Capturé par les
soldats du pharaon avant la fin de la
cérémonie, il est condamné au
Hom-dai c'est-a-dire étre enfermé
dans un sarcophage avec
des scarabées mangeurs de chair qui
le dévorent vivant.

En 1925, Rick O'Connell, un
aventurier américain, découvre les
ruines d'Hamunaptra, ou serait
caché un trésor.

Evelyn Carnahan, égyptologue,
l'engage alors pour laider a vy
entreprendre des fouilles. Libéré par
accident, Imhotep déchaine alors
toutes les forces obscures afin de
ressusciter son amour perdu, Anck
-su-namun.

Page 10

Mettez une ambiance pulp

The sands will nise,
The heavens will part,

['b¢ undcashed.

Régle n *1 : Voir grand

Les pouvoirs d’Imhotep sont démesurés donc il est inutile de faire dans la demi-
teinte : tempéte de sable a 1’échelle d’une grande ville, tempéte de mouches ou de
criquets, foule commandée par Imhotep, batailles rangées avec des centaines
d’opposants, pluies de météorites dévastatrices, etc...

Au gardien de ne pas lésiner sur les effets spéciaux et le casting de figurants. On est
dans une production a grand spectacle qui a les moyens.

Les investigateurs ont-ils une chance dans ce cas ? Oui, parce que les seconds
role vont se prendre une « branlée ». Le gardien ne doit pas hésiter a faire mourir
(ou a blesser gravement) les seconds roles, histoire de faire comprendre aux
investigateurs que ¢a ne rigole pas.

Les héros originaux ? Le choix est laissé a la libre appréciation du Gardien, les
PJs pourraient fort bien incarner Evy, O’Connell, John ou Ardeth Bay... pourquoi
pas ? Tout comme ces derniers pourraient bien n’étre que des seconds roles et des
faire-valoir pour les personnages joueurs.

Au Gardien de savoir s’adapter et de proposer quelque chose d’original et de
surprenant.






ok

L’histoire d’amour entre Imhotep et
Anck-su-namun est au centre de cette
aventure.

Retrouver et ressusciter sa bien-aimée
pour vivre et parcourir le monde a ses
cotés : voila la motivation principale
d’Imhotep. Il semblera aveugle a tout
autre chose tant qu'il n’aura pas
accompli cela.

C’est ici que démarre l'histoire, les personnages joueurs ne peuvent
pas avoir été témoins de ces événements, mais ils peuvent trouver
des bribes de cette histoire en faisant des recherches ...

Des recherches sur les 1égendes de I’Egypte et de ses trésors les plus réputés. Le
mot-clé de la recherche est : « Hamunaptra ».

D’autres légendes parlent d’une cité gardée la malédiction d’une momie (des
Test en Intelligence). A la Meneuse de Jeu de les dispenser aux personnages
joueurs comme elle le souhaite.

L’histoire que les Medjai's se transmettent

Thébes, la Cité des Vivants, joyaux de la couronne de Seti |, le domaine d'Imhotep grand
prétre de pharaon et gardien du Royaume des Morts.

La cité qui a vu naitre Anck-su-namun, la maitresse de pharaon ; personne n'avait le droit de la
toucher...

Leur amour était si fort qu'ils étaient préts a risquer leur vie. ..

Pour ressusciter Anck-su-namun, Imhotep et ses prétres pénétrérent dans le tombeau pour voler

le corps...

lls s'enfuirent dans le désert emmenant le corps d’Anck-su-namun a Hamunaptra, la cité des

morts, I'ancienne nécropole des pharaons ou étaient dissimulés les trésors de ['Egypte...

Pour sauver son amour, Imhotep osa braver la colére des dieux en pénétrant dans la cité, il

profana ces lieux saints et s'empara du Livre des Morts. ..
a -su-namun avait rejoi u in...
L’dme d’Anck-su-namun avait rejoint le monde souterrain
Ses organes vitaux avaient été déposés dans cinqg vases canopes. ..

