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A mon pére, qui me fit découvrir la littérature de science-fiction
et, en particulier, I'ceuvre de Lovecraft.
C'est dans un de ses livres que j'ai lu
ma premiére histoire lovecraftienne, Le Modele de Pickman.
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Hﬂiwenue dans l'univers de L'Appel de Cthulhu !

S'il vous est déja arrivé d'étre pétrifié par une histot-
re de fantome ou ensorcelé par un film d'horreur, vous
allez vous régaler.

Ecartez le voile qui sépare la fragile Humanité des
monstruosités qui se tiennent tapies au dela de 'Espa-

|| ce et du Temps. Explorez des ruines oubliées et des

foréts hantées en quéte d'indicibles menaces. Entrez
dans le monde de L'Appel de Cthulhu !

La premiere édition de ce jeu date de 1981. A cette
époqgue, il existait trois grandes récompenses améri-
caines dans le domaine de la conception de jeux, Elles
ont toutes les trois été décernées a L'Appel de Cthulhu.

Depuis, il a été traduit en plusieurs langues (francais,
allemand, espagnol, japonais et italien a ce jour) et une

pléinde de ses suppléments ont été primés. Il a gagné
la reconnaissance des magazines et des fanzines du
monde entier. Ses ventes n'ont jamais été aussi bonnes
qu'aujourd'hul. L'Appel de Cthulhu a été le premier jeu
de role d'épouvante et il est toujours le meilleur.

J'eu mon premier contact avec l'ceuvre de H.P. Love-
craft quand je découvris — alors que j'étais enfant —
un recueil de nouvelles en lambeaux, qui avait été
publié a Uintention des conscrits au temps de la Secon-
de Guerre Mondiale. J'ai lu ce livre le soir méme et j'ai
été pris d'une passion qui ne me quittera jamais plus.
Eﬂ,mﬁ aussi, vous aimez les histoires de Lovecrafi,
mﬁpnuvezdésonnafsemployer une méthode origina-
le pour vous plonger dans le Mythe de Cthulhu.
mmmﬁitalaplacedestrm'épideshémsde

_ ? Auriez-vous su, vous-meéme, résoudre le
sﬁﬂsﬁ'emystém Whately ? Auriez-vous été capable de
sauver le monde du cauchemar des Profonds ? Auriez-
DﬂI;ls,,pu affronter les Shoggoths sans sombrer dans la
follg ? Aujourd’hui il vous est possible d'apporter une
réponse a ces questions |

St vous n'avez jamais lu des livres de Lovecraft, mais
s{ vous aimez les histoires d’horreur; L'Appel de Cthul-
hu vous propose de nouvelles perspectives dans le

domaine du jeu de role. Vampires, loups-garous, fan-

m:ombis ils sont tous ld et ils vous altendent,

Ila.ns ce Jeu, il y a dewux catégories de joueurs, ceux

qui incarnent des “Investigateurs” et ceux qui assu-

ment la fonction de “Gardien”. Ces termes sont expli-
qués en détail plus loin. En gros, un Investigateur est
un role de personnage que tient un joueur dans le
cadre d'une partle — son alter-ego, en quelque sorte :
U'Investigateur doit élucider des intrigues occultes et
meltre a jour les sinistres menaces qui pésent sur
Uhumanité, Par contre, si vbus devenez Gardier, vous
étes alors le meneur du jeu ! vous interprétez les
monstres et les personnages mystérieux, plus ou moins
sinistres, que les Investigateurs rencontrent.

St vous avez l'intention d'étre Gardien, lisez toutes
les régles contenues dans le présent livre, Accordez,
notamment, une attention toute particuliére aux cha-
pitres concernant la Santé Mentale, le systéme de jeu

et la création de Unejbtsqmummauez
le sentiment d’avoir bien cnmprfs les régles, choisissez
un scenario. Les trois premiers, proposés au début du
chapitre intitulé “Scénarios préts a jouer”, peuvent par-
Jaitement convenir. Lisez attentivement l'aventure que
vous avez choisie, puis invitez quelques amis.
Lorsqu'ils arrivent, faites-leur créer ensenle yuelyues
personnages et expliquez briévement les régles. La
fiche d'Investigateur étant suffisamment claire pour ne
pas réclamer d'explications particuliéres, tout cela ne

devrait pas vous prendre trop de temps. Vous pouvez |

ensuite commencer a jouer. N'ayez pas peur de com-

mettre quelques erreurs la premiére fois... c'est tout ¢
fait naturel,

Sept scénarios ont été inclus dans ce livre afin de
vous aider a démarrer. Ainsi, vous pourrez les jouer
avec vos amis, tout en apprenant @ créer vos propres
aventures. Veillez toujours a bien étudier un scénario
avant de le jouer. C'est vos amis qu'il faut surprendre,
pas vous-meme !

Si vous souhaitez étre un Investigateur, vous n'avez
pas besoin de faire tout cela. Au départ, vous devez
seulemnent lire les premiers chapitres des régles : “Intro-
duction”, "Créer un Investigateur”, "Mécaniques du jeu
et compétences” et “Santé Mentale”, Il ne vous est pas
nécessaire de lire le reste du livre, a moins que votre
Gardien ne vous le demande expressémernt, ou si vous
voulez — vous-méme — devenir Gardien.

Un bon consetl : si vous décidez de lire toutes les
régles, fe vous recommande instamment de sauter les
scénarios ; leur lecture anéantirait tout le plaisir que
UOLLS pnwﬂez en retirer si votre Investigateur est un
jour amené a les jouer. Evidemment, vous pouvez lire
un scenario une fois que vous avez fini de le jouer (si
votre Gardien vous y autorise).

Avec le present livre et quelques dés, vous disposez
de tout ce qui est nécessaire pour jouer a L'Appel de
Cthulhu, Comme je l'al déja indiqué, de nombreux sup-
plénwnrsanidé;détépublffsmurlejeu Aucun n'est
indispensable pour jouer, mais les aventures et les
Informations qu'elles recélent peuvent se révéler d'une
fres grande utilité pour n'importe quelle campagne.

Si vous étes déja familiarisé avec d'autres jeux de
role, soyez cependant prévenus : L'Appel de Cthulhu
se démarque nettement de la plupart des autres jeux,
qui accordent une importance prépondérante aux com-
pétences de combat. L'Appel de Cthulhu est un jeu
denquéte. L'intelligence et la culture comptent plus que
les muscles. Votre aptitude a lire le Latin peut se révé-
ler bien plus utile que votre précision au tir avec un
revolver de 45mm. Bien sir, la folie et la mort sont
peut-étre tapies au détour du chemin, alors soyez sur

vos gardes !
Rendez-vous a l'asile !

SANDY PETERSEN
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L'Appel de Cthulhu est un jeu de role fantastique ins-
piré des ceuvres de H.P. Lovecrafl et de quelques autres
romanciers. H.P. Lovecraft fut un auteur assez connu
au cours des années 20 et 30. Il a fait I'objet d'un veri-
table culte avant sa mort survenue en 1937. Depuis
cette époque, son importance n'a cessé de croitre et il
est aujourd’hui généralement considéré comme le plus
grand écrivain d'épouvante du vingtiéme siécle. Ses his-
toires couvrent un vaste domaine qui va de la science-
fiction la plus pure a l'horreur gothique la plus clas-
sique. Son ceuvre non romanesque comprend une his-
toire du Québec et un essai intitulé Epouvante et Surna-
turel en Littérature.

La plus célébre des créations de Lovecraft est le
Mythe de Cthulhu, qui est exposé tout au long d'une
série de nouvelles ayant en commun des ouvrages
occultes légendaires et certaines entités diaboliques. Ce
Mythe a enflammé l'imagination d’'autres €crivains, pour
la plupart des protégés ou des amis de Lovecraft, qui se
sont empressés de développer cette complexe mytholo-
gie. Aujourd’hui encere, les héritiers littéraires de Love-
craft écrivent des histoires sur Cthulhu et ses sem-
blables.

But du jeu

Dans L'Appel de Cthulhu, les joueurs incarnent
d'intrépides enquéteurs qui tentent de découvrir, de
comprendre et finalement de détruire les horreurs, les
mystéres et les secrets du Mythe de Cthulhu. Un
meneur de jeu, appelé le Gardien des Arcanes (ou, plus
simplement, “Gardien”} est indispensable pour jouer. Il a
pour mission d'élaborer [dans le cadre des régles) des
situations auxquelles seront confrontés les joueurs.

Les Investigateurs ne doivent pas nécessairement res-
sembler aux personnes qui les jouent. Au contraire, il
est souvent plus intéressant et amusant pour les
joueurs de créer des personnages totalement différents
d'eux-mémes : détectives privés coriaces, entraineuses
ou occultistes sinistrement célebres.

Une partie de L'Appel de Cthulhu se compose d'une

"'ll-l'" T

série d'interactions entre les joueurs, qui controlent
linterprétent) des personnages, et un meneur de jeu, qui
anime le monde dans lequel se déroulent les aventures.

['essentiel d'une telle partie est constitué d'échanges
verbaux. Ainsi, les joueurs indiquent au Gardien ce
qu'ils veulent — ou souhaitent — accomplir. Celui-ci
leur dit ensuite s'ils peuvent le faire en accord avec les
régles, et, si ce n'est pas le cas, ce qui se produit en fait.

Les régles sont importantes seulement quand un pro-
bléeme se pose en termes de réussite ou d'eéchec. Elles
constituent un systéme de simulation de la "realité” du
jeu et donnent sa cohérence au monde dans lequel évo-
luent les personnages. Elles vous permettent de déter-
miner les conséquences des actions de jeu.

Dans L'Appel de Cthulhu, le Gardien a I'immense res-
ponsabilité de préparer des scénarios, qu'il doil ensuite
faire jouer avec impartialité. Il est également de son
devoir d'opposer a ses joueurs des adversaires habiles et
vicieux, afin qu'ils aient toujours un véritable deéfi a rele-
ver et qu'ils ne s'ennuient pas. Mais il doit aussi se rete-
nir de prendre des décisions arbitraires, méme si les
joueurs se révelent plus astucieux, plus perspicaces ou
plus forts qu'il ne le pensait.

Les joueurs, pour leur part, doivent interpreter leurs
[nvestigateurs dans les limites qui leur sont imposées.
Rester impartial est aussi difficile pour eux que pour le
meneur de jeu. Ce n'est pas parce qu'un joueur est un
scientifique diplomeé, capable de concocter de subtiles et
puissantes substances, que son personnage peut deéci-
der (sans formation préalable) d'ouvrir une pharmacie
dans le Yonkers, alors qu'il n'est gu'un simple flic de
quartier dans le New York de 1922 |

Le fait de respecter les limites de leurs personnages
impose un certain nombre de contraintes a l'imagina-
tion des joueurs, et c'est justement cette situation qui
fait de ce jeu un jeu de role. Les joueurs interprétent les
roles de leurs Investigateurs, comme si ces personnages
existaient vraiment. Réussir a faire cela correctement
représente certainement l'aspect le plus difficile, mais
aussi le plus gratifiant, du jeu.

Comme toute discipline, interpréter un réle devient
plus facile avec un peu de pratique. Ayez toujours une
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idée précise de la personnalité et du caractére de votre
Investigateur avant de commencer une partie. Prenez en
compte les événements de sa vie et laissez-le évoluer.
Donnez des tempéraments nettement différenciés aux
divers personnages que vous interpréterez,

La lecture de ce livre va vous faire découvrir un jeu de
role simple, mettant en ceuvre les principes qui régis-
sent l'univers imaginé par Lovecraft. Mais c'est 4 vous
qu'il incombe de créer votre propre Investigateur et de
définir sa personnalité.

Le développement d'un personnage dépend également
en partie de ses aptitudes de base, qui seront deétaillées
plus loin. Il est néanmoins de votre devoir d'étoffer les
valeurs chiffrées en faisant appel a votre imagination.
C'est 1a un des intéréts majeurs du jeu.

Coopération et compétition

Le jeu est une activité sociale. Si vous voulez faire un
usage en solitaire de votre imagination, vous pouvez
vous contenter de lire un livre, Mais reconnaissez gque
lorsque plusieurs personnes mettent leur imagination
en commun, elles peuvent donner naissance a des réve-
ries bien plus inventives et passionnantes que ne sau-
rait en concevoir une personne seule. En outre, les
efforts ainsi unis aboutissent a offrir une expérience des
plus enrichissantes a tous les participants.

