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CHARBON

RÉSERVOIR D’EAU

CABINE DE 
CONDUITE

BOÎTE À FEU

TUBES À FUMÉE

DÔME À VAPEUR

CHAUDIÈRE

MATIÈRE 
CALORIFUGE

COLLECTEUR 
DE VAPEUR

TÉNDER

BOGIE

BIELLES

SABOTS DE FREIN

CYLINDRE

PHARE

ATTELAGE 
À VIDE

TAMPON

CROCHET D’ATTELAGE

TUYAU À SABLE

PORTE DE LA 
BOÎTE À FUMÉE

TUYAUX 
D’ÉCHAPPEMENT 
 DE LA VAPEUR

PARE-FUMÉE

CHEMINÉE

LA LOCOMOTIVE ET  

SA CABINE DE CONDUITE

La locomotive pompe l’eau stockée dans le tender pour alimenter la chaudière. Les pelle-

tées de charbon du chauffeur entretiennent le feu, d
ont la chaleur traverse les tubes à 

feu avant de s’échapper par la cheminée. La vapeur ainsi créée circule dans des tubes 

surchauffés pour lui faire gagner e
n intensité : en arrivant dans le

s cylindres, elle se 

dilate et actionne les pistons avant de gagn
er les tuyaux d’échappement.

Ces derniers servent aussi à asp
irer les gaz de la chaudière. Un système de soupape 

permet de contrôler la vapeur pénétrant de
s deux côtés dans le piston. C’est cet en-

semble qui permet, via la distribution et les bielle
s, le déplacement de la locomotive.

La locomotive et la cabine de conduite illustrées ci-dessus ne le sont qu’à titre d’ex
emple. 

Il n’est en aucun cas suggéré que ces modèles ont été utilisées par les services 

Orient-Express en 1923.

INDICATEUR  
DE PRESSION

INDICATEUR 
DE VIDE

LEVIER DU 
RÉGULATEUR

FREIN  
À VIDE

PORTE DU FOYER

TUYAU POUR RINCER LA CABINE

VIS DE CHANGEMENT 
DE MARCHE

JAUGES DE  
NIVEAU D’EAU
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CE QUE VOUS SAVEZ DE VOTRE AMI  

LE PROFESSEUR SMITH.

Le professeur Julius Arthur Smith est un Anglais corpulent de 59 ans. C’est 

un académicien entièrement dévoué à ses recherches. Avec sa fameuse barbe 

à la Souvorov et ses longues moustaches bouclées, son apparence évoque 

celle d’un morse affable. Il est connu pour ses goûts discutables en matière 

de tabacs (il est particulièrement friand d’un Sobranje des Balkans, nauséa-

bond et d’un noir d’obsidienne), pour les contes érudits qu’il partage après 

le dîner et pour son rire chaleureux.

Le professeur Smith a voyagé et vécu dans tout le continent. Spécialiste de 

l’archéologie et des langues d’Europe, il a soutenu sa thèse à l’université de 

Vienne. Par le passé, il vous a aidé dans la traduction de textes complexes. 

Il a récemment tourné son attention vers le domaine de la parapsychologie 

et y rencontre un grand succès.

Smith possède une maison dans le quartier de St. John’s Wood, où il ré-

side lors de ses passages à Londres. Les travaux qu’il y fait actuellement 

effectuer pour agrandir sa bibliothèque ne lui permettent pas d’y loger les 

investigateurs, qui doivent se rendre à l’hôtel.

Lors de ses séjours dans la capitale, le professeur donne des cours à l’Univer-

sité de Londres ou fait des recherches dans la bibliothèque du British Mu-

seum. Membre de l’Oriental Club, il ne parvient toutefois pas à s’y rendre 

aussi souvent qu’il l’aimerait. Sa maison de campagne est un domaine non loin 

de Cambridge. Son épouse Margaret est décédée en 1919, lui laissant pour 

seul compagnon son domestique Beddows, à la fois assistant, confident et ami.