L'dme d’Anck-su-namun était revenue de I'Au-deld, mais les gardes de pharaons avaient suivi
Imhotep et I'empéchérent de poursuivre le rituel...

Les prétres d'Imhotep furent condamnés a étre momifiés...

Quant a Imhotep il fut condamné a subir le Hom-Dai la pire des malédictions, une malédiction
si terrible qu'elle n'avait jamais été proférée...

Il fut condamné a étre enfermé dans un sarcophage, mort vivant pour I'éternité.

Les Medjais ne devaient jamais le reldcher sous peine de libérer une force démoniaque, un
Fléau pour I'humanité, un Dévoreur de chair a I'appétit décuplé par les siécles, Maitre des
sables, au front ceint des lauriers de ['invincibilité.



La Momie, une histoire d ‘amour

Le scénario de « La Momie » est avant tout une histoire
d’amour. Imhotep vit un amour interdit avec Anck-su-namun.
Amour gqu’il n’a pas forcément pu concreétiser.

Tout son étre brule de pouvoir vivre enfin avec sa promise.
Peut-étre n’est-ce qu’'un leurre, un piege d’une puissance
supérieure pour pousser Imhotep a devenir ce qu'’il est : un
monstre animé par la vengeance... Nyarlatothep manipule-t-il
certains protagonistes de cette histoire ?

Donc, dans ce scénario tout ce que les investigateurs peuvent

tenter pour contrer Imhotep se heurtera a son seul et unique

désir : Vivre son amour avec Anck-su-namun.

Imhotep est aveugle a tout autre objet... Il a soif de puissance
et de pouvoir, parce que ce pouvoir peut lui permettre
d’accéder a I'objet de son désir. Donc, a la question

« Pourquoi est-il si méchant ? », la réponse est : « Parce qu’on
lui pris 'amour de sa vie ».

En dehors d’Anck-su-namun, il n’a de respect pour aucune
autre valeur... La vie des investigateurs n’a aucune importance.
Et dailleurs, il ne leur accorde de l'importance que s'ils se
mettent en travers de son chemin.

En dehors de cela, Imhotep n’a aucune raison de s’intéresser
au sort des investigateurs.
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| Hamunaptr —’925

Cavaliers Touaregs

NCz

DEF 11 PV 14 Init 13

Fusils Mauser turc (8om) +3 DM 1d8
Cimeterre +3 DM 1d8+1

Légionnaires

NC 2 (vétérans)

DEF 12 PV 11 Init 16

Fusils Lebel (8o m) +2 DM 1d8

Pas assez nombreux, ils viennent d‘atteindre les
ruines aprés une longue marche forcée dans le
désert (les caractéristiques tiennent compte de
leur état de fatigue)

Quelque chose effraye les chevaux et leurs
cavaliers qui s’enfuient en laissant leur cible en
vie, mais en présence de quelque chose de
maléfique... faire un test de CHOC et une
furieuse envie de quitter Hamunaptra !

Page 16

Dans cette partie de I’histoire, il se peut qu'un des personnages
joueurs soit impliqué bien malgré lui Dans le scénario original, seuls
Rick O'Connell et Beni Gabor s’en sortent vivants Mais rien ne dit
qu’il n'y avait pas d’autres personnes Nul ne sait par exemple de ce
qu’il est advenu du Colonel Guizot

Hamunaptra 1925

Quelque part en Egypte en 1925, un détachement complet de la Légion
Etrangére Frangaise a travers¢ a marche forcée la Lybie et le Soudan dans
I’espoir de mettre la main sur les trésors cachés a Hamunaptra.

Qui les a menés la ?

Sous le commandement du Colonel Guizot, preés de 200 hommes, poursuivis par
plus de 2000 Touaregs, se réfugient dans les ruines de la cité.

Ces soldats ne devraient pas se trouver la en territoire égyptien, il est tout a fait
possible que le Colonel Guizot soit ici en service commandé. Officiellement, ce
détachement, en sous nombre, €tait poursuivi par des rebelles Touaregs et a tenté
de trouver une position défensive pour faire face. Perdus, ils ne savaient pas
qu’ils étaient en Egypte.