Les joueurs doivent agir ensemble. Ainsi, par exemple,
une expeédition dans des ruines infestées de Goules en
Perse n'a aucune chance de survivre si les Investiga-
teurs ne sont pas préts a s'entraider, a se soigner les
uns les autres et a se protéger mutuellement. Cela ne
signifie pas pour autant qu'il vous est interdit de jouer
un agent secret prét a toutes les traitrises. Mais si tout
le monde joue de cette facon, il ne sera plus possible de
jouer ensemble. Méme les criminels ont un code de
'honneur, dans le jeu tout du moins. 5i tous vos Inves-
tigateurs sont des assassins, qui voudra jouer avec vous
au bout dun moment ?

Les joueurs doivent également collaborer avee le Gar-
dien. Ce dernier controle et régit tous les détails de son
monde, mais il joue également et doit avoir la possibilité
de s'amuser. Les Investigateurs doivent affronter le
Mythe de Cthulhu, pas le Gardien. Celui-ci ne doit
d'ailleurs pas hésiter a leur demander leur avis sur des
questions de jeu, et les joueurs ne doivent pas redouter
de débattre sur des points de régles avec lui. Quoi qu'il
en soit, c'est au Gardien qu'il revient de prendre les
décisions en dernier ressort, et les joueurs doivent en
accepter les consequences s'il reste sur ses positions.

Des relations claires permettent délaborer ensemble
un monde cohérent dans lequel il est agréable de jouer.
Les avantages de la coopération sont immenses, alors
que la mefiance et le ressentiment ne peuvent étre que
fatals au jeu. N'oubliez pas que le but de tous doit étre
de s amuser.

Gagnants et perdants

Dans L'Appel de Cthulhu, il n'y a ni gagnants ni per-
dants, au sens compétitif de ces termes, Le jeu est une
cooperation par laquelle les participants agissent
ensemble pour atteindre un objectif commun. L'adversi-
(¢ se présentle sous la forme de situations étranges et
hostiles controlées par un Gardien impartial et non par
un acversaire,
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Dans ces conditions, les Investigateurs “gagnent” s'ils
atteignent l'objectif qui leur est fixé. Dans le cas contrai-
re, ils “perdent” (mais peuvent toujours essayer a nou-
veau plus tard). La mort d'un Investigateur n'est rien si
elle permet de contrecarrer une partie des plans concus
par Cthulhu pour asservir la Terre !

Les personnages qui survivent aux aventures gagnent
de la puissance en lisant des livres anciens traitant de
secrets oubliés, en apprenant a connaitre mieux des
monstres horribles et en deéveloppant leurs compé-
tences. lls continuent ainsi a progresser, jusqu'a leur
mort ou jusqu'a ce qu'ils prennent leur retraite. Comme
L'Appel de Cthulhu posséde un taux de mortalité élevé, il
est conseillé aux joueurs de ne pas trop s'attacher a
leurs personnages.

Le cadre du jeu

En principe, ce jeu se limite aux éléments du Mythe
de Cthulhu concus par Lovecraft lui-méme. Cependant,
certains conecepts et certaines créations intéressantes de
quelques-uns de ses amis ont également été utilisés.

L'Appel de Cthulhu a pour cadre de base les Etats-
Unis des années 20. S'il le désire, le Gardien peut néan-
moins choisir une autre période ou un pays différent. La
magie et les monstres du Mythe sont intemporels et ne
changent pas en fonction des époques et des lieux.
Cependant, la disponibilité de certains ouvrages
occultes peut varier en fonction du contexte et les Gar-
diens devraient en tenir compte.

De nombreux suppléments sont déja parus. lls propo-
sent toutes les informations, régles, aventures et aides
de jeu nécessaires pour “transplanter” le jeu de base
dans des contextes aussi différents que la France des
Années Folles, le monde des années 90, les contrées du
réve, etc.

Note a l'intention des Gardiens

Quiconque désire arbitrer une partie de L'Appel de
Cthulhu devrait d'abord se familiariser avec les ceuvres

de H.P. Lovecraft. Lisez tout ce qu'il a écrit. Les nou-

velles suivantes sont au ceeur du Mythe et en consti-
tuent une excellente introduction :

La peur qui rode

Horreur a Red Hook

La couleur tombée du ciel

L abomination de Dunwich

Le cauchemar d'Innsmouth

La maison de la sorciére

Celui qui hantait les ténebres

La maison maudite

L'appel de Cthulhu [un "must” !]
L'affaire Charles Dexter Ward

Celui qui chuchotait dans les ténébres
Les montagnes hallucinées

Dans l'abime du temps

Les Fungi de Yuggoth [recueil de poémes]

Si le Gardien lit au moins la moitié des ceuvres citées
ci-dessus, qui sont pour la plupart d'assez courtes nou-
velles, il sera raisonnablement préparé a se lancer dans
le jeu. Les joueurs devraient, quant a eux, lire au moins
une nouvelle avant d'essayer d'enquéter sur un des
mystéres du Mythe.




AIDES DE JEU

Les dés

L'Appel de Cthulhu nécessite l'emploi de dés spéciaux
a 20 faces, 10 faces et 8 faces, en plus des classiques
dés a b6 faces. 1l est facile de s'en procurer dans toute
bonne boutique de jeux et il en existe dans une grande
variété de tailles, de matiéres et de coloris. [l est souhai-
table que chaque joueur possede son propre assorti-
ment composé de 3 dés a 6 faces, 2 dés a 10 laces (de
couleurs différentes), 1 dé a 20 faces et 1 dé a 8 faces.

Tous ces dés sont utilisés pour générer des nombres
utilisables en cours de partie. Dans les régles, ils sont
désignés par l'abréviation "D" (comme “dé(s)’). toujours
suivie d'un nombre indiquant le nombre de faces du de
en guestion. Ainsi, "D10" veut dire "dé a 10 faces”, “D6"
veut dire "dé a 6 faces”, ete.

Bien qu'il n'existe pas de dé a 100 faces, il vous arri-
vera frequemment de rencontrer l'abréviation "D100"
qui, normalement, veut dire "dé a 100 faees”. En fait,
pour obtenir un nombre de 01 a 100, on peut lancer 2
dés a 10 faces de couleurs diflérentes en convenant que
le dé le plus foncé (ou d'une couleur désignée au préa-
lable) représente les dizaines, alors que F'autre représen-
te les unités. On peut ainsi obtenir des scores de 01 &
00 (*00" vaut 100), c'est-a-dire des resultats semblables
a ceux que donnerait un veritable D100.

Les abréviations peuvent étre précédées d'un nombre
indiquant combien de dés de ce type il faut lancer afin
d'additionner leurs résultats., “2D6", par exemple, signi-
fie qu'il faut lancer 2 dés a 6 faces et additionner leurs
scores. Si vous n'avez qu'un seul D6 a votre disposition,
lancez-le 2 fois et additionnez les résultats obtenus... ce
qui revient au meme.

Il est également fréquent que les abréviations soient
suivies d'un “+ quelque chose” ou d'un “- quelque
chose”. 1l faut alors ajouter ou retrancher "quelque
chose” (un nombre donné) au resultat des dés. Par
exemple, “2D6+1" signifie qu'il faut lancer 2 dés a 6
faces, additionner leurs résultats et ajouter 1 a cette
somme : le résultat final sera donc forcément compris
entre 2 et 7.

Dans certains cas particuliers, il faut lancer des dés
difféerents en méme temps. Ainsi, si les régles disent que
la patte griffue d'un monstre inflige 1D6+1D8 points de
dommages a sa victime, le Gardien doit lancer 1 dé a 6
faces et 1 dé a 8 faces, puis additionner les résultats
obtenus afin de savoir exactement combien de points de
dommages sont infligés au malheureux Investigateur
victime d'un coup de patte.

Enfin, les régles font parfois référence a des dés
“bizarres”, tels que les dés a 3 faces et les dés a 4 faces.
En fait, il s'agit simplement de dés a 6 et 8 faces dont on
divise le résultat par 2. Ainsi, pour obtenir le résultat
d'un D3, on lance un D6 et on considére qu'un resullat
de 1 ou 2 équivaut a 1, de 3 ou 4 équivaut a 2 et de 5
ou 6 équivaut a 3.

La fiche de personnage

Les joueurs doivent créer des fiches d'Investigateurs
pour leurs personnages. Les informations indispen-
sables peuvent étre notées sur un formulaire de votre
propre conception (le papier quadrillé permet une
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présentation plus claire), mais vous pouvez aussi
employer la derniére version de la fiche congue par
Chaosium, que vous trouverez a la fin de ce livre. Cette
tfiche peut étre photocopiée autant de fois que vous le
souhaitez et regroupe tous les renseignements néces-
saires pour jouer. Le prochain chapitre explique com
ment il faut remplir ce “formulaire” et 4 quoi correspon-
dent ses difféerentes rubriques.

Les figurines
et la visualisation des situations

Bien que L'Appel de Cthulhu puisse étre joué de
maniére strictement verbale, de nombreux joueurs
emploient des figurines.

La représentation des situations de jeu est toujours
utile, car les participants peuvent alors faire fonctionner
leur imagination a partir des mémes bases. Ainsi, la
représentation de l'ordre dans lequel marchent des
Investigateurs qui remontent I'Amazone permet de
savoir instantanément quel personnage peut parler a tel
autre ; cela peut avoir son importance par la suite, si un
personnage doit choisir auquel de ses compagnons il
veut préter main-forte.

Les figurines aident parfois considérablement a appli-
quer correctement les régles, et ¢'est une autre excellen-
te raison pour en utiliser. Lorsqu'elles sont placées sur
la table, il est ainsi possible de voir que vos amis sont
dans I'angle de tir de votre fusil de chasse. Elles mon-
trent egalement qui seront les premiers a étre attaques
par une bande de bohémiens en fureur qui surgit sur le
flanc du groupe, ou combien de temps il faut a un per-
sonnage pour venir au secours d'un autre. Avec des
figurines on peut facilement répondre a des questions
telles que : “Mon personnage n'était-il pas censé se trou-
ver 1a ?" et "Ou est l'éléphant ?". Des pions en carton
peuvent trés bien faire office de figurines. Les figurines
sont normalement de petites sculptures en plomb de
25mm de haut. On en trouve dans de nombreuses bou-
tiques spécialisées dans les jeux ou le modeélisme, et il
est méme possible d'en commander par correspondance,
De nombreux joueurs se contentent de “petits soldats”
bon marché. Le portefeuille influence généralement les
gouts et les choix faits. Comme personne ne posséde
généralement toutes les figurines de personnages et de
monstres nécessaires pour toutes les aventures, il est
fréequent que l'on substitue celles dont on dispose a
celles qui mangquent.

[l s'avére souvent utile pour le Gardien de dessiner le
plan des lieux ou se passe l'action sur une feuille de
papier ordinaire sur laquelle il indique I'échelle
employée. C'est seulement quand l'action passe au
niveau individuel que les figurines entrent en scéne.

Quelques accessoires peuvent aussi contribuer a par-
faire I'ambiance. De vastes ruines peuvent éire repreé-
sentées par des cubes pour enfants. On peut aussi se
servir d'accessoires de trains miniatures, de décorations
de patisserie, et de mille autres choses que I'on peut
trouver dans les caisses a outils ou les maisons de pou-
pées, etc. Des morceaux de polystyréne expansé peu-
vent étre découpés de dilferentes lagons. Quelques
arbres a l'échelle HO, des barriéres de décor miniature
et une grosse plerre peuvent aussi suggerer des utilisa-
tions inléressantes pour certaines compétences spé-
ciales, dans des situations qui paraitraient autrement
sans grand intérét.
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Autres aides de jeu

[l est souhaitable de se munir de papier et de crayons.
Certains Gardiens peuvent également tenir a ce que
leurs joueurs disposent de papier quadrillé afin de pou-
voir cartographier convenablement les ruines et les
vieilles batisses visitées en cours de partie.

Ce qui a été abandonné

L'auteur ayant pris un plaisir personnel a realiser ce
jeu, il s'est arrogé le droit d'ignorer une partie du Mythe
de Cthulhu “actuel”, qui ne le satisfait guére et lui
parait trop éloigné du concept originel de Lovecraft.
C'est pourquoi a été abandonnée l'idée d'une "Guerre
des Cieux", qui aurait vu les Dieux Trés Anciens, consi-
dérés comme des divinités du Bien, remporter une vic-
toire sur les Grands Anciens, représentant le Mal a
I'échelle cosmique. Jamais Lovecraft n'a fait la moindre
référence a un tel conflit. De plus, il n'a pour elfet que
d'amoindrir I'horreur profonde suggérée par les concepts
originaux. Le fait de pouveir brandir des Signes des
Anciens comme des crucifix, et I'assurance de savoir
que les Dieux Trés Anciens — tels des justiciers — sont

Il s'avancerent, animeés de sinistres intentions...

toujours préts a intervenir en cas de coup dur, affaiblit
considérablement l'épouvante insondable procurée par
la conception d'un univers sinistre el impitloyable, au
sein duquel 'humanite est abandonnée, nue et sans
defense.