Indice : Londres 1 Indice : Londres 2
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Indice : Londres 4

Indice : Londres 5Indice : Londres 3
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Indice : Télégramme 1

PROFESSEUR SOUS BONNE GARDE STOP

BONNE CHANCE À VOUS STOP



11

AIDES DE JEU  

POUR LES INVESTIGATEURS

Indice : Télégramme 2

AI CONSULTÉ DOCUMENTS DU DEUTSCHE ORDEN STOP

STATUE NE PEUT ÊTRE DÉTRUITE QU’UNE FOIS 

ASSEMBLÉE STOP

PARCHEMINS SEDEFKAR NÉCESSAIRES STOP
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Indice : Télégramme 3

SALZBOURG STOP

ARCHIVES DU COMTE COLLEREDO STOP

AUCUNE INFORMATION STOP
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Indice : Télégramme 4

OBJETS À LA SOCIÉTÉ GÉNÉRALE  

DE CONSTANTINOPLE STOP

AU NOM DU PROFESSEUR STOP
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Mon cher Smith,

L’effroyable danger qui planait autour du Fez 
écarlate était palpable depuis le début. Qu’il s’agît 
du meurtre cruel du collectionneur de fez de 
Rotherhithe, détenteur des puissants Murmures du 
Fez, ou du funeste sort qui échut au pauvre Pook, 
mon étudiant, tout suggérait l’ampleur du pouvoir de 
l’objet et l’impitoyable détermination de la secte qui 
comptait l’utiliser.

Il est vrai que le danger était évident  ; pour 
autant, vous n’êtes pas responsable de l’horreur 
qui s’abattit sur nous tous dans notre quête pour 
anéantir le Fez écarlate. Je sais que je n’aurais 
jamais dû laisser vos amis prendre de tels risques, 
mais il était alors primordial à mes yeux que l’on me 
rapportât l’ignoble chose a�n de le détruire. Eussé-
je su que le Fez était capable de se dupliquer, ou 
que la secte qui le vénérait serait à bord du train 
emprunté par vos courageux alliés, je n’en aurais 
rien fait. Mais déjà mon �ls avait été enlevé par 
ceux qui se faisaient appeler les Enfants du Fez 
écarlate, répondant aux ordres de leurs maîtres 
infâmes  : la concubine détraquée Nisra Fille du 
Destin, et ce monstrueux escroc de Menkaph, 
ancien allié du malé�que Selim Makryat.
Le Fez, ses ombres assassines, son pouvoir 
d’absorption de la vie et de l’âme de ses victimes, les 
hideuses caricatures moribondes qu’il faisait d’elles, 
tout cela n’était rien face à la terreur, à l’horri�ante 
abomination qu’était l’entité qui l’avait façonné. Les 
sacri�ces que nous fîmes alors étaient immenses, et 
mon cœur en est encore brisé ; mais pour détruire 
cette ignominie et empêcher ainsi l’arrivée dans 
notre monde de son terri�ant créateur – je n’ose 
toujours pas le nommer, pas même dans ces lignes –, 
nous n’avions pas d’autre choix.

Résumé du journal de 1893

Ce résumé révèle des points clefs de l ’intrigue. Ne le distribuez 
pas aux joueuses si vous prévoyez de jouer le scénario. Vous 

pouvez cependant le leur donner à la �n de l ’aventure.

Extrait de la correspondance entre le professeur Smith  
et le professeur K. H. Demir de Péra, Constantinople.
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Suis au 5, Durward Street, Whitechapel.Venez, par pitié.
Soyez armés.

Julius Smith.

Indice : Fez 2

Premiers télégrammes 
du professeur Demir.

Télégramme initial de 
Demir pour Smith.

Indice : Fez 2

Premiers télégrammes  
du professeur Demir.

Télégramme envoyé 
vendredi par 
Demir à Smith.
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Dernier télégramme 
du professeur Demir.

Télégramme 
envoyé lundi par 
Demir à Smith.

Extraits des Apocryphes du Fez

HISTOIRE DU FEZ ÉCARLATE

« Le Fez écarlate a toujours été 
un objet maléfique, 

conçu au nom de puissances innommables, d’une 

ignominie telle qu’aucun homme sain d’esprit 

n’oserait coucher leur no
m sur le papier.