Entrer dans le scénario (pour un personnage joueur)

Une des fagons pour un personnage joueur de rentrer dans ce scénario serait de
faire partie de ce détachement de 1égionnaires.

Tout comme O’Connell ou Beni, il aurait ses propres raisons pour avoir rejoint
la Légion Etrangere : se faire oublier, le gout de I’aventure, I’appat du gain, etc..

(Suite page 17)




Quoi qu’il en soit, si un personnage joueur fait partie de cette scéne d’attaque, il y
a des bénéfices a tirer de cela... Mais aussi des risques de blessures.

Un combat perdu d’avance

Inévitablement quoi qu’ils fassent, les légionnaires se font
submerger. Le Colonel Guizot, juste avant I’assaut fait
faire demi tour a son cheval et s’enfuit dans la direction
opposée a l’ennemi en criant qu’il part chercher des
renforts.

. Le caporal O’Connell prend donc le commandement,
. puisqu’il est le plus haut gradé. Beni Gabor abandonne son
fusil et s’enfui se cacher dans la cité.

A un moment O’Connell (et le personnage joueur ?) a court de munitions, se fait
encercler dans la cité par un groupe de cavaliers.

Quelque chose effraye les chevaux et les cavaliers qui s’enfuient en laissant leur
cible en vie, mais en présence de quelque chose de maléfique (Test de CHOC
difficulté 15, en cas d’échec perte de 1 PC assorti d’une furieuse envie de quitter
Hamunaptra) !

La fuite

Pour O’Connell (et le Personnage Joueur) il n’y a qu’une seule option : fuir,
direction la civilisation la plus proche.

En partant le personnage-joueur remarque que O’Connell a ramassé un objet
dans le sable, une boite.

Beni, lui, aura pris la poudre d’escampette a dos de chameau.

La boite octogonale

test d’INT difficulté 15 :

Permet a wun personnage avec des
connaissances en histoire qui manipule la
boite en question de reconnaitre I’origine de
cet artefact :

Second Empire et portant le sceau de Seti 1"

Si la spécialité de I’investigateur est I’Egypte
avec une connaissance en Egyptien Ancien
(Hiéroglyphes, démotique,...) le jet sera Facile.

S’il est réussi, un autre test Facile de DEX permettra de déclencher le mécanisme

d’ouverture.

Colonel Henri Guizot

Officier frangais, secret,
opportuniste, influencable

FOR 12/ +1

CON 14 /+ 2

PER 13/+1

DEF 11 PV 12 Init 12

Chamelot-Delvigne (20 m)
+5 DM 1d10

Sabre +1 DM 1d8+1
PC4

Voie des armes a feu Rang
1

Voie des corporation
(Armée) Rang 2

Page 17



La boite a secret

Quoi qu'il en soit un des investigateur
démarre lhistoire avec en sa possession
cette boite a secret égyptienne en
bronze qui date de la XIX® Dynastie.

Comment ['a-t-il obtenu ? Lors d'une
partie de carte avec Jonathan Carnahan
(qui I'a lui-méme emprunté a O’Connell)
par exemple.

La boite est vide. Mais il est certain
qu’elle a contenu quelque chose,
quelque chose de tres important.

Options :

Si un ou plusieurs investigateurs ont fait
partie de la Légion Etrangére en méme
temps que Rick O’Connell, il est alors
possible qu’ils aient participés ensemble
a la bataille d’Hamunaptra.

Dans ce cas, ils savent tout comme
O’Connell comment se rendre a
Hamunaptra. lls n’ont peut-étre pas
forcément les moyens humains et
matériel de s’y rendre a nouveau et
peuvent souhaiter s’associer a un autre
groupe.

De la méme maniére, par amitié ou
loyauté ils peuvent participer a la
libération de Rick ’O’Connell de Ila
prison du Caire.

Page 18

Le groupe ?