L'auteur n'a pas non plus voulu conserver l'idée d'une
symbolique associant chagque Grand Ancien a l'un des
clements fondamentaux selon les Grecs : Terre, Eau,
Feu et Air [représentés respectivement par Nyarlathotep,
Cthulhu, Cthugha et Hastur). Cette vision des choses ne
tient pas a la lumiére d'une réflexion approfondie (si
Cthulhu est un dieu de l'eau, pourquoi est-il “mort™ du
fait qu'il se trouve sous la mer ?) et affaiblit le concept
de base décrivant les Grands Anciens comme étant de
monstrueuses creéatures exira-terresires.

Bien évidemment, si ces conceptions vous semblent
intéressantes, rien ne vous interdit de les employer dans
le cadre de votre campagne. L'Appel de Cthulhu est
volre jeu.

Oups ! Encore une précision...

Dans les chapitres qui suivent, les termes "Anciens” et
“Choses Trés Anciennes” sont interchangeables.
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CONCEPTEURS DES REGLES DU JEU
pour autant que nous le sachions |

Auteur de la plupart de ces magnifiques regles : SANDY PETERSEN
Régles supplémentaires, notamment dans le chapitre consacré a la Santé Mentale : CHAOSIUM
Vingt nouvelles phobies, Lloigor/Ghatanothoa, Le mystére du Loch Feinn : GLENN RAHMAN
Abhoth, Atlach-Nacha,Cyaegha, Zhar, Zoth-Ommog : ALLAN K. CRANDALL
La course aux documents : JOHN SULLIVAN
Le sauvetage : LYNN WILLIS
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Ce chapitre présente en détail tout ce que vous devez
saveir pour créer un Investigateur capable d'enqueter
sur les mystéres du Mythe de Cthulhu. La premiere
étape a suivre consisie a choisir un nom et une nationa-
lité pour votre personnage. Comme la plupart des his-
toires de Lovecraft ont pour cadre la Nouvelle Angleter-
re, nous vous conseillons d’en faire un Ameéricain. Si ce
n'est pas le cas, vous devriez opter pour une nationalité
européenne. Quoi qu’il en soit, tous les personnages
sont censés savoir parler l'anglais couramment.

Note : Si vous voulez créer un personnage frangais,
référez-vous au supplément “Les Années Folles”.

La création d'un personnage
et les jets de caractéristiques

Avant de commencer une partie de jeu de role, chaque
joueur doit créer un personnage. Les caractéristiques de
base de ce dernier sont déterminées en eflectuant des
jets de dés. Les scores ainsi obtenus ont une grande
importance pour l'estimation de la valeur et de la puis-
sance du personnage au sein du monde de jeu.

Les neuf caracteristiques de base sont la Force (FOR),
la Constitution (CON), la Taille [TAI}, I'Intelligence (INT],
le Pouvoir (POUJ, la Dextérité [DEX), I'Apparence (APP],
I'Education (EDU) et la Santé Mentale (SAN).

Dans le cas des étres humains, ces caractéristiques de
base sont obtenues en langant 3D6 pour la FOR, la
CON, le POU, la DEX et I'APP ; 2D6+6 pour la TAI et
I'INT ; et 3D6+3 pour I'EDU. La SAN, quant a elle, n'est
pas déterminée de la méme facon que les autres carac-
téristiques. A l'aide des dés appropriés, déterminez la
valeur de chacune des caractéristiques de votre Investi-
gateur et notez ces nombres aux emplacements adé-
quats sur une fiche de personnage. Libre a vous de refu-
ser des personnages qui ne vous plaisent pas.

En fait, vous étes libre de faire tout ce que vous voulez
avec le jeu et les personnages ! 5i vos Investigateurs
deviennent riches et se font construire une belle demeu-
re, vous pouvez parfaitement peupler leur luxueux
manoir ou leur appartement de grand standing avec des
personnages que vous n'introduiriez pas dans le jeu
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autrement. Aprés tout, il faut bien que quelqu'un répon-
de au téléphone et lave les carreaux !

Profitez de votre lecture des régles pour tirer (détermi-
ner a l'aide des dés) les caractéristiques de votre propre
Investigateur et notez les résultats des jets de dés sur
une fiche de personnage.

Présentation de Harvey Walters

Tout au long des présentes régles, Uhistoire d'Harvey
Walters, le mystique new-yorkuais, servira d'exemple pour
les differents points abordés. Commengons par lancer les
dés appropriés et voyons un peu quels scores nous obte-
nons pour lut..,

FOR est la Force. Elle est déterminée en lancant 3D6
et représente la puissance musculaire du personnage.
La FOR indique quelles charges il peut soulever et avec
quelles difficultés. (Nous avons obtenu un 4 pour Harvey.

Un score lamentable. Harvey est donc exceptionnellement
faible).

CON est la Constitution. Elle est déterminée en lan-
¢ant 3D6 et représente la santé physique du personna-
ge. En faisant la moyenne de sa CON et de sa TAI, vous
pouvez calculer le nombre de Points de Vie (PV) qu'il
posséde. Ceux-ci correspondent au nombre de points de
dommages que le personnage peul supporter avant de
perdre conscience ou de mourir. La CON permet égale-
ment de résister aux poisons et aux maladies, comme
cela sera expliqué plus loin. Il convient cependant de
noter que la CON ne diminue pas en fonction des dom-
mages subis. (Heureusement pour Harvey, nous obte-
nons 14 aux dés. Ce n'est pas mal et il sera donc relati-

vement résistant. Ce qui contrebalancera un peu sa faible
FOR.)

TAI est la Taille. Elle est déterminée a l'aide de
2D6+6. Il s'agit en fait d'une combinaison de la taille et
du poids de l'individu. Cetle caractéristique aura de
limportance si quelqu'un tente de soulever votre per-
sonnage ou si celui-ci doit se faufiler dans un passage

-m Creer un PEFrSONnNage n—
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exigu. Eﬁ%ﬁ déterminer quel membre
d'un groupe ttagué premier en cas de combat.
La TAl permet également de calculer les Points de Vie,
car une masse importante vous rend plus difficile &
tuer. (Harvey a une TAI de 16. Il est donc de belle taille,
quoique faible. Il est probable qu'il a un peu d'embon-
point. Remarquez comme les caracteristigues peuvent, a

elles seules, contribuer a donner une personnalité a un
Investigateur.)

INT est l'Intelligence, Elle est déterminée en lancant
2D6+46 et représente 'astuce du personnage. Il est dilli-
cile de jouer un Investigateur malin si vous ne I'éles pas
vous-méme, mais il est presque aussi dur de jouer un
imbécile quand on est intelligent. C'est la raison pour
laquelle on effectue parfois des “Jets d'ldee”. Pour ce
faire, le joueur doit réussir un jet de pourcentage infé-
rieur ou égal a 5 fois I'INT de son personnage pour qu'on
considére que ce dernier a eu la méme idée que la per-
sonne qui l'incarne. Un joueur peut trés bien savoir des
choses que son personnage ignore. De méme, il peut
s'avérer nécessaire pour le Gardien de révéler a un
joueur certains éléments que connail normalement son
personnage, du fait qu'il est censé étre {amiliarisé avec
le milieu dans lequel il évolue. Ainsi, par exemple, pre-
nons le cas d'un Investigateur qui se trouve confronté a
de mystérieuses glyphes tracées a la craie sur un mur,
Son joueur en ignore le sens, mais le Gardien lui
demande d'effectuer un Jet d’'ldée avec 1D100, Un jet
inférieur ou égal a I'INT X 5 signifie alors que le person-
nage, lui, comprend la signification des symboles. Si le
Gardien estime qu'un élément est particulierement diffi-
cile a appréhender, il peut imposer aux Investigateurs
de tenter un Jet d'ldée sous trois fois I'INT, ou méme
moins, au lieu de 'habituel INT X 5. Il peut aussi déci-
der tout simplement que les personnages n'ont aucune
chance de connaitre un fait particulier. Sur la fiche de
personnage, a I'emplacement marqué “Idée”, a coté de
I'INT, inscrivez le résultat de la multiplication par b de
I'Intelligence de votre Investigateur. (Harvey a une INT
de 17. C'est une caractéristigue importante et il est tres
astucieux. Son “Idée” est de 85.)

POU est le Pouvoir. On le détermine a l'aide de 3D6 et
il représente a la fois le charisme, l'aura, la lorce d'ame
et la volonté du personnage. Il lui permet de résister aux
sortiléeges lancés a son encontre et peut lui servir a en
lancer lui-méme. On l'utilise également dans les situa-
tions difficiles pour eflgctuer des "Jets de Chance”.
Ainsi, par exemple, si un personnage tombe dans une
oubliette, il peut éventuellement atterrir sur ses pieds et
ne subir aucun dommage. Il est possible de le savoir en
tentant d'obtenir un résultat inférieur ou égal a 5 fois
son POU avec 1D100. Si ce jet est réussi, tout se passe
bien pour le personnage concerné. Sur la fiche de per-
sonnage, a l'endroit marqué “Chance”, juste a coté du
POU, inscrivez le résultat de la multiplication par 5 du
Pouvoir de votre Investigateur.

Les Points de Magie sont également dérivés du POL.
[Is mesurent le niveau d'aptitude du personnage a
employer la magie. Les Investigateurs néophytes com-
mencent avec un nombre de Points de Magie égal a leur
POU. Les Points de Magie peuvent étre dépensés en lan-
cant des sortileges, mais ils peuvent aussi étre “vampiri-
ses” par certains monstres malefiques. Quand les Points
de Magie ont tous été consommeés, le personnage

sombre dans l'inconscience.

Le POU permet aussi d'estimer 'aptitude au comman-
dement de chaque Investigateur ; les personnages ayant
les scores les plus élevés faisant les meilleurs chefs.

Enfin, le POU permet de calculer la SAN initiale d'un
personnage. (Harvey a un POU de 9, ce qui signifie qu'il
n'est pas particuliérement doué pour les disciplines
magiques. Sa "Chance” de 45% n'est pas {rés bonne non
plus. En outre, son POU médiocre influencera sa SAN de
facon néfaste.)

DEX est la Dextérité, Elle est déterminée en lancant
3D6 et indique a quel point un personnage est vif et
habile dans ses actions. En combat, c¢'est celui qui a la
DEX la plus élevée qui frappe le premier, un adversaire
peut ainsi étre mis hors d'état de nuire avant d'avoir pu
répliquer. Les personnages peuvent aussi tenter d'esqui-
ver quelque chose qu'ils voient venir de loin — comme
un rocher qui descend une pente en roulant ou une
automobile qui fait une embardée — s'ils se concentrent
sur le meilleur moyen pour l'éviter. Un “Jet d'Esquive”
typique doit se faire sous la DEX X 2, ce qui en fait le
plus dilficile de tous les jets de caractéristiques. Quoi
quil en soit, 'Esquive peut augmenter avec l'expérience,
a la différence des autres jets qui sont étroitement liés a
une caractéristique. Sur la fiche de personnage, I'Esqui-
ve est mélée aux compétences, au centre de la feuille.
C'est & cet endroit que vous devez noter le résultat de la
multiplication par 2 de la DEX de votre Investigateur.
(Nous avons obtenu un 12 pour Harvey. C'est une valeur
dans la bonne moyenne, Harvey a un score de base en
Esquive de 24%.)

APP est I'Apparence. On la détermine a 'aide de 3D6
et elle représente 1'élégance naturelle ou la beauté phy-
sique. Elle mesure également des facettes moins objec-
tives de la personnalité, telles que la présence et le sex-
appeal. Il ne s'agit cependant pas d'une évaluation du
charisme ou des capacités au commandement du per-
sonnage... ces €léments dépendent du scere en POU.
L'APP est trés utile en société ou lorsque 'on essaye de
faire bonne impression sur une personne du sexe oppo-
sé. (L'APP d'Harvey est de 17, Quels que soient ses
autres defauts, il est séduisant.)