On entendit pour la prem
ière fois parler du Fez 

à la cour ottomane aux alentours de 15
50, mais 

d’aucuns suggèrent qu’il 
est plus vieux encore que

 

cela, et qu’il remonterait à l’antiquité grec
que. On 

disait qu’il était capable 
de contrôler l’esprit et la

 

destinée des humains, et de les condamner à servir 

un mal plus ancien que le tem
ps lui-même. »

SES BIENFAITS

« On prétend que s’il boit le
 sang d’un prince, s’y 

baigne ou tout simplement le verse, le porteur 

du Fez s’attire des faveurs q
ue les Divinités de 

l’Ombre réservent d’ordinaire aux princes eux-

mêmes. D’autres affirment que le Fez est la 

clef de l’immortalité. Mais qui sait comment ces 

obscures entités comptent honorer les princes
 ? »

UN AVERTISSEMENT

« Prenez garde  : l’abomination connue sous le 

nom de Fez écarlate déchaînera une pluie de 

calamités sur son porteur, qui
 cède le contrôle de 

son âme et de son esprit à l’obj
et et ses terribles 

maîtres. Seuls les plus habiles praticiens des 

arts occultes peuvent espérer survivre à cette 

épreuve, et le prix à payer est peut-être encore 

plus grand pour eux. Il 
est possible de contrôler

 

le Fez, et même de mettre un terme à ses 

funestes desseins. Qui cherche à obtenir ces 

noires connaissances de
vra se plonger dans la

 

lecture des Murmures du Fez. ».

Indice : Fez 4
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Article du London Times

Indice : Fez 6

EXTRAITS DU JOURNAL DE MATTHEW POOKEXTRAITS DU JOURNAL DE MATTHEW POOK

11erer extrait – extrait – Menkaph exerce une puissante in�uence sur 
les crédules. Il transporte le Fez écarlate que m’a décrit 
le professeur Demir dans une banale boîte à chapeau de 
couleur brun sale. Ni lui ni ses sbires ne semblent oser 
le toucher.

22ee extrait – extrait – Mes recherches à la bibliothèque du British 
Museum m’ont parfois tenu éloigné de la surveillance 
de Menkaph et de ses sbires, mais leurs activités ne 
semblent pas avoir changé. Ils rôdent près d’une maison 
située au 3, Blithering Lane à Rotherhithe. J’ai demandé 
au voisinage qui vivait là : un collectionneur de fez ! 
Le professeur Demir m’enjoint à être prudent, mais j’ai 
facilement trompé la vigilance des imbéciles que Menkaph 
a postés là. Je suis certain que personne ne m’a vu.

33ee extrait – extrait – Menkaph prévoit de bientôt partir pour 
Constantinople à bord de l’Orient-Express. Je l’ai vu 
acheter des billets pour lui et ses acolytes, mais je n’ai pas 
pu voir quelle était leur date de départ. Il semble vouloir 
faire quelque chose avant de pouvoir quitter Londres. Il a 
pourtant déjà le Fez, puisqu’il est arrivé avec ici.

44ee extrait – extrait – J’ai décidé de voler le Fez au nez et à la 
barbe de Menkaph. Je vais pro�ter de ce qu’il est occupé 
à Rotherhithe pour m’introduire dans sa chambre et lui 
dérober le Fez écarlate ! Je pourrai ensuite m’enfuir à 
Constantinople avec mon butin et le con�er au professeur 
Demir. Il ne va pas en revenir !

Indice : Fez 7

Lettre en anglais
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Extraits des Murmures du Fez

DEVENIR UN VÉRITABLE 
MAÎTRE DU FEZ

Abandonne-toi tout entier au Fez écarlate 
pour qu’il te récompense. Ce n’est qu’après 
t’être coiffé du Fez, au risque de voir ta 
volonté s’affaiblir, au risque de devenir 
indigne et d’être consumé par lui, que tu 
émergeras éprouvé et triomphant, capable 
enfin de contrôler les pouvoirs terribles et 
grandioses du Fez.

CRÉER DE NOUVEAUX FEZ

Une fois devenu Maître du Fez, tu pourras 
en générer de nouveaux, aussi puissants que le 
premier. Pour cela, il te faudra sacrifier un 
fragment de ton âme ou de celle d’un autre. 
Chaque jour, un nouveau Fez peut ainsi être 
créé, sans aucune limite. Et avec chaque 
nouveau porteur, les pouvoirs du Maître 
peuvent croître au-delà de l’entendement.

DÉFIER LE MAÎTRE

Prends garde  ! Quiconque détient un Fez 
peut essayer de supplanter le Maître. Suis 
mon conseil : forme autour de toi un petit 
groupe d’acolytes coiffés de Fez, dont tu 
pourras faire croître le nombre lorsqu’on 
tentera de te défier.

CONTRÔLER LES DAMNÉS

En l’absence de contrôle, le Fez détruit 
celui qui le porte. La chose qu’il devient alors 
risque de tomber sous la coupe d’un autre 
Maître du Fez, plus puissant que toi, et 
n’obéira plus qu’aux désirs de celui-ci.