Cette histoire se préte bien a un groupe mixé d’aventuriers baroudeurs et
d’archéologues pur jus. Cependant il s’agit également d’une aventure tres pulp,
et donc, méme les plus intellectuels des personnages joueurs pourraient avoir des
compétences d’action. De plus, il serait également bien qu’il y ait au moins un
personnage féminin dans le groupe.

»

Quelle nationalité ?

Au début du scénario, ce sont des histoires de rivalités et de compétition entre
groupes de différentes nationalités qui vont étre de mise. Au choix : un groupe
de britanniques ou un groupe d’américains. Ou pourquoi pas un groupe de
francais.

Motivation ?

Depuis 1922, la fabuleuse découverte d’Howard Carter (La Tombe de
Toutankhamon), I’égyptologie et accessoirement la chasse aux trésors fabuleux)
entrainent bon nombre d’archéologues a fouiller le sable égyptien.

La vallée des Rois est déja largement fouillée, et il court une légende au sujet

(Suite page 19)




d’une autre Nécropole secréte : Hamunaptra. Celle-ci recélerait de nombreux
trésors de I’Egypte antique (et surtout de la XVIlle dynastie égyptienne).
Contrairement a la Vallée des Rois, la cité d’Hamunaptra n’est sur aucune carte
connue. Une stéle conservée au Musée des Antiquités au Caire mentionne qu’a
Hamunaptra serait caché un exemplaire du Livre d’Amon-Ra, le Livre d’Or, le
Livre de Vie. Il ne manque donc qu’une carte ou un guide (ou les deux). Apres la
mort de Seti ler, Hamunaptra « disparait » et commence la 1égende d’une cité sur
laquelle pese une malédiction.

Pour diverses raisons les investigateurs sont en Egypte (et au Caire plus
spécifiquement) et ils apprennent que deux personnes pourraient les guider
jusqu’a Hamunaptra : Rick O’Connell, Beni Gabor... (et peut-&tre aussi le
Colonel Guizot)

Le Colonel Guizot étant introuvable, Rick O’Connell détenu a la prison du Caire :
il ne reste que Beni Gabor qui offre ses services en tant que guide a qui veut bien
le payer...

Le Musée des Antiquités du Caire (Fondé en 1835)

En 1925, le musée est dirigé par le Dr. Terence Bey, nommé conservateur de
musée apres que son prédécesseur ait été licencié pour avoir vendu des momies de
nobles égyptiens. Le musée abrite de nombreuses antiquités, des momies et des
poteries, des blocs de hiéroglyphes, et il contient aussi une vaste bibliothéque de
livres sur de nombreux sujets, des pharaons égyptiens aux philosophes tels que
Socrate.

Le musée loge une collection de momies placées dans une chambre qui laisse les
sarcophages ouverts afin que les visiteurs puissent voir les momies.
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Seulement deux personnes connaissent
l'emplacement ~d'Hamunaptra : Beni
Gabor et Rick OConnell

La clé de la tombe d’Imhotep

La carte pour la cité des Morts — Hamunaptra

Il peut y avoir deux ou trois expéditions
différentes, peut importe au final, ces
expéditions se retrouveront & Hamunaptra.

Page 20

Scene 1: Choisir son camp

Trés peu de personnes connaissent l'emplacement  exact de la cité
d’Hamunaptra, les investigateurs devront soit : louer les services de Beni
Gabor, ou bien sauver la vie de Rick O'Connell qui risque d’étre pendu pour
désertion.

Comment trouver |‘information ?

Dans les bars des hotels fréquentés par les américains :

L histoire d’un américain emprisonné, un ancien légionnaire du nom de
Richard O’Connell, seul survivant d’une compagnie de la Légion
disparue 3 mois plus tot.

Un dénommé Beni Gabor, un guide hongrois, ancien légionnaire lui
aussi, qui offre ses services a qui veut pour les conduire a Hamunaptra.