EDU est 'Education. Elle est déterminée a l'aide de
3D6+3 et mesure approximativement le temps que le
personnage a consacré aux études avant son entrée
dans le jeu. Ce score équivaut plus ou meins au nombre
d'années d'études effectuées, Ainsi, un score de 12
indique un niveau égal au baccalauréat (“high school
graduale”) ; alors qu'un score de 14 signifie que le per-
sonnage a passé quelques annees en faculte. En fait,
I'EDU ne représente que l'instruction genérale, mais,
comme l'université permet d'acquérir des connaissances
spécialisées, un personnage ayant 13 ou 14 dans cette
caracléristique peut étre considéré comme étant titulai-
re d'un diplome spécifique. De méme. un personnage
ayant plus de 16 peut posséder une licence, une maitri-
se ou quelque chose d'équivalent. Mais 'EDU represente
plus gue le simple savoir livresque. Ainsi, une personne
qui a passé son temps a ‘rouler sa bosse” peut avoir
une EDU elevée, bien qu'elle ne soit pas restée long-
temps sur les bancs de l'école. D'une maniére générale,
tous les personnages de Lovecraft étaient des gens ins-
truits., L'EDU des personnages non-joueurs (ceux qui
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$ont joués par le Gardien) sera déterminée a l'aide de
3D6, s'ils sont issus d'une nation ou d'une région civili-
sée. Par contre, un habitant de l'arriére-pays peut tres
bien n'avoir que 2D6 — ou méme 1D6 seulement —
d'EDU.

n termes de jeu, 'EDU représente la possibilité pour
un personnage de connaitre des faits qui ne peuvent pas
étre simplement déduits en utilisant I'INT. Si, par
exﬂmpmarsmn‘age entend une mélopée dans le
lointain, s qu'il traverse une forét, son EDU lui
donne une chance de discerner en quelle langue elle est
chantée, méme s'il ne comprend pas cette langue.
L'EDU est aussi l'aptitude du personnage & connaitre
des formules chimiques simples, a pratiquer les mathé-
matiques élémentaires et a posséder gquelques notions
en biologie, Dans ces cas, dés qu'un personnage souhai-
te recourir a son EDU, il doil effectuer un “Jet de
Connaissance” inférieur ou égal a son EDU X 5 avec
1D100. Si le Gardien estime que la tache a accomplir
est particulierement ardue, il peut imposer un jet sous
I'EDU X 3 ou meéeme I'EDU X 1, Cette caractéristique
peut étre augmentée en passant une année a suivre des
cours. Pour savoir si ce temps d'étude porte ses fruits, il
faut ensuite que !'Investigateur fasse un Jet d’ldée. Sil
est réussi, son EDU augmente d'un point. De plus, pour
chaque tranche de 10 années de vie au-dela de 20 ans,
'EDU d'un personnage peut automatiquement étre aug-
mentée d'un point, ce qui représente la sagesse et la
compréhension générale des choses qu'apporte l'age.
(L'EDU d'Harvey est de 16. C'est un bon score. Il semble
gu'il ait passé quelques années a l'université et son
joueur décide qu'il est titulaire d'une licence.)

SAN est la Santé Mentale, La Santé Mentale de
chaque personnage est exprimée par un nombre com-
pris entre 1 et 99. Une SAN de 99 correspond a un
esprit d'une exceptionnelle résistance, capable de sup-
porter de puissants chocs psychologiques sans risquer
d'en garder des séquelles. A l'inverse, un score de 0l
indique un esprit excessivement fragile, que le moindre
choc peut faire basculer définitivement dans la folie. Le
maximum qu'un personnage puisse posséder en SAN
est égal a 99, moins son pourcentage en connaissance
du Mythe de Cthulhu.

Au départ, la SAN d'un Investigateur est égale a son
Jet de Chance (POU X 5). Dans la section intitulée
“Points de Santé Mentale”, qui se trouve dans la moitié
supérieure de la fiche de personnage, entourez le
nombre qui correspond 4 la SAN initiale de votre Inves-
tigateur. Dans la zone située entre TAl et EDU, notez le
nombre 99 [votre personnage n'a pas encore de connais-
sances en Mythe de Cthulhu). Au fur et 4 mesure que
votre Investigateur augmentera sa compétence en Mythe
de Cthulhu, cette SAN maximum diminuera. (Harvey a
un POU de 9, sa SAN de départ est donc de 45.

Autres caractéristiques

» Tous les étres humains peuvent parcourir 8 metres
au cours de chague round de combat, & moins qu'ils ne
soient blessés ou estropiés, auquel cas il peuvent étre
obligés de se déplacer plus lentement, a la discrétion du
CGardien.

e Tous les étres vivants onl une caractérislique appe-
lée Bonus aux Dommages. En effet, les créatures plus
fortes et plus grandes peuvent en principe causer des

| e——

dommages physiques plus importants que leurs congeé-
neéres inférieurs, Pour determiner le Bonus aux Dom-
mages d'un personnage (ou d'un monsire], additionnez
sa TAI et sa FOR avant de vous reporter a la ligne cor-
respondant a ce total sur la table ci-dessous, Le résultat
indiqueé est donneé sous la lorme d'un certain nombre de
dés. En combat rapproché, ces dés doivent étre ajoutés
aux dommages causes par les coups du personnage,
que ce soit avec ses armes naturelles — ses poings, par
exemple — ou des armes labriquées — comme des
haches ou des gourdins.

En outre, si un personnage lance un objet avec ses
mains, il peut ajouter la moitié de son Bonus aux Dom-
mages aux dégats infligés par cet objet. Ainsi, si un
monstre qui posséde un Bonus aux Dommages de +2D6
lance une pierre, il doit, le cas échéant, ajouter +2D3
aux dommages causés par cette pierre. Le Bonus aux
Dommages d'un Investigateur doit étre inscrit a 'endroit
approprié sur sa fiche de personnage.

| TABLE DES BONUS AUX

FOR + TAI Dommages

02al2

13416

174 24
25a 32
33440

41 a b6
57a72

73 a 88

89 a 104
1054 120
121 4 136
137 a 1562
153 &4 168
| 169 a 184

Pour chaque

tranche ou fraction
de 16 points au-dela

+1D6 supplémentare

» Tous les étres vivants ont des Points de Vie. Ills sont
déterminés en faisant la moyenne de leur TAI et de leur
CON (c-a-d. en divisant par 2 la somme TAI + CON].

Harvey Walters n'a pas de Bonus aux Dommages
puisgue sa TAI et sa FOR font un total de 20. Il a cepen-
dant 15 Points de Vie, mais il serait bien avisé de se tenir
a l'écart des combats. Comme il est futé et qu'il a belle
apparence, il sera probablement capable de surmonter
toutes les difficultés en parlementant.

Lorsqu'un personnage est blessé, cochez le nombre de
points de dommages encaissés dans la section "Points
de Vie" de sa fliche. Ces points ne peuvent étre récupéres
qu'avec des soins et du repos. Un personnage meurt
quand ses Points de Vie tombent a 0 (ou moins).

Travailler pour vivre

Les personnages doivent avoir de bonnes raisons pour
enquéter sur le Mythe de Cthulhu et celles-ci peuvent
découler de leur metier. Les joueurs ont le droit de choi-
sir la profession exercée par leur Investigateur parmi
celles présentées ci-apres.
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Jothéque

Eloquence Discussion

Histoire Eloguence
~ Lire/Ecrire lAngIals Lire/Ecrire ['Anglais
Lire/Ecrire une Autre Lire/Ecrire une Autre
Langue Langue
~ Parler une Autre [angue Parler une Autre Langue
Psychologie Psychologle -
- Une compétence au  choix Une compétence au choix
mnnnc Epémlll:é pcrsnnndle comme spécialité personnelle
P iCriditn - Baratin

‘Diagnostiquer une Maladie Bibliothéque
Lire/Ecrire le Latin Comptabilité

‘Premiers Soins Discussion

Psychanalyse Droit

o g e
: Discussion
Lire/Ecrire une Autre Géologie
Langue Histoire
Marchandage Linguistique
Parler une Autre Langue Lire/Ecrire une Autre
Une compétence au choix Langue
comme spécialité personnelle  Occultisme
: *n..-"“-u it St IR PEI‘]EIMuﬁeLangue
. ... Physique
~ Zoologie
. DETECTIVE PRIVE
Baratin ~
Urthtﬁm uneﬁutre . Camouflage 7
Lﬂﬂﬂ“* | Comptabilité
we i 3 Crédit ~
Paﬂtr_un: Autre Langue Discrétion /
Peychanalyse i oo
5 b | : Ecouter
PROFESSEUR D'UNIVERSITE Premiers Soins -~
Anthropologie : Psychologie
Afch@mﬂ Se Cacher .~

Psychologle Eloquence
Soignerun Lire/Ecrire le Latin
Empoisonnement Psychologle
Soigner unﬁ]ﬁladie
HISTORIEN/ANTIQUAIRE
DILETTANTE o Bibliothéque
Cing compétences au choix Dessiner une Carte
Journaliste [pour un quotidien ou un magazine]
Parapsychologue
Professeur d'universite
Historien/ Antiquaire
Ecrivain [romancier, pigiste, etc.]
Détective privé
Dilettante
Autre |[médecin, avocat, pasteur, etc. selon les régles
établies par le Gardien]

Note ; Voir également la partie “guide” de cet ouvrage.
En outre, certains supplémernis proposent également de
nouvelles professions.

Au départ, le personnage posséde des compétences
représentant son expérience acquise dans l'exercice de
sa profession. Pour déterminer cette expérience, choisis-
sez-lui un métier, puis rhultipliez son EDU par 15. Le
nombre ainsi obtenu correspond 4 un nombre de points
de pourcentage qu'il peut ajouter aux compétences rele-
vant de sa profession [voir table ci-dessus). Une lois que
tous ces points ont été alloués (les points non attribués
sont perdus), multipliez I'INT du personnage par 5, afin
d'obtenir un nombre de points de pourcentage que vous
pouvez distribuer entre les compétences de votre choix, ;
celles-ci peuvent trés bien n'avoir aucun rapport avec la
profession choisie et il peut méme s'agir de compétences
de combat. Les joueurs ont ainsi la possibilité de créer
des personnages plus ou moins équilibrés. Les compé-
tences elles-mémes, et les facons de les utiliser, sont
décrites dans le chapitre suivant.

Note sur les compétences de combat — Les compe-
lences de combal permettent, bien évidemment, de frap-
per avec une arme blanche ou de viser avec une arme a

Tir & 'Arme de Poing ~
Trouver Objet Caché -~

Bﬂ:llnthéque
Botanlqug

feu. Elles comprennent également des compétences per-
mettant de parer avec des objets en combat rapproché.
Guoi qu’il en soit, elles n'apparaissent pas individuelle-
ment sur la fiche de personnage et toutes les compé-
tences de combat d'un Investigateur doivent étre notées
sous la rubrique "ARMES",

Exemple : Harvey Walters décide de devenir journaliste
et de travailler pour le magazine Enigma, qui s'intéresse
aux mysteres de l'occultisme. Il a une EDU de 16, aussi
peut-il distribuer 240 points entre les différentes compé-
tences correspondant a la profession de journaliste. Sa
competence actuelle en Lire/Ecrire l'Anglais est déja de
80% (EDU X b, parce que c'est sa langue natale), aussi
décide-t-il de ne pas gjouter de points a ce score. Par
contre, il veut apprendre le Latin, sa chance de base
dans ce domaine étant a 00%. Il attribue donc 40 de ses
240 points a la compétence Lire/Ecrire le Latin, qui passe
a 40%. Puis, il ajoute 10 poinis a son score en Eloguence,
le faisant ainsi passer d 15%. Il ne lui reste plus mainte-
nant que 190 points. Il en alloue 40 a Discussion, 35 a
Baratin, 30 a Droit et 35 en Psychologie, ce qui lui permet
d'avoir respectivement 50%, 409, 40% et 409% dans cha-
cune de ces compétences. Il n'a plus désormais que 50
points. Comune il a droit a une spécialité universitaire de
son choix, il opte pour l'Archéologie a laguelle il attribue
80 points, pour une compétence de 50%. Harvey a dépen-
se tout ce qui lui élait permis pour ses compétences de

Jjournaliste.