LE PORTAIL ET LA CLEF

Le Fez écarlate est à la fois le Portail et sa 
clef. En présence du sang d’un prince, il peut 
faire entrer ce qui attend au Dehors.

Indice : Paris 1

Journal de mademoisee de Journal de mademoisee de 
Brienne, juin 1789Brienne, juin 1789

Le cte était parmi nous tel l’are 
solaire, dispenst sa lumière et parta-
get ses plaisirs avec tout un chacun. 
On racte, il e vrai, que notre vie 
ne cnut jais fêtes plus luxueuses 
ou plus luxurieuses [...]

C’e alors que l’étendue de sa mal-
faisce devint mifee, et la Reine 
en prit brage. Les hmes du roi 
firent irrupti ds la demeure, 
détruist tout ds leur siage, et le 
cte fut mis aux arrêts [...]
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Journal de Lucien Rigault, Journal de Lucien Rigault, 
 juin 1789 juin 1789
Deux nuits plus tard, les soldats du Roi Deux nuits plus tard, les soldats du Roi 
pénétrèrent de force dans la via du comte pénétrèrent de force dans la via du comte 
pour me�re fin aux excès du comte. Une fo� pour me�re fin aux excès du comte. Une fo� 
ququ""ils eurent m� le feu à sa demeure, ils le ils eurent m� le feu à sa demeure, ils le 
firent paraître devant les conseiers du Roi, firent paraître devant les conseiers du Roi, 
qui demandèrent mon av� de spécial�te.qui demandèrent mon av� de spécial�te.
Le comte Fenalik hurlait et se déba�ait ; Le comte Fenalik hurlait et se déba�ait ; 
sa démence était manife�e. Sa folie, sa démence était manife�e. Sa folie, 
tout co�e sa noble extraction, nous tout co�e sa noble extraction, nous 
interd�aient de le faire exécuter. Je interd�aient de le faire exécuter. Je 
su�érai donc que notre bon Roi le su�érai donc que notre bon Roi le 
fît placer à Charenton. Ses min�tres fît placer à Charenton. Ses min�tres 
parurent se ranger à mon opinion et parurent se ranger à mon opinion et 
ll""y firent envoyer. Plus tard, le Roi y firent envoyer. Plus tard, le Roi 
entérina ce�e déc�ion, et lentérina ce�e déc�ion, et l""internement internement 
du comte devint définitif. La dernière fo� du comte devint définitif. La dernière fo� 
que jque j""entend� parler de lui, on lentend� parler de lui, on l""avait avait 
enfermé dans une cave pour lenfermé dans une cave pour l""empêcher empêcher 
dd""a�aquer les autres patients.a�aquer les autres patients.
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50, rue Saint-Étienne,50, rue Saint-Étienne,

Lausanne, SuisseLausanne, Suisse

À qui de droit,

J’ai conscience d ’être un parfait étranger, aussi 
ce�e le�re ne signi�era-t-elle peut-être rien pour 
vous. Je m’appelle Edgar Wellington. J’e�ectue 
des recherches au sujet d ’une statue connue sous le 
nom de Simulacre de Sedefkar. Mon intérêt pour 
cet objet est né de l ’intrigante description qu’en fait 
un parchemin ancien récemment entré en ma pos-
session, et je désire à présent en retrouver la trace. 
Mon enquête a débouché sur votre adresse. Ce�e 
statue et son nom vous sont probablement inconnus, 
mais j’ai appris par mes recherches que son dernier 
emplacement connu était la demeure qui se dressait 
sur votre terrain à la �n du dix-huitième siècle. 

Elle est unique, d ’origine arabe, a disparu au cours 

des événements de 1789. Son dernier propriétaire 

était un noble allemand qui vivant autrefois là 

vous habitez aujourd’hui.

Si des histoires locales circulent à son sujet, ou si 

des traces de l ’ancien édi�ce et de son mobilier sub-

sistent sur votre propriété et seraient susceptibles 

de révéler le sort connu par la statue, je vous serais 

reconnaissant de me transme�re ces informations 

par retour de courrier.

Veuillez excuser la nature singulière de ma re-

quête, mais je tiens à explorer toutes les pistes à ma 

disposition. J’espère ne pas vous en demander trop.