Si les aventuriers sont américains, Beni est beaucoup plus accessible pour eux.
Mais s'ils n'aiment pas les regards de Beni (et personne n’aime ¢a), alors ils
pourraient essayer de tirer O'Connell de la prison du Caire.

S’ils ne le font pas, ce sera bien le groupe
de Carnahan, avec Evy en téte qui sauvera
O’Connell.

Un test de PER difficulté moyen permet
de savoir que Beni dit vrai quand il dit
comment aller 8 Hamunaptra, mais permet
également de confirmer les doutes quant a |
sa loyauté.

Quel que soit le coté que le groupe choisi
(Britannique ou Américain), ils devront
faire face au groupe rival ainsi qu’aux
protecteurs de la tombe de la momie (voir

Les Guerriers Mystérieux). :

Beni veut juste une part du butin, mais
O'Connell sera heureux si quelqu'un peut
baratiner (ou corrompre) le directeur de la
prison et sursoir a I'exécution.

(Suite page 21)



Sursoir a I'exécution ?

Gad Hassan est I’actuel directeur de la prison du Caire.

Relativement facile & corrompre (ou a convaincre), il sera prét a relacher
O’Connell en échange d’argent, ou mieux encore si les investigateurs ne
disposent pas assez d'argent : d’une part substantielle des trésors trouvés a
Hamunaptra.
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Scéne 2 : Descendre le Nil

Préparer une expédition Archéologique ?

Une fois les équipes constituées, I’expédition peut enfin prendre la route, ou
plutot le bateau...

Les personnages joueurs sont libres de constituer I’expédition : embaucher des
ouvriers, louer ou acheter du matériel de campement pour des dizaines de
personnes, de la nourriture pour tout le monde, des chevaux, mules et/ou
chameaux, du matériel de chantier... Et prendre le bateau : Le Sudan.

Le Sudan est un bateau a vapeur a trois ponts, le capitaine est un nubien a la
barbe bien fournie, les hommes d’équipage sont vétus de blanc avec des
ceintures rouges. Les 5 suites et 18 cabines sont réparties entre les deux ponts.
Elles sont desservies par de larges coursives ou 1’on s’installe le soir pour lire et
siroter une décoction d’hibiscus.

Le diner servi a bord du navire, est de bonne qualité : Salmi de pigeons, du
poisson frais du Nil, salade de tomates... Les repas sont servis sur de grandes
tables regroupant plusieurs passagers. A bord le navire comprend aussi une
écurie ou les chameaux et des chevaux sont gardés et soignés.

Le voyage doit durer 3 jours sur le Nil et 2 jours de chameau.

Cependant tandis qu’ils se penseront en sécurité¢ lors du voyage sur le Nil, les
personnages joueurs trouveront leurs rivaux sont sur le méme bateau.

Cette réunion malheureuse sera perturbée par un groupe de guerriers
mystérieux qui se sont jurés de protéger les lieux de la sépulture d’Imhotep et
d’empécher sa renaissance.

(Suite page 23)

Lors des combats sur le bateau, si
des personnages sont pris dang un
Corps a corps avec un guerrier
mystérieux, il peut remarquer des
tatouages faciaux placés sur le front
et les joues en hiéroglyphes.




Ces fanatiques feront de leur mieux pour tuer tout le monde dans les deux (ou
trois) groupes d'aventuriers, ou sinon au moins de les effrayer et en bref
d’empécher I’expédition d’arriver a bon port.

Agressions directes par armes blanches, armes a feu... Les agresseurs tenteront
également de mettre la main sur la clé que pourrait posséder les personnages
joueurs.

S’ils ne parviennent pas a incendier le bateau la premicre nuit, le capitaine du
Sudan finira tout de méme par débarquer 1I’expédition.

Que faire en cas d’incendie ?

Quand un incendie fait rage sur un bateau, il vaut mieux sauter a I’eau (et savoir
nager pour regagner la rive). Et penser a faire débarquer les chevaux et
chameaux...