Il peut maintenant multiplier son INT par 5 pour aug-
menter d'autres compétences. Son INT étant de 17, il dis-
pose donc de 85 points a répartir. Il en emploie 60 pour
savoir Piloter un Avion a 60% et 25 pour faire passer son
score en Bibliotheque a 50%.
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f / prE' de Nom HARVEY... WALTERS. . sexe Hasc.
Prolession J-mrnn.:ti‘a&, //17 d' I.rtlgc ‘.l"é Q, ﬂl
I HULHI [ Nationalité ..ﬁmr.’rt..cm'n.&.. Résidence ,LM..VHP‘
FICHE D'INVESTIGATEUR POINTS DE MAGIE
: g PORTRAIT DE
CARACTERISTIQUES DE L'INVESTIGATEUR | |"*°)5€5¢¢ = O s 7 | VNVESTIGATEUR
, 8 @ 10 11 12 13 14
FOR..&.... DEX..42.. INT .L%F..... 1dee . 85.... G ke
CON .I#.. APP.. 1 F.. PoU. 9. Chance 45. |22 23 24 25 26 27
TAI {6 SAN 9? EDL] jé Connais. 30 POINTS DE VIE
Ecoles ...!./n‘..ﬂfaknf&n.f{: ............................. Mort = 0 [nconscience
: - U 2 8 & s Eae
Diplomes ,ZdCt.mﬁﬁr...a’,t...cL_LLrﬂd.. L SME. .. &9 g 19" 11 i2 79 14
Bonus/Pénalité aux Dommages ...HLLE..LLM ......... 16 17 18 18 20 21
22 23 24 25 26 27
4
POINTS DE SANTE MENTALE
(20% de la SAN actuelle : T )
Foliepermanente =0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 1213 14 15 16 17 18
E 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37(38)39 40 41 42 43 44 45
|| 46 47 48 49 B0 51 52 53 B4 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72
73 74 75 76 77 78 79 BO 81 82 83 84 B5 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 ||
COMPETENCES DE L'INVESTIGATEUR
Anthropologie (00) ... L] Ecouter (25) 22 [ Parler BIE 5 o O
Archeologie (00) 5‘9 [1 Electricité (10) AQ@. [ parler B S Th b e []
Astronomie {(00) = ... 1 Eloguence (05) 15 L] Pharmacologie (00) = ... ]
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i_ Argent, revenus, economies, aides financieres

L'argent

Pour mener a bien leurs enquétes, les Investigateurs —
journalistes, écrivains, professeurs, etc. — ont besoin
d'argent. Celui-ci peut avoir trois origines : (1) les reve-
nus, salaires, royalties. droits dauteur et recouvrement
de créances ; (2) les sommes économisées sur les revenus
antérieurs ; (3) les subventions, dons et crédits accordés
par divers organismes non-gouvernementaux (le gouver-
nement n'est guére prodigue dans les années 20).

L'argent peut devenir un probléme seulement si les
Investigateurs doivent se livrer a une enqueéte de grande
envergure. Les affaires courantes peuvent trés bien,
quant a elles, étre réglées pendant les week-ends, les
soirées ou les jours de congeé.

Les revenus de I'Investigateur

Les journalistes et les detectives prives doivent tra-
vailler pour gagner leur vie. lls percoivent de I'argent
sous la forme de salaires sils sont employés par unc
importante société, ou sous la forme de commissions et
d'honoraires s'ils travaillent a leur propre compte. Leur
revenu annuel moyen peut étre déterminé en lan¢ant
1D4 et en multipliant le score obtenu par 1000%, avant
d'ajouter 2000% a la somme totale. Il convient de noter
que si le journaliste ou le déleclive abandonne son
bureau ou sa source principale de revenus pour se livrer
a une grande enqueéte sur le Mythe de Cthulhu, il a
toute les chances d'étre renvoyé (ou de perdre ses
clients réguliers), ce qui aura pour effet de lui faire
perdre ses moyens de subsistance.

Les parapsychologues, historiens el prolesseurs per-
coivent des salaires annuels en tant quenseignants ou
chercheurs/conservateurs/experts, qui leur sont versés
par l'institution qui les emploie. Leur revenu annuel
moyen peut étre calculé en multipliant par 10008 le jet
d’'1D6 et en ajoutant a ce total 2000%. Un Investigateur
de ce type peut décider de prendre une année sabba-
tique rémunérée {un jet dans une compétence de com-
munication choisie par le Gardien sera probablement
neécessaire}, dans le cas des enseignants notamment.
Des absences de plus longue durée aboutiront au renvoi
de I'employe indeélicat. A la différence des journalistes,
les écrivains sont tous considérés comme étant des
romanciers et des novellistes travaillant a leur propre
compte et s'adonnant occasionnellement a la poésie el
au journalisme. Les revenus annuels que leur procurent
leurs manuscrits occasionnels est déterminé en multi-
pliant par 10008 le jet d'1D6. Si ces personnages
deviennent des Investigateurs a plein temps, ils devront
se rabattre sur leurs économies, les avances qui leur ont
été consenties et les sommes versées pour leurs ceuvres
(voir Les aides financiéres, ci-dessous). De méme, les
Investigateurs qui quittent leur emploi pour devenir des
enquéteurs a temps completl peuvent éventuellement se
[aire écrivains afin de se procurer de l'argent.

Les dilettantes percoivent généralement des revenus
annuels [versés en principe chaque trimesire) qui leur
sont procurés par leur famille ou par d'autres sources
lactions, créances, rentes, etc.). Pour déterminer le reve-
nu annuel d'un dilettante, multipliez par 1000$ le jet
d'1D10. Ce genre de personnage ne risque pas detre
renvoye, mais le Gardien peut décider qui'il lui est assez
difficile de percevoir son argent alors qu'il passe son
ternps & sillonner le monde en tous sens.

Les économies

On peut considérer que tous les personnages possé-
dent des économies d'un montant égal a leur INT multi-
pli¢ par le dixieme de leurs revenus annuels au com-
mencement de la campagne.

Exemple : Harvey Walters, en tant que journaliste du
magazine “Enigma” gagne 4000% par an et ses écono-
mies s'élévent donc a 400% (1/10éme de 40008) multi-
pliés par son score en INT de 17. soit 6800%

Les aides financiéres

Les Investigateurs peuvent trés vite se retrouver sans
le sou s'ils passent leur temps & mener des enquétes
dans les recoins les plus obscurs du globe. Néanmoins,
leurs revenus et leurs économies ne sont pas leurs
seules ressources. Le Gardien peut mettre a leur dispo-
sition (uniguement au terme de longues recherches
entreprises par les Investigateurs eux-mémes) des mil-
lionnaires excentriques (animés par des motifs qui leur
sont propres), des journaux préils a payer une bonne
somme pour des enquétes approfondies, des héritages
inattendus, des avances sur des ouvrages a écrire, des
droits sur des livres concernant leurs trouvailles, etc.
Ces aides financiéres deviendront d'une importance
vitale si un personnage abandonne son emploi pour se
consacrer entierement a ses investigations, s'il sombre
dans la folie pendant plusieurs mois ou s'il se retrouve
incapable, pour une quelconque raison, de percevoir ses
revenus pendant un certain temps. Rappelez-vous que
L'Appel de Cthulthu a pour cadre de base I'Amérique des
anneées 20, ou nexistaiéent pas encore les congés de
maladie, les congés payés, les congeés sans solde ou
'assurance maladie. Ces concepts étaient alors testés
par quelques compagnies seulement et restaient absolu-
ment étrangers a la grande majorité des agents de I'éco-
nomie ameéricaine.

Tenté par la magie.




e

Dans ce chapiire, les mystéres dujmsnnt expliqués. Des jets de dés décident de
=g la réussite ou de l'échec des actions délicates entreprises par les Investigateurs.
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(-_ZIL Unpersomm&peutﬁrerdeslewlsdeses succes et améliorer ses compétences.

Comment fonctionnent les compétences

Que votre personnage soit un héros ou un couard,
vous voudrez toujours qu'il réussisse dans ses actions.
Dans L'Appel de Cthulhu, votre Investigateur peut "reus-
sir' de trois maniéres, en effectuant : [1) des actions
automatiques, (2) des jets de pourcentage simples et (3)
des jets sur la Table de Résistance. Ces Lrois domaines
seront abordes séparément.

Actions automatiques

L'expression “actions automatiques” désigne des acti-
vités qui, dans des circonstances normales, sont tou-
jours réussies et ne nécessitent pas de jels de dés, puis-
qu'elles ont 100% de chances de succes. Elles compren-
nent des actions telles que marcher, courir, parler, voir,
entendre et toutes les autres fonctions de base.

Cependant, si l'on entreprend ces actions dans des
conditions anormales, ou en essayant de leur accorder
une attention particuliére, il faut alors effectuer un jet de
dés, comme cela est expliqué dans la section suivante,

En outre, si un personnage a été blessé dune fagon
ou d'une autre, des actions simples — comme monter
sur une échelle, par exemple « peuvent devenir diffi-
ciles, voire impossibles. Au Gardien d'appreécier.

Jets de pourcentage simples

La réussite d'actions ordinaires, accomplies dans des
conditions stressantes ou nécessitant une concentration
particuliére, exige un jet de dés. Parmi ces actions on
trouve Grimper, Sauter, Ecouter et toutes les autres
compétences notées sur la fiche de votre personnage. De
méme, toutes les activités qui font appel a4 une compe-
tence particuliére nécessitent également un jet de de.
C'est le cas, par exemple, pour I'Equitation, Nager, Lan-
cer ou Pickpockel.

Les compétences de combal relévent aussi de cette
categorie,

Pour décider si un personnage parvient ou non a utili-
ser une de ses compélences avec succes, son joueur doit

/') i+ ~ FJ

lancer 1D100. Si le résultat de ce jet est inférieur ou
égal au pourcentage de compétence de son Investiga-
teur, l'action entreprise est réussie. Dans le cas contrai-
re, elle échoue.

Exemple : L'avion d'Harvey est pris dans des turbu-
lences, alors qu'il survole les Montagnes Rocheuses. Il
tire désespérément sur les commandes pour essayer de
maintenir Uappareil en l'air. Sa compétence pour Piloter
un Avion est de 60%, son joueur doit donc reussir un jet
inférieur ou égal a 60 avec 1D100 afin qu'il ne s'écrase
pas.

Jets sur la Table de Résistance

La derniére méthode pouvant servir a déterminer le
succeés d'une action consiste a utiliser la Table de Résis-
tance. Elle permet de savoir si volre personnage par-
vient 4 opposer avec succeés une de ses caracteristiques
a une résistance exprimée, elle aussi, sous la forme
d'une valeur chiffrée.,

Cette table est une version “préte-a-l'emploi” d'une
formule concue afin de résoudre de tels problémes ; elle
est présentée plus loin.

Pour l'utiliser, cherchez la colonne correspondant a la
valeur de la caractéristique de la personne “active”.
Cherchez ensuite la ligne correspondant a la valeur de
la caractéristique de l'objet “passif”. A l'intersection de
cette colonne et de cette ligne, vous trouverez le nombre
maximum que vous devez obtenir avec 1D100 pour que
la tache entreprise soit réussie.

Par exemple, un personnage qui a une FOR de 12 veut
forcer une porte qui est coincée. Le Gardien peut deci-
der que la FOR de cette derniére est de 6. En consultant
la Table de Résistance, vous pourrez constater que le
personnage a 80% de chances de réussir. S'il fait un
score inférieur ou égal a cette valeur, la porte s'ouvrira.

Il est parfois plus approprié dopposer deux caracte-
ristiques de natures différentes. Ainsi, par exemple,
quand un personnage veut essayer de soulever un de
ses amis, il convient d'opposer sa FOR a la TAI de I'ami
en question.




|
|
|
|
e
5
|
|
i
|
I

- =
| ¥ | - LA - - — s W & e GESeeeeeeee, & 6

B — M . S LW

La formule employée pour déterminer les chances de
succes d'un personnage est la sulvante : Chance de Base =
50% + [caractéristique active X 5] - [caracléristique passi-
ve X 5]. La caractéristique “active” est celle qui essaye
d'influencer l'autre (la “passive”). Si une FOR tente de
déplacer une TAI donnée, le facteur actif est la FOR.

Les trois méthodes de détermination de la réussite
que nous venons deé présenter vous fournissent tout ce
dont vous avez besoin pour que vos personnages puis-
sent accomplir des activités normales.

Les récompenses de 1'expérience

L'un des grands plaisirs que l'on peut retirer de la
pratique assidue d'un jeu de réle esi d'assister et de
participer a I'évolution d'un personnage, de ses humbles
débuts & sa destinée ultime. Les personnages grandis-
sent et changent, en devenant généralement meilleurs
dans tout ce qu'ils essayen! de faire. On éprouve
d'ailleurs une réelle satisfaction a voir des personnages
réussir.