Avec mes remerciements les plus sincères,

Edgar Wellington
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EXTRAITS DU JOURNAL DU DOCTEUR DELPLACE

— Hier soir, un événement troublant. Un certain 
Guimart, infirmier a�ecté au quatrième dortoir, est 
entré dans les caves sans autorisation. Après y avoir 
subi une grave blessure au bras droit, il s’est évanoui. 
S’inquiétant de son absence, un autre infirmier du nom de 
P. Mandrin l’a retrouvé quelque temps plus tard, prostré 
sur le sol. Nous l’avons rapidement soigné, mais alors 
qu’il reprenait conscience ce matin, Guimart s’est mis à 
fabuler au sujet d’un mort qui l’aurait attaqué.
Pour l’heure, je l’ai fait placer chambre 13 et ai notifié 
sa logeuse de sa condition.
Mais un autre homme se trouvait auprès de Guimart 
quand nous l’avons retrouvé ; un homme inconnu de cette 
institution, et dans un état déplorable. Cela soulève de 
nombreuses et graves questions.
— J’ai commencé à interroger Guimart au sujet de 
l’inconnu. S’agit-il d’un patient ? Quel est son nom ? 
Depuis quand Guimart le garde-t-il dans les caves ? 
Assez longtemps, en tout cas, pour que le mortier scellant la 
pièce se soit dégradé de la sorte. Comment a-t-il survécu ?

Je vais faire installer l’inconnu dans mon aile privée et 
me contenterai de le traiter comme un simple clochard en 
attendant d’en apprendre plus.
—Même dans un lit frais, l’apparence de l’inconnu 
demeure horrifiante. Il ne fait que régurgiter les maigres 
quantités de bouillon dont on essaye de le nourrir. Il 
ne s’alimente pas et survit pourtant, catatonique. Les 
électrochocs sauraient-ils le réveiller ?
— Après plusieurs décharges, l’inconnu a repris 
conscience, mais il reste trop faible pour bouger. Il s’est 
plaint et a supplié, s’exprimant dans diverses formes 
anciennes de grec et de latin… il parle de cités en ruines, 
et d’autres choses encore, plus noires. Quel mystère ! 
Il serait presque plus censé de croire que nous avons 
déverrouillé en lui une forme de conscience collective, ou de 
mémoire raciale.

Après quelques notes sans importance, le journal 

s’achève. Toutes les entrées fournies datent de peu avant 

la mort de Delplace.
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Le Cœur des amants
Ce macabre petit conte de village relate l’histoire 
du Sorcier et de la Vieillarde. Le premier s’était 
marié tardivement, et sans réfléchir. Le prix de son 
imprudence fut de surprendre un jour sa jeune épouse 
en compagnie de son amant. Fou de rage, il invoqua 
les puissances des ténèbres pour les abattre sur les 
malheureux. Il leur arracha le cœur pour le réduire en 
cendres, les condamnant à ne jamais trouver le repos, 
pas même dans la mort. Leurs corps en morceaux furent 
jetés aux chiens.

Il avait oublié la mère de feu sa jeune épouse,  
une Vieillarde abominablement malveillante, qui se 
mit à prier chaque jour à l’église qu’on lui accorde 
vengeance. Ses pleurs finirent par être entendus ; 
mais ce qui lui répondit n’avait probablement rien à 
voir avec Dieu. On murmure en effet que cette église 
avait été érigée sur les antiques fondations d’un temple 
impie, où les Romains vénéraient leurs dieux païens.  
Un jour, alors qu’elle se tenait devant l’édifice,  
la Vieillarde brandit un rubis étincelant, de la taille 
d’un poing, et dont la forme singulière évoquait celle 
de deux cœurs amoureusement entrelacés.

Lorsqu’il le vit, le Sorcier fut consumé de désir pour 
le joyau. Il envoya ses hommes le confisquer, mais 
il demeura introuvable. Il fit fouiller et torturer la 
vieillarde, qui ne révéla jamais son secret : elle avait 
caché la pierre dans sa propre poitrine. Condamnée 
pour sorcellerie, elle fut mise au bûcher sur le parvis 
de l’église, et alors que le feu l’enveloppait, le Sorcier 
exigea une dernière fois qu’elle lui livre le joyau. 
Dévorée par les flammes, elle répondit enfin, dans un cri 
perçant : « La haine l’emporte sur l’amour ! Et la mort 
l’emporte sur la vie. Tu ne pourras l’avoir que dans tes 
rêves. » Et avec cette dernière provocation, elle mourut.