Plusieurs possibilités :

o Etre du bon coté de la rive sans montures : cela implique d’avoir de quoi
négocier auprés de bédouins 1’achat de montures et de matériel pour
traverser le désert. Il reste encore au moins 3 jours de chameaux a faire
dont un arrét dans un oasis. Les personnages joueurs devront se préparer a
négocier, marchander, palabrer, etc...

o Etre du mauvais coté avec les montures : il faudra trouver un village avec
des embarcaderes et des barges pour faire monter les chevaux et chameaux
pour traverser le fleuve. Et ensuite faire la traversée du désert. Ce qui peut
prendre de 2 a 3 jours.

. Etre du mauvais coté sans monture ? C’est un mélange des deux, et les
négociations seront d’autant plus ardues. Tout dépend de ce que les
aventuriers auront pu sauver qui puisse étre échangé.

Identifier les tatouages ?

Test Difficile INT : Ces
tatouages appartiennent a
une secte connue sous le
nom de Med-Jai. Un culte
que l'on pense disparu
depuis l'antiquité. Personne
au cours des deux derniers
siecle n’a jamais croisé un
medjai portant ces symboles.
Les medjai étaient connus

pour étre les gardiens de la
Cité des Morts (Hamunaptra).
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Scéne 3 : La Momie libérée

Le sarcophage recherché est caché sous la statue d’ Anubis.

Il y a un sceau sur le sarcophage d’Imhotep, celui-ci ne qui ne peut étre ouvert
sans la clé.

Le Livre des Morts, est un ancien ouvrage égyptien entiérement fait
d’obsidienne. Il ne peut étre ouvert qu’avec la clé.

Pour libérer Imhotep il faut a la fois déverrouiller le verrou utilisé sur la tombe,
ainsi que sur le Livre des Morts. Méme si les investigateurs n’ont pas l'intention
d'ouvrir la tombe et qu’ils veulent juste prendre la momie pour la ramener en
Angleterre ou en Amérique, le groupe rival, lui, réveillera Imhotep.

Et pour tous l'enfer se déchainera dés qu’Imhotep commencera a utiliser les
membres du groupe rival pour régénérer son corps (ceux qui ont eu la malchance
de trouver les vases canope dans le coffret).

Quiconque est encore en bonne santé sera susceptible d'avoir quelque chose
d’arraché dans cette funeste nuit - que ce soit des globes oculaires, sa langue, la
peau, ou pire (s’il était possible que ce soit pire ?)

Les scarabées mangeurs de chair sévissent ici aussi. Inévitablement, la présence
d’Imhotep fera probablement fuir tout le monde en hurlant dans la nuit.
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Scéne 4 : Les Dix Plaies d'Egypte

Comme cela a été prédit, la puissance impressionnante d’Imhotep se manifestera.

Et tout d’abord sous la forme d’une momie qui marche. Sa force est surhumaine.
I1 a le pouvoir de libérer les dix plaies d'Egypte sur toute la terre. Méme si dans
les faits ce sera surtout dans une zone de quelques kilométre autour de lui. C’est
ainsi que les investigateurs sauront qu’Imhotep est au Caire.

Un par un, les explorateurs sont victimes de la malédiction terrifiante de la
créature. Grace a ses pouvoirs Imhotep peut apparaitre et réapparaitre partout, et il
va d'abord tuer tout le monde dans le groupe rival.

Les personnages joueurs auront a faire beaucoup de test de Choc assez
réguliérement.

Tous les trois jours, un nouveau fléau a lieu.

1 - Les eaux du fleuve changées en sang :

« [...] Le Nil fut nauséabond, et les Egyptiens ne purent boire des eaux
depuis le fleuve [...] »

— Exode 7:14-25
Sang : L'eau se transforme en sang. 1 point de Choc perdu.

2 - Les grenouilles :

«[...] les grenouilles tombérent et recouvrirent I'Egypte [...] »
— Exode 8:1-25

Les grenouilles : Des grenouilles, crapauds et autres batraciens grouillant
partout, et c’est particulierement inquiétant et dérangeant (sans compter
les croassements incessant. 1 point de Choc perdu.

(Suite page 27)
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3 - Les moustiques (ou les poux) :

« [...] toute la poussiére du sol se changea en moustiques [...] »
— Exode 8:16-19

La vermine : Des moustiques et des poux propagent des maladies. En cas
de piqure, les symptémes apparaissent en 1d3 jours. Le premier jour de la
maladie cela entraine une perte de 1D6 CON, puis 1D4 CON par jour par la
suite. Cela peut étre guéri avec un jet de médecine, et le malade sera
immunisé contre ce fléau particulier (mais pas un autre). 1 point de Choc
perdu

4 - Les mouches (ou les taons ou les bétes sauvages) :

« [...] des taons/ bétes sauvages en grand nombre entrérent [...] dans tout
le pays d’Egypte [...] »

— Exode 8:20-32

Les mouches : Les mouches propagent des maladies, et bien slir ce sont
en plus des mouches qui mordent et piquent. Elles attaquent pendant
2D6 tours avant d'arréter. A moins que les victimes ciblées ne soient
complétement couvertes, il n'y a pas de protection possible contre les
mouches, elles s’infiltrent partout. Celui qui est piqué en nombre et
échoue a un test de CON, contracte la peste. Les symptomes apparaissent
en 1d3 jours. Des le premier jour de la maladie entraine une perte de 1D3
PV par jour. Cela peut étre guéri avec l'aide d’'un médecin (Voie de la
médecine Rang 2), et le malade sera ensuite immunisé contre ce fléau
particulier (mais pas un autre). Les mouches grouillant partout c’est assez
horrible et inquiétant. 1 point de Choc perdu.

5 - La mort des troupeaux :

« [...] tous les troupeaux des Egyptiens moururent [...] »
— Exode 9:1-7

La maladie des bovins : Les gens vont continuer a paniquer, car les vaches
sont une source importante de nourriture. 1 point de Choc perdu.

6 - Les furoncles :

« [...] gens et bétes furent couverts de furoncles bourgeonnant en
pustules [...] »

— Exode 9:8-12

Les furoncles : Cette maladie apparait en 1D10 tours aprés qu’lmhotep
jette le sort. La cible peut résister au sort en faisant un test d’INT difficulté

(Suite page 28)
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(Suite de la page 27)

moyenne. Les furoncles provoquent une perte quotidienne de 1D3 PV
jusgu'a ce que la victime soit guérie ou morte. Les victimes souffrent aussi
par jour d’un malus cumulatif de -1 a tous leurs tests. La victime peut étre
guérie par un médecin (voie de la médecin Rang 1). Toute personne qui
meurt de la maladie devient un zombie sous le contréle d’Imhotep. 2
point de Choc perdu.

7 -Lagréle:
« [...] Adonai fit tomber la gréle qui se transforma en feu sur le pays
d’Egypte [...] »
— Exode 9:13-35

Gréle de feu : Cette gréle flamboyante (pluie de météores) fait exploser
des batiments et met le feu a tout ce qui est touché. Les dégats sont de
3D6 au point d’impact, réduit de 1D6 a chaque 3 metres de la zone
d’impact. 1 point de Choc perdu.

8 - Les sauterelles :

« [...] Elles recouvrirent la surface de toute la terre et la terre fut dans
I'obscurité ; elles dévorerent toutes les plantes de la terre et tous les fruits
des arbres, tout ce que la gréle avait laissé et il ne resta aucune verdure
aux arbres ni aux plantes des champs dans tout le pays d'Egypte [...] »

— Exode 10:13-14,19

Criguets : Cet essaim d'insectes piqueurs est vomi de la bouche de
Imhotep. Ils attaquent pendant 3D6 rounds. A moins que les victimes sont
complétement couvertes, il n'y a pas de protection possible contre les
criguets. Une personne attaquée et touchée recoit 1D6 points DM par
round de morsure. 1 point de Choc perdu.

9 - Les ténebres :

« [...] il y eut d’épaisses ténebres [...] »
— Exode 10:21-29

Haboob : Avec cette violente tempéte de sable il est impossible de voir
guoi que ce soit, toute la zone est dans I'obscurité. Tous les tests se font
avec un malus de -5. 1 point de Choc perdu.

10 - La mort des premiers-nés :

« [...] tous les premiers-nés moururent dans le pays d’Egypte [...] »
— Exode 12:29-36

Déceés du premier né : Apres 1D6 tours, toute personne qui est un enfant
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premier né (= I'ainé d’une fratrie ou un enfant unique) souffrira d’'une
perte 1D3 PV sous la forme de cloques suintantes sur la peau. Au tour
suivant, il perd encore 1D6 PV. Le troisieme tour et chaque tour par la
suite, la victime explose en flammes et perd 1D10 PV (si jamais elle était
encore en vie). Il est impossible de I'aider, la victime brile de I'intérieur. 2
point de Choc perdu. . -
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Scéne 5: Trouver la solution et quitter le Caire ?

Le Livre d'or est la clé pour le détruire Imhotep

Mais auparavant Imhotep va enlever un personnage féminin (de préférence un
personnage joueur, ou Evelyn si elle est dans le groupe rival et encore en vie) et
tenter de I'utiliser comme un moyen de ressusciter son amour perdu.

Pour Imhotep, se rendre jusqu’a Hamunaptra est facile - il se transforme en
tempéte de sable.

Pour les investigateurs, c’est loin d'étre aussi facile. Ils auront besoin de trouver
Winston, un pilote de la RAF, qui est le seul homme avec un avion a des
kilometres aux alentours. Sinon, il faudrait que 1'un des personnages joueurs sache
comment piloter un avion, il pourrait probablement tenter sa chance.
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Scéne 6 : Le Final

Imhotep est bien gardé par ses serviteurs momifiés et des piéges

Pour faire revenir Anck-su-namun a la vie, Imhotep doit d'abord appeler son
esprit de I’ Au-dela. Puis, il doit enlever l'esprit d’Evelyn pour faire place a Ankh-
Sun-Amun.

Avec l'esprit en toute sécurité au sein de son corps, il doit alors lancer un dernier
rituel de résurrection pour terminer la réincarnation de son amour perdu.

Pendant ce temps, les prétres d'Imhotep momifiés n’auront qu’un seul but :
défendre leur maitre ; les coléoptéres mangeurs de chair ayant été réveillés dans
une scene au début de ’aventure, maintenant ils patrouillent les corridors en
masse, mangeant tout sur leur passage.

Si Imhotep est interrompu et qu’il n’a réussi que le premier rituel pour ramener
I’ame d’Ankh-su-namum, celle-ci animera son propre corps pour accélérer la
mort d'Evelyn ou du personnage féminin concerné.

Pour stopper Imhotep les personnages doivent trouver le Livre
d’Amon-Ra (Le Livre d'Or)

Si le sort du Livre d'Or est prononcé, la malédiction d'Imhotep est inversée et il
redevient humain (et mortel).

Puis ses conteneurs de ka doivent étre trouvés et détruits. Ensuite, il s’agira juste
de le tuer.

La mort d’Imhotep provoque l'arrivée de Nodens sur son destrier spectral, et il
emportera I’ame d’Imhotep.

Toutes les momies s’effondrent, et toute la pyramide commence a s’enfoncer dans
le sable.
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Apres vous l’avoir proposé

dans une version

pour le jeu de role L’Appel de

Cthulhu 7 , hous vous offrons

ici « La Momie, le scénario

de jeu de role » adapté de la

saga des films de Stephen

Sommers « La Momie » et «Le retour-de la
Momie ». : |

Le jeu de role Chroniques Oubliées™

Cthulhu va vous permettre de vivre vous

aussi les folles aventures de la famille 1% -
Carnahan et.de Rick O’Connell.

Empécherez-vous la Créature de détruire le
_~monde ?

S

non-officiel