La reussite peut étre mesurée de multiples facons,
Votre personnage peutl acquérir une position importante
dans la saga a laquelle il participe. Il peut ainsi devenir
un écrivain célébre, un occultiste renommé ou un détec-
tive privé réeputé. Mais le critére principal de sa réussite
reste la maniére dont il est parvenu a déjouer les
sinistres projets des Grands Anciens.

I1y a aussi une autre fagon de mesurer la réussite : la
progression procurée par l'expérience. En termes
simples, plus vous utilisez une compétence, plus vous
én apprenez a son sujet et meilleur vous devenez dans
ce domaine. Cela s'applique aussi bien & des compé-
tences concretes, telles que se battre avec une épée ou
Sauter, qua des talents plus abstraits, comme Ecouter
ou Piloter un Avion.

‘_—18“

Lorsqu'un personnage utilise avec succés une compé-
tence au cours d'une partie, le Gardien peut autoriser
son joueur a faire une marque sur sa fiche 4 coté du
nom de cette compétence. Le simple fait d'essayer n'est
pas suffisant pour apprendre quelque chose : il faut
reussir. Peu importe le nombre de fois qu'un personnage
emploie avec succeés une competence donnee, il n'aura
loujours quune seule opportunité, entre deux aven-
tures, de tirer la legon de son expérience, De plus, 11 ne
peut cocher une compétence qu'avec l'autorisation
expresse du Gardien. Une fois que votre personnage a
lermine une aventure — en principe a la fin de la partie,
juste avant que tout le monde rentre chez soi — vous
devez consulter sa fiche afin de voir quelles compétences
ont ete cochées [c.-a-d. : utilisées avec succés en cours
de jeu).

Exemple : Harvey fait un reportage pour le compte
d'Enigma sur un bal costumé organisé par 'Ordre du Creé-
puscule d'Argent, une société occulte. Il tente d'impres-
slonner sa cavaliere en dissertant sur son sujet favori :
l'archéologie. I effectue donc un jet de compétence, mais
le Gardien déclare que son joueur ne pourra pas essayer
d'augmenter cette compétence par ['expérience. car Har-
vey ne peut rien apprendre en pérorant devant une mal-
heureuse jeune fille... s'il avait réussi a identifier
quelques vieilles poteries, il en serait allé difféeremment.
Plus tard dans la soirée, Harvey remarque trois hommes
coiffés de chapeaux mous qui se faufilent par la porte de
service. Il décide qu'il pourrait étre intéressant de savoir
ou ils vont et tente de les suivre discrétement. Il réussit
son jel en Discrétion et le Gardien 'autorise & cocher cette
compétence. Aprés tout, si Harvey avail raté son jet, les
hommes qu'il suivait l'auraient entendu, ce qui aurait pu
avoir des conséquences facheuses et l'aurait peut-étre
empéché de découvrir le fin mot de ['histoire,
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Pour chaque compétence qui a été cochée sur la fiche
d'un Investigateur, son joueur doit lancer 1D100 a la fin
de l'aventure. Si le score obtenu est supérieur au pour-
centage actuel de réussite, alors la compétence concer-
née augmente d'1D6%. Si le résultat du jet est inférieur
ou égal au pourcentage, le personnage n'a alors rien
retiré de son expérience.

Répétez la méme procédure pour chaque compétence
employée avec succés en cours d'aventure. Notez cepen-
dant qu'en ce qui concerne les compétences de combat,
une attaque réussie ne peut pas permettre d'augmenter
la compétence en parade, et réciproquement.

11 est évident qu'il est difficile de réussir quelque chose
pour laquelle vous n'étes pas doué, mais si vous y par-
venez, vous avez alors de bonnes chances d’'acquerir de
'expérience dans ce domaine. Inversement, si vous pos-
sédez un bon niveau de compétence, vous emploierez
celle-ci plus facilement, mais il vous sera progressive-
ment de plus en plus difficile de I'améliorer.

Enfin, n'oubliez pas que les jets de caractéristiques,
tels que le Jet de Connaissance ou le Jet de Chance,
n'‘augmenient pas de cette maniére. [Is restent
constants, a moins que la caractéristique a laquelle ils
sont liés ne change pour une quelconque raison.

Les conséquences de 1'échec

Si la réussite est récompensée, ce n'est pas le cas de
I'echec. Il est désagréable de laisser passer une chance,
meme si cela n'a pas d'aulre conséquence pour votre
[nvestigateur que de I'empécher d'emmener chez lui, sur
le champ, un manuscrit perdu.

Et si votre personnage créve la faim par manque
d'argent, cela ne peut que le motiver plus encore pour
sa prochaine expédition. Mais il existe aussi des sorts
plus cruels, comme ne pas réussir a grimper a une

corde jusqu'au bout ou ne pas parvenir a parer un coup
de hache...

Prendre des dommages

Les dommages mesurent la quantité de coups que le
corps des personnages peul encaisser. Ils sont infligés
par des causes physiques, telles qu'une chute ou un tir
d’arme a feu.

En régle générale, quand un personnage est touche, le
montant des dommages qui lui sont infligés est sous-
trait du total des Points de Vie (PV) qui lui restent. Dans
L'Appel de Cthuthu, il n'y a pls de pénalité particuliére
lorsque l'on encaisse des dommages cumulatifs, tant
qu'il reste au moins 2 PV a un personnage. A moins,
bien str, que le gardien n'en décide autrement.

Exemple : Harvey est surpris, alors qu'il est en train de
fouiller illégalement le bureau d'un occultiste renomme. Il
s'empare rapidement d'un tisonnier qui traine dans la
cheminée... mais il se révéle que celui-ci est chauffé au
rouge ! Le Gardien décide alors qu'il inflige a Harvey 1D6
points de dommages. Bien que notre journaliste parvien-
ne a s'enfuir en sautant par la fenétre, ses blessures
subsistent. Comme tous les dommages ont été infligés a
ses mains, le Gardien décréte qu'il ne peut donc plus ulti-
liser des compétences telles que Pickpocket ou Piloter un
Avion. Ce n'est pas demain la veille qu'Harvey se saisira
encore d'un objet qui pourrait étre chaud, sans l'examiner
soigneusement au préalable !

Lorsqu'un personnage n'a plus qu'un ou deux PV, il
sombre dans l'inconscience. Cela signifie qu'il est tou-
jours vivant, mais qu'il ne peut pas s'éveiller tant qu'il
nest pas aidé par d'autres personnes. Il doit étre soigné
jusqu'a ce qu'il guérisse, a moins que ne Jui soient
administrés des premiers soins suffisants pour qu'il
reprenne conscience.

Lorsque les Points de Vie d'un Investigateur tombent a
0 ou moins, il meurt. C'est en général un moment d'une
grande tristesse.

La guérison est un processus naturel par lequel le
corps régénere ses PV, Cela est valable pour toutes les
créatures vivantes. La guérison fait normalement son
ceuvre 4 la cadence d'un PV par semaine de temps de
jeu. Ainsi, un personnage qui a encaissé 7 points de
dommages ne guérira pas de fagon naturelle avant que
7 semaines se soient écoulées, bien que rien ne lui
interdise de participer a une expédition sans avoir récu-
péré tous ses Points de Vie. Si un personnage est soigne
par une infirmiére ou un médecin compétent, ou s'il fait
un séjour a I'hopital, le Gardien peut alors l'autoriser a
guérir au rythme de 2 points par semaine... ou méme 3,
dans des circonstances exceptionnelles.

Les choces

Un personnage qui encaisse une importante quantité
de dommages en une seule fois peut trés bien étre
assommeé ou s'évanouir. Pour ne pas perdre conscience,
un Investigateur qui subit en une seule fois des dom-
mages égaux ou supérieurs a la moitié des Points de Vie
qui lui restent, doit réussir un jet inférieur ou égal a sa
CON avec 1D20.

Exemple : Harvey saute au travers d'une fenétre pour
échapper a loccultiste dont nous avons déja parlé dans
l'exemple précédent. Ses mains ont encaissé trois points
de dommages, aprés qu'il s'est saisi sans réfléchir d'un
tisonnier bridlant. Il ne lui reste donc plus que 12 Points de
Vie {il en a normalement 15). Il s'écrase sur le sol en
contrebas et se voit infliger 6 nouveaux points de dom-
mages. Comme ce montant est égal a la moitié des Points
de Vie qui lui restent, il doit faire un jet inferieur ou égal a
sa CON avec 1D20 afin d'éviter de tomber dans les
pommes. Il obtient 5 avec le dé et réussit. Un peu sonné, il
se remet péniblement sur ses pieds et titube en direction
de la porte. Il entend un chien aboyer derriére lui, aussi il
se dépéche de traverser la rue. C'est alors que surgit une
poiture qui fonce vers lui. Le conducteur a beau appuyer de
toutes ses forces sur le frein, son véhicule dérape et le
heurte. Cependant, comme la votture est presque parvenue
a s'arréter, il ne subit que 3 nouveaux points de dom-
mages. Il ne lui restait plus que 6 Poinis de Vie et il doit
done @ nouveau faire un jet inférieur ou égal a sa CON
avec 1D20. Cette fois-ci, il fait 17 et il roule sur le maca-
dam, évanoui. Le conducteur saute hors de son auto et,
comme tout bon samarifain qui se respecte, s'empresse de
le hisser a bord et de le conduire jusqu'a Uhopital le plus
proche. C'est la qu'Harvey passera ses prochains jours.

Les chutes

Lorsqu'un personnage tombe d'une certaine hauteur, il
prend 1D6 points de dommages par 3 métres de chute.
Sl réussit un jet en Sauter pendant sa dégringolade, les
dommages qu'il subit sont diminués d'1D6 points.

Prendre des dommages

| Semseemee.
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Si un personnage s'attendait a une immersion soudai-
ne, il peut tenter de faire un jet inférieur ou égal a sa
CON X 10 avec 1D100, au cours du premier round ou il
manque dair. Lors du second round, il doit réussir un jet
sous sa CON X 9. Au troisiéme, le jet a réussir est égal a
sa CON X 8... et ainsi de suite jusqu'a CON X 1. Aprés le
dixiéme, il peut continuer pendant chaque round a
essayer de faire un jet inférieur ou égal 4 sa CON X 1.

Si le personnage rate un de ses jets, cela veut dire
quil a pris une bonne goulée du milieu dans lequel il se
trouve. S'il est sous l'eau (le cas le plus courant), il
encaisse alors 1D8 points de dommages au cours du
round ou il a raté son jet. Les rounds suivants, il pren-
dra automatiquement 1D8 points de dommages supplé-
mentaires : une fois qu'un jet sous la CON a été man-
qué, on n'en fait plus d'autres.

Cette régle s'applique aussi bien aux noyades clas-
siques quaux jets de compéience ratés en Nager. Elle
peut étre adaptée pour les personnages qui se font
étrangler ou qui sont entourés de vapeurs toxiques. Elle

peut méme servir pour les asphyxies dues a l'inhalation
de fumée.

Les poisons

La toxicité de tous les poisons est exprimée par un
nombre. Lorsqu'un Investigateur a élé empoisonné, il doit
confronter la toxicité du poison (une valeur chiffrée, done)
a sa propre CON et effectuer un jet sur la Table de Résis-
tance, en considérant le poison comme la caractéristique
active. Si le poison I'emporte sur la CON de la victime, il
arrive alors quelque chose de désagréable a cette dernie-
re. Le plus souvent, elle encaisse des dommages équiva-
lant a la toxicité de la substance. Si le poison ne réussit
pas a surmonter la CON de la victime, les conséquences
ne sont pas aussi graves ; les dommages infligés ne cor-
respondent qu'a la moitié de la toxicité, Il est méme envi-
sageable qu'aucun Point de Vie ne soit perdu.

La plupart des poisons n'agissent pas instantané-
ment, et méme le cyanure ne tue qu'en deux rounds. La
majorité des poisons a action rapide ne commencent a
produire des effets que 3 ou 4 rounds aprés avoir été
ingéres et les venins d'origine animale prennent environ
une minute pour agir, méme les plus rapides d'entre
eux. Ainsi, il faut une quinzaine de minutes pour qu'un
personnage commence a sentir les effets de la morsure
d'un cobra. )

Les compétences de combat

Les competences dattaque sont divisées dans le jeu
en deux grandes catégories : armes blanches et armes a
feu. Les compétences en armes blanches comprennent
'escrime et les combats 4 mains nues, au couteau ou
au gourdin. Sont considérés comme des armes a feu :
les armes de poing, les fusils et les fusils de chasse.

En fonction du type d'arme utilisé, la victime subit
des dommages d'un montant variable. En consultant la
Table des Armes Blanches page 22, on peut ainsi
constater qu'un fleuret aiguisé peut infliger 1D6 points
de dommages a sa victime. La Table des Armes a Feu de
la page 23 indique les dommages que peuvent causer
les différents types d'armes a feu. Certains monstres
possédent une “armure”, qui représente en fait la dureté

de leur cuir ou I'épaisseur de leurs couches de muscles
ou de graisse, Le nombre de points d'armure du
monstre doit alors étre soustrait aux dommages qui lui
sont infligés. Ainsi, quand un monstre qui posséde 4
points d’armure est touché par une balle de fusil cau-

sant 10 peints de dommages, il ne perd que 6 Points de
Vie.

En combat rapproché, certaines armes permettent de
parer les coups assenés par d'autres armes. Seules des
armes blanches peuvent étre parées. Si un personnage
reussit un jet de Parade en cours d'affrontement, il par-
vient alors & bloquer l'attaque de son adversaire. Cela
signifie que c'est I'arme qui a servi a parer qui prend des
dommages a la place du personnage qui a pareé.

Le combat

Les combats sont décomposés en “rounds de combat”,
chacun ne durant que quelques secondes. Lorsque plu-
sieurs adversaires s'affrontent, l'ordre dans lequel ils
agissent les uns contre les autres est important. Il est
déterminé par la DEX des combattants. A chaque round
de combat, toutes les créatures ayant une DEX de 18
essayent d'abord d'agir. C'est ensuite au tour des créa-
tures ayant 17 en DEX, puis celles qui ont 16, 15, 14, et
ainsi de suite, jusqu'a ce que tout le monde ait eu
'opportunité de porter un coup ou de faire feu.

Si des armes 4 feu sont employées contre des armes
blanches, toutes les armes prétes a tirer font feu une
fois avant méme que le round ne commence. Cela simu-
le I'aisance relative avec laquelle on peut appuyer sur
une détente, en opposition au maniement plus problé-
matique d'une arme blanche. Les armes a feu tirent
d'abord dans l'ordre des DEX de ceux qui les utilisent.
la plus grande DEX en premier. Aprés ces premiers tirs,
tous les personnages utilisant des armes blanches, ou
qui doivent dégainer leurs pistolets ou épauler leurs
fusils, frappent ou tirent dans l'ordre de leurs DEX. Si
une arme a feu peut tirer deux fois dans le méme
round, le second tir intervient 4 ce moment-la du round
de combat, en méme temps que les armes blanches et
les armes a feu qui n'étaient pas prétes. Le moment du
second tir est déterminé par la DEX du tireur. Les
armes pouvant tirer trois fois font feu plus tard au
cours du méme round, au moment déterminé par la
moitié de la DEX du tireur.

L'empalement

Un “"empalement” est un type particulier d'attaque
reussie, qui peut étre accompli avec des armes a feu ou
des armes blanches longues et pointues. Les armes
‘empalantes” comprennent toutes les armes a feu — a
I'exception des fusils de chasse — et les armes blanches
marquées d'un astérisque (*) sur la Table des Armes
Blanches. Un Investigateur qui utilise une telle arme
devrait toujours vérifier s'il n'a pas réussi un jet de dés
inférieur au cinquiéme (20%) du score qu'il lui suffisait
de faire pour son attaque. Si c'est le cas, il a alors empa-
lé son adversaire. Lorsque vous déterminez les chances
d'empalement d'une arme, divisez la compétence de son
utilisateur par 5 et arrondissez a I'unité inférieure.

Exemple : Harvey a 20% de chances de base de toucher
avec un revolver. 20 : 5 donnant 4, un jet d’attaque inférieur
ou égal a 04 lui permettra d’empaler ['ennemi qu'il vise.
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Cela revient a dire que 'arme d'estoc ou la balle a eu la
chance de toucher une zone vitale, ou bien s'est enfoncée
profondément dans des organes vitaux ou des os. Deux
conséguences particuliéres découlent de ce fait :

(1) Les dommages infligés sont plus importants.
L'attaquant doit lancer les dés pour déterminer les dom-
mages normaux (ex : 1D6 pour un pistolet de calibre
22), puis les relancer une deuxiéme fois en ajoutant
ensemble les résultats des deux jets. De cetie fagon, un
empalement effectué avec une balle de calibre 22 cause-
ra 2D6 points de dommages, ce qui est bien supérieur a
ses possibilités habituelles.

(2) Dans le cas d'une arme blanche, celle-ci se retrou-
ve coincée dans le corps de la victime (sans lui causer
pour autant d'autres dommages). Au cours du round
suivant, l'attaquant peut tenter de l'extraire en réussis-
sant un jet inférieur ou égal a la moitié de ses chances
normales de toucher avec 1D100.

L'utilisation des armes blanches

Les armes blanches peuvent étre employées de deux
maniéres : pour attaquer ou pour parer. Les armes de
combat a mains nues (qui comprennent les poings, les
pieds et la téte), ainsi que les couleaux sans garde, ne
peuvent pas parer un coup.

Les autres armes blanches, par contre, peuvent étre
utilisées pour accomplir une attaque et une parade a
chagque round. On peut se servir d'une arme a feu pour
parer, si on ne s'en sert pas pour tirer pendant le méme
round.

Alors qu'une attaque ne peut étre menée qu'au
moment déterminé par la DEX du combattant, une
parade peut intervenir n'importe quand au cours dun
round de combat, S'il est opposé a plusieurs adver-
saires, un personnage qui veut parer doit préciser en
début de round — avant que quiconque n'ait eu l'occa-
sion d'attaquer — le coup de quel adversaire il souhaite
parer. S'il est assommé ou mis hors de combat avant
que ne se soit produite l'attaque qu'il comptait parer, il
ne peut plus le faire.

L'escrime englobe des compétences de combat concer-
nant les fleurets ou les sabres. Les fleurets aiguisés font
1D6 points de dommages, alors que les vrais sabres et
les épées lourdes tranchantes peuvent causer 1D6+1
points de dommages. La plupart des cannes-épées
entrent dans la catégorie des “fleurets aiguisés”. Quelle
que soit la catégorie d'arme employée, les compétences
progressent séparément en atfaque et en parade.

Ces armes sont susceptibles d'empaler et sont assez
rapides pour servir a attaquer et a parer au cours d'un
méme round de combat.

Les compétences de combat & mains nues compren-
nent quatre types d'attaques différentes, qui ne peuvent
étre employées — et progresser par expérience — que
séparément. Il s'agit des coups de poing, des coups de
téte, des coups de pied et de la lutte.

On ne peut utiliser qu'une seule de ces attaques au
cours d'un round donne.

La lutte est un type particulier de combat a mains
nues. Une attaque de lutte ne peut étre parée que par
une autre attaque de lutte réussie. Une personne peut
effectuer une attaque de lutte et une "parade” a chaque
round. Si une attaque de lutte est réussie et n'est pas
parée, alors le personnage a réussi une prise sur son
adversaire et trois options s'offrent a lui. Il peut tout
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Coup de téte

' Coup de pled

Latte

Fleuret aiguisé®* :

Sabre ou épée affitée* |

' Sabre de la Guerre de Sﬁ:eaaiun

Hache

Hachette

Poignard* ; o
Couteau de boucher

‘ (poignard de commando)* 1D6
! Petit couteau (cran d'arrét, etm}"' - 1D4
Canif* | | 1D3
[ Batte de hm&bﬂlfﬂmﬂﬂr R o] 1D8
Matraque/Petit gourdin 1D6

*Arme pouvant empaler.
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simplement essayer d'immobiliser sa victime en réussis-
sant 4 dominer la FOR de I'adversaire avec la sienne sur
la Table de Résistance, §'il y parvient, alors l'adversaire
est immobilisé jusqu'a ce que l'attaquant tente autre
chose. Une seconde option consiste a tenter de jeter
I'adversaire a terre. Cela réussit a tous les coups. Enfin,
la derniére option consiste a essayer d'étrangler la victi-
me ou de lui briser les os. Si l'attaquant désire infliger
des dommages a son adversaire, il doit réussir un
| second jet de lutte au cours du méme round ou il a
:r réussi le premier. En cas de succes, cela signifie que la
victime encaisse 1D6 points de dommages, auxquels
s'ajoute le Bonus aux Dommages de l'attagquant. Au
cours des rounds suivants, ce dernier pourra tenter de
nouvelles attaques de lutte qui infligeront 1D6 peints de
dommages (plus le Bonus aux Dommages) chaque fois
qu'elles seront réussies. Si, au lieu de cela, il désire
étrangler son adversaire, il peut se contenter de mainte-
nir sa prise et les régles sur la noyade présentées page
20 s'appliqueront. Un étrangleur n'a pas besoin de réus-
sir des attaques de lutte successives pour empécher sa
victime de respirer. Quel que soit le type d'attaque choi-
si, la victime est maintenue et ne peut s'en sortir qu'en
réussissant au cours d'un round & surmonter la FOR de
son adversaire avec la sierme sur la Table de Résistance.

E Al e W —

Le combat au couteau concerne différents types
d'armes tranchantes, allant du grand poignard de com-
mando aux armes “de fortune”, telles que les couteaux

! de cuisine. Les couteaux peuvent étre employés pour

it attaquer ou pour parer (mais pas les deux) au cours

' d'un round de combat. Un poignard de combat ou une
bonne dague peut faire 1D4+2 points de dommages. Un
couteau de boucher ou une baionnette inflige 1D6
points de dommages. Un petit couteau de cuisine ou un
grand cran d'arrét peut causer 1D4 points de dom-
mages, alors qu'un canif ou un petit cran d'arrét n'en
fait qu'1D3. Quel que soit son type, un couteau peut
toujours empaler.

Les armes contondantes peuvent aussi bien éire des

‘ matraques de policiers, que des gourdins de malfrats.
5 Une petite matraque ordinaire cause 1D6 points de

dommages. Une grande matraque — une batte de base-
ball ou un tisonnier — fait 1D8 points de dommages. Un
gourdin de grandes dimensions, lui, peut faire jusqu'a
1D10 points de dommages, mais il faudra une FOR d'au
moins 13 pour le manier.

Dautres armes peuvent étre utilisées dans L'Appel de
Cthulhu, mais les possibilités sont tellement nom-
breuses qu'il est impossible de faire plus qu'en donner
une liste non exhaustive. Sur la Table des Armes
Blanches, le Nom désigne un exemple d'arme typique,
les Dommages indiquent le nombre de dés qui doivent
etre employés pour déterminer les dégats causés (il ne
faudra pas oublier d'y ajouter le cas échéant le Bonus
aux Dommages du personnage) et la Chance de Base est
le niveau de compétence avec lequel un utilisateur non
entraine peut tenter de frapper ou de parer avec l'arme
en question. Les Points de Vie correspondent au nombre
de points de dommages que peut supporter I'arme avant
de casser. Le Prix indique le prix standard de l'objet en
dollars U.S. de I'époque. Certains articles doivent étre
importés.

Les armes i feu

Il existe trois types de compétences concernant les
armes a feu : armes de poing, fusils et fusils de chasse.
Un personnage qui a une compétence en armes de poing
peut utiliser tous les revolvers et tous les pistolels avec
le méme pourcentage de succés. Un personnage qui
posséde une compétence en fusils peut se servir de
n'importe quel fusil, a I'exception des fusils de chasse
qui relévent de la compétence du méme nom. Toutes les
armes a feu — a l'exception toutefois des fusils de
chasse — peuvent empaler.

Lorsqu'une arme a feu est employée a bout portant,
les chances de toucher du tireur sont doublées. Le “bout
portant” repreésente une distance égale ou inférieure au
tiers de la DEX du tireur exprimée en métres.

Un personnage peul tirer sur des cibles jusqu'a une
distance correspondant au double de la portée de base
de son arme, mais ses chances de toucher sont alors

i_l,_ lable des armes DIAnches, GriMes A (0 L mmm——— e ——




o A e Y T S e S S A S - b 1 L3 CLSMRTREET T BT TR M e TS T T EA A ER T AT el S P R e S R T L L

égales 4 la moitié de son pourcentage normal. De méme,
il peut tirer a une distance équivalant a trois fois la por-
tée de base avec le quarl de ses chances normales de
toucher, jusqu'a quatre fois la portée de base avec le
huitieme de sa compétence, et ainsi de suite.

Les revolvers sont considerés comme possédant un
barillet pouvant contenir 6 balles. 1l était de pratique
courante de laisser vide la chambre se trouvant juste
devant le percuteur car, méme dans les annees 20, un
accident était toujours possible et le revolver risquait
parfois de partir tout seul dans son étui, une poche, une
mallette, etc. Les Gardiens peuvent éventuellement sou-
haiter suivre de prés les joueurs qui se promenent avec
des revolvers chargés a bloc, et, dans certaines circons-
tances appropriées, leur demander d'effectuer des Jets
de Chance afin de vérifier que leur arme ne part pas
toute seule.

Les pistolets automatiques de 'époque n'étaient pas
fiables et avaient toujours de bonnes chances de
s'enrayer. Si un personnage fait un jet d'attaque de 99
ou 00, son arme s'enraye. Pour la remettre en état, il
doit alors s'en occuper pendant 1D6 rounds el réussir
un jet en Mécanique. Il peut essayer de la réparer
jusgu'a ce qu'il y réussisse... ou jusqua ce que son
arme soit detruite dans le processus. On peut considé-
rer qu'un pistolet automatique ordinaire utilise des
chargeurs de 7 balles, bien que dans la réalité ce
nombre ait pu varier entre 5 et 9. Il est également pos-
sible de placer une balle supplémentaire dans la
chambre, mais, dans ce cas, les chances détre victime
d'un accident malencontreux sont aussi élevées que
pour les revolvers.

[1 faut un round complet de combat pour charger deux
balles dans un revolver ou un automatique, mais, en
cas d'urgence, on peut ne placer qu'une seule balle dans
la chambre et tirer a la moitié de sa DEX au cours du
meéme round. [1 vaut mieux, néanmoins, prendre le
temps de recharger tranquillement en s'abritant par
exemple derriere un mur.

Il existe deux types de fusils dans ce jeu : les automa-
tiques et les non-automatiques. Les [usils automatiques
peuvent faire feu deux fois par round, mais sont suscep-
tibles de s'enrayer sur un jet d'attaque compris entre 96
et 00, 11 faut alors prendre 1D6 rounds pour réparer et
réussir un jet en Mécanique. Quel que soit leur type,
tous les fusils possédent en régle générale un magasin
incorporé pouvant contenir 5 projectiles. Par contre, les
fusils automatiques n'ont que 8 Points de Vie, alors que
les autres en ont 12. Charger un [usil prend autant de
temps que charger une arme de poing.

A l'époque, les fusils de chasse avaient généralement
un canon double, bien que les fusils & pompe aient déja
commenceé a gagner les [aveurs du public. Le probléme
avee ces derniers, c'est quils peuvent s'enrayer sur un
jet d'attaque compris entre 96 et 00.

Les fusils a canon double peuvent éventuellement
tirer deux cartouches simuitanément (sur une seule
cible) et il faut alors effectuer deux jets d'attaque a la
méme DEX. Il est bien sur également possible de tirer
les deux cartouches successivement. Les fusils de chas-
se firent en “gerbe”, leur chance de toucher la cible est
done plus importante. Bien que les dommages causeés
par ces armes diminuent avec la distance, un jet
d'attaque réussi peut permettre de toucher un groupe

. ‘Compétence Nom Tirs/Round Dommages  Chance Portée* Pts  Prix
Lo de Base de Base ~  deVie |
| Arme de poing Revolver cal. 22 3 1D6. 20% 10metres 10 15% ’I
_Arme de poing Automatique cal, 22 3 1D6 20% 10 meétres 6  25%
Arme de poing Revolver cal. 32 ou 7,65mm 3 1D8 20% 15métres 10 208
~ Arme de poing Automatique cal. 32 ou 7,65mm 3 .1D8 20% 15 métres . 6 258
. Arme de poing Revolver cal. 38 ou 9mm 2 :;J,Iﬁﬂ.__ Y 20% 15 métres 10 208
 Armedepoing  Automatique cal. 38 ou 9mm 2 AD10. . 20% I5metres 6 25$|
_ Arme de poing Revolver cal. 45 1  1D10+2 20% 15meétres = 10  25$ ]
Il Armede poing  Automatique cal. 45 1 1D10+2 20% 15métres 8 308
~ Fusll Non-automatique cal. 22 1 1D6+2 10946 0 meétres 9 258
Fusil Non automatique cal. 30-06**  1/2 rounds 2D6+3 10% 100 métres 12 508
Fusil de chasset  Calibre 20 2 206 . . 30% 0métres 8 508 |
1D6 20 métres
| ~ 1D3 50 métres
Fusil de chasset  Callbre 12 1 - 4D6 30% 10metres 10 508
. 2D6 20 métres
1D6 50 métres
Fusil de chasse ~ Canon sciét? 10 métres maxi. 100% ||
| *La portée de tous les modéles 4 canon court est de 5 métres.
**| es fusils non-automatiques de calibre 30-06 ne peuvent tirer qu'une fols tous les deux rounds, mais rien ne les empéche de
faire feu dés le premier round de combat.
tVeuillez noter que les dommages causés par les fusils de chasse varient avec la distance.
tfLa portée maximum d'un fusil de chasse a canon scié est 10 métres. Jusqu'a 5 métres ils font des dommages normaux, ||
mais entre 5 et 10 métres ils n'infligent plus qu'1D3 (Cal. 20) ou 1D6 (Cal, 12) points de dommages.

Chargement, enraiement n——
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de cibles, si elles se trouvent situées 4 moins d'un métre
I'une de l'autre et a plus de 20 métres du tireur. Le
temps de chargement des fusils de chasse est le méme
que pour les autres armes. Les fusils a pompe n'ont que
8 Points de Vie, alors que les autres en ont 12,

Exemple : Harvey Walters explore la vieille demeure
des Whateley, lorsqu'il surprend un cambrioleur qui se
livre aux mémes activités que lul.., pour des motifs moins
désintéressés. Le voleur a entendu Harvey arriver et son
revolver est prét a_faire feu quand le journaliste tourne le
coin. Ce dernier, intrigué par un bruit mystérieux, tient un
pied de chaise a la main. Son arme étant préte, le cam-
brioleur tire en premier, bien qu'il n'ait qu'une DEX de 10,
alors que celle d'Harvey est de 12. Sa compétence au
revolver est égale d la chance de base de 20%. Mais,
meéme si ses chances de toucher sont doublées du fait
que sa cible se trouve a bout portant, il la rate en faisant
un jet de 72. Harvey abat alors son pied de chaise {sa
chance de base de toucher avec un objet ressemblant a
une matraque est de 25%) et fait 84, il ne touche donc
pas. Le voleur tire une deuxieme balle avec son revolver
calibre 32 avec sa DEX de 10 et fait 45 ; encore raté ! Il a
encore droit @ un troisiéme tir a une DEX de 5 {la moitié
de sa DEX de 10} et fait un jet de 94 } manqué une fois
de plus !

Harvey se jette a terre et tente de se mettre a l'abri. Le
cambrioleur en profite pour prendre ses jambes a son cou
et s enfuit par la porte de derriére qu'il avait forcée en
arivant. Harvey se remet alors sur pieds et se demande
s'il a eu affaire a un homme ou a un fantome...

DESCRIPTION DES COMPETENCES

Anthropologie : Cette compétence permet a son utili-
sateur de déterminer de quelle culture particuliére est
issu un individu, ainsi que son type racial ou sa natio-
nalité, Si le personnage a 'opportunité d'observer une
culture pendant un certain temps (un jour, au moins), il
lui est alors possible d'émettre des déductions simples
concernant ses moeurs et ses concepts moraux, méme
dans des domaines qu'il n'a pas pu observer directe-
ment. S'il peut étudier cette culture pendant un mois ou
plus, il peut alors connaitre de nombreux détails la
concernant, rien qu'en réussissant un jet d'Anthropolo-
gie. Ce savoir peut l'aider a prédire les actes el les
convictions d'un individu donné.

Exemple : Le professeur Anderson voit un individu
basané descendre la rue d'un pas assuré et entrer dans
un bar. Anderson a une compétence en Anthropologie de
75% et il réussit son jet de dés, aussi peut-il dire que
['homme en question est un Indien Dravidien, d'un point
de vue ethnique, et que sur le plan religieux c’est proba-
blement un Hindou. Le professeur effectue alors un
second jet en Anthropologie afin de pouvoir émettre
quelques suppositions au sujet de ce personnage (il est
autorisé a le faire, car il a passé six mois en Inde & obser-
ver les indigenes). Ce qui lui permet de dire, d'aprés
divers signes de castes, qu'il s'agit certainement d'un
dévot et qu'il n'a donc rien @ faire dans un bar, puisque
les membres de la secte a laguelle il appartient ne bofven
Jamais d'alcool. Il peut aussi dire que U'écharpe que porte
Uhomme autour du cou est un signe de reconnaissance de
la secte des Thugs, une organisation d’assassins...
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Archéologie : L'emploi de cette compétence permet a
l'utilisateur de déterminer I'époque et l'origine d'un objet
ancien. Elle représente également le pourcentage de
chance qu'a un personnage de reconnaitre un faux. Si
un [nvestigateur a l'opportunité d'examiner et d'inspecter
minutieusement l'ensemble d'un site, il peut alors faire
quelques déductions concernant la culture de ses habi-
tants originels en réussissant un jet d’Archéologie. S'il
parvient conjointement a réussir un jet en Anthropologie,
ses deductions seront plus détaillées et plus justes.

Astronomie : Cette compétence permet a son utilisa-
teur de savoir quelles étoiles et quelles planétes sont
visibles dans le ciel a n'importe quel moment de I'année.
Il peut aussi nommer n'importe lequel de ces corps
célestes. Bien évidemment, certaines étoiles particuliére-
ment connues (comme Betelgeuse ou Antarés) seront
automatiquement identifiées par un astronome ayant
une competence d'au moins 25%. L'Astronomie confére
également & un personnage la possibilité d'émettre des
suppositions sur les conditions qui peuvent régner a la
surface d'un satellite ou d'une planéte. Il peut aussi
savoir quand se produiront des éclipses et des pluies de
meteorites,

Baratin : Cette compétence oblige la victime a étre
d'accord avec tout ce que peut dire le baratineur. Sans
réfléchir, elle signera des documents, laissera passer
son interlocuteur, et — d'une maniére générale — fera
tout ce que celui-ci lui demande. Mais si on lui laisse un
moment de réflexion, elle pourra retrouver ses esprits si
elle réussit un Jet d'Idée.

Exemple : Sam “Pot-de-colle”, 'agent d'assurance,
vient d'utiliser avec succés sa compétence en Baratin a
l'encontre d'une victime. Cette derniére monte ['escalier
pour aller chercher un crayon afin de signer une police.
Mais, une fois en haut, elle a droit @ un Jet d'ldée pour
reprendre ses esprits et elle le réussit, Elle redescend,
déterminée a ne pas signer le contrat.

Le Baratin ne produira aucun effet sur une personne
qui s'est déja forgé une opinion ; il faudra alors utiliser
la Discussion ou I'Eloquence. L'avantage du Baratin,
cest qu'il peut faire passer pour authentiques des objets
ou des faits manifestement faux ou suspects. Il nécessi-
te aussi moins de temps (seulement une minute envi-
ron) pour étre mis en ccuvre que Discussion ou Elo-
quence qui exigent au moins cing minutes,

Bibliothéque : Cette compétence permet a un person-
nage de retrouver un livre, un journal ou une référence
precise au sein d'une bibliothéque (a condition que la
chose recherchée existe). Un échec indique qu'il a perdu
son temps et qu'il doit essayer 4 nouveau. Il faut consa-
crer quatre heures a des recherches assidues pour utili-
ser cette competence, aussi un Investigateur ne peut-il
genéralement effectuer que deux tentatives par jour. Elle
ne permetl pas d'avoir accés a des rayons sous clef, ni a
des collections spéciales de livres rares, mais elle per-
mel eventuellement de localiser le rayonnage en ques-
tion. Il peut alors se révéler nécessaire de recourir au
Baraltin, a I'Eloquence, ou de produire des références
adéquates pour consulter les livres concernés.

Botanique : L'utilisation de cette compétence permet
a un personnage d'identifier correctement n'importe
quelle plante et d'émettre un commentaire sur les bons




et mauvais usages que l'on peut en faire. Si une plante
inconnue lui est présentée, un jel inférieur ou égal a sa
compétence lui permettra de déterminer quel est son
habitat normal. Il peut tenter de mettre un nom sur
tous les végétaux connus de I'humanité en réussissant
un jet de compeétence