La convoitise qu’il ressentait pour le joyau perdu rendit 
le Sorcier fou. Ses derniers jours venus, dans un accès 
de démence, il se confina dans sa tour et, croyant avoir 
compris l’ultime message de la Vieillarde, s’immola dans 
sa crypte.

Certains prétendent que les deux ennemis n’ont jamais 
trouvé le repos, et que l’on peut encore les voir courir 
l’un après l’autre dans le ciel orageux des nuits les plus 
sombres. La Vieillarde brandit toujours devant elle la 
pierre étincelante, ricanant de la vaine poursuite du 
Sorcier : « La haine l’emporte sur l’amour ! Et la mort 
l’emporte sur la vie ! » Mais la miséricorde divine 
laisserait-elle vraiment de telles horreurs se produire ?
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Menu du banquet 
de bienvenue

Velouté de tortue

Patte d’éléphant fourré aux ris  
de veau aux truffes

Faisan, caille et perdrix à la broche

Tête de sanglier à la mode

Fruits, noix et épices des bosquets 
de Cydathrie

Sauces préparées par les cuisiniers les 
plus raĖnés pour convenir au palais de 

chaque convive

Breuvages

Perles de Mtal battues par les vagues  
et dissoutes dans le vinaigre de Thrace

Vins de Sarrub, d’Implan, des 
montagnes karthiennes et du mont Aran

Vin d’arbre-de-lune des zoogs

Menu du 
deuxième banquet

Soupe de châtaignes

Ros d’oiseaux Magahs 
dans leur plumage

Talons de chameaux du désert de 
Bnazic, et d’un dromadaire dont la chair 
rôtie présente une agréable saveur d’ail

Poissons du lac Mnar, tous de belle 
taille, servis sur plateau d’argent

Fruits, noix et épices des 
bosquets de Cydathrie

Sauces préparées par les cuisiniers 
les plus raĖnés pour convenir 
au palais de chaque convive

Breuvages

Perles de Mtal battues par les vagues  
et dissoutes dans le vinaigre de Thrace

Vins de Sarrub, d’Implan, des 
montagnes karthiennes et du mont Aran

Vin d’arbre-de-lune des zoogs

Indice : Rêve 3
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Menu du  
Festin Royal

Soupe du roi (Potage à la 
Reine – velouté de volaille)

Langues de Ġamants braisés et truffes 
de la Forêt de fongus de l’est

Cuisses de gibier royal des 
pentes du mont Lerion

Paire de paons rôtis des collines d’Implan, 
servis dans leur plumage et sur des 

plateaux d’or sertis de rubis et de diamants

Palais de sucre ğlé représentant Serannie
Fruits, noix et épices des 
bosquets de Cydathrie

Sauces préparées par les cuisiniers 
les plus raĖnés pour convenir 
au palais de chaque convive

Breuvages

Perles de Mtal battues par les vagues et 
dissoutes dans le vinaigre de Thrace

Vins de Sarrub, d’Implan, des montagnes 
karthiennes et du mont Aran

Vin d’arbre-de-lune des zoogs

Indice : Rêve 4
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Le journal d’Edgar Wellington

— Entrées choisies —

3 novembre 1920 — Notre famille aurait 

préféré que nous soyons morts à la guerre. 

Les héros morts sont plus accommodants que 

les vivants brisés.

5 mars 1921 — Nous voilà en Suisse. Ici, 

nous pourrons vivre en paix.

17 septembre 1921 — Les conversations que 

j’ai avec le duc sont sans par
eilles. Lorsque je 

l’écoute, j’oublie jusqu’à mes propres souvenirs.

10 novembre 1921 — Les livres que m’a 

prêtés le duc m’ont ouvert les yeux. Mon 

vieux parchemin arabe contient peut-être 

des mystères jamais élucidés.

2 février 1922 — J’ai reçu la traduction 

du parchemin de Malon. Et si ce « Simulacre 

de Sedefkar » existait toujours ?

25 juin 1922 — La piste s’arrête en 1789. 

J’ai écrit aux propriétaires d
e la maison du 

comte. Je m’y serais rendu en personne, 
mais 

je ne peux pas laisser William.

3 octobre 1922 — Le duc m’a donné 
quelque chose contre mon insomnie. J’ai dormi 
profondément, et ai fait un rêve criant de 
vérité où je parcourais Lausanne dans les 
temps anciens.

12 novembre 1922 — Il y a deux nuits, je 
tenais en m’endormant un bouton de cuivre 
dans ma main, et l’ai posé dans la Lausanne 
onirique. À mon réveil, il n’était plus là. La 
nuit suivante, je l’ai récupéré dans mon rêve 
et en me réveillant, l’ai retrouvé au creux 
de ma paume.

1er janvier 1923 — Je n’ai rien à espérer 
de cette nouvelle année. Mes recherches ne 
mènent nulle part, et bientôt ma mauvaise 
habitude nous coûtera notre boutique. Où 
ira vivre William ?

5 janvier 1923 — J’ai bien peur de 
devoir vendre le parchemin. Le duc serait 
sûrement intéressé, mais je dois trouver un 
autre acquéreur pour faire grimper le prix. 
Je l’ai mis à l’abri en le cachant dans la 
Lausanne onirique.

[Date du jour] — Ça y est ! Demain, je 
ferai la fente à coup sûr, et nous prendrons 
un nouveau départ.
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Résumé du parcheminRésumé du parchemin
Ce parchemin a été rédigé par Sedefkar 
l’Osmanli.

Sedefkar ayant prédit la perte prochaine 
d’un objet en sa possession, le Simulacre,  
il en fait l’éloge et la description dans une 
série de cinq parchemins.

Celui-ci, le premier des cinq, est appelé 
parchemin de la Tête, car il recense les 
pensées et l’histoire de Sedefkar. Les quatre 
parchemins manquants sont celui du Ventre, 
détaillant l’adoration d’un être appelé 
l’Écorché ; celui des Jambes, qui recense les 
sortilèges affectant le corps sur lesquels 
Sedefkar a bâti son pouvoir ; celui de la Main 
droite, qui décrit un rituel visant à réveiller la 
statue, qui alimente le pouvoir de Sedefkar ; 
et celui de la Main gauche, contenant un 
rituel permettant d’équilibrer ce pouvoir par 
le biais d’un sacrifice régulier.
Ce document est un tissu d’élucubrations 
démentielles. Son auteur n’y a consigné les 
événements selon aucun ordre ni aucune 
logique, ce qui n’en facilite pas la lecture. 
La description la plus détaillée s’attarde 
sur la façon de torturer et d’écorcher les 
êtres humains.

Indice : Lausanne 3

Extrait du parcheminExtrait du parchemin
« J’ai vu quels pouvoirs hantent la nuit et 
sèment l’effroi dans les cœurs de tous ceux 
qui vénèrent le faux dieu. Je Le connais et je Le 
vénère. L’Écorché m’a parlé. Il a chuchoté des 
mots secrets au creux de mon cœur et je sais à 
présent ce qu’il me faut faire. Des visions m’ont 
révélé Ce dont mon Seigneur m’a parlé, et tout 
ce qu’Il m’a dit à Son sujet était vrai. En rêve, 
j’ai vu Sa perfection s’élever au-dessus de cités 
en ruines. Maints rois et maints pays ont chu 
devant Lui. Les dieux aussi choieront devant Lui. 
Je L’ai reconnu, aussitôt qu’Il s’est trouvé entre 
mes mains, comme un objet de pouvoir. Un 
pouvoir qui ferait ployer le monde. Il scintillait 
comme la plus pure des perles. Il s’est éveillé 
alors que j’écorchais l’impudent qui avait essayé 
de me dérober mon trésor. Cette nuit-là, Il vint 
à moi pour la première fois et me révéla ce que 
je devais faire. Je méditai devant Sa gloire. Loué 
soit Celui Qui n’a pas de Peau. J’accomplis les 
dix-sept dévotions et L’ouvrit pour la première 
fois. Son intérieur était lisse et doux. Alors que 
ma main caressait Sa surface interne, celle-ci 
me parut telle la peau d’un nourrisson. J’offris 
en sacrifice quatre enfants à mon Maître. C’est 
alors que je m’En servis pour la première fois. 
Dans Sa sagesse, le Seigneur à la Chair nue 
L’avait façonné à ma taille. Je crois, en toute 
modestie, qu’Il a été fait à mon image. Heureux 
l’élu de l’Écorché ! J’ai veillé à ne pas Le souiller. 
Sa substance a la couleur de la pureté et ne doit 
pas être ternie par ce qui est impur. »
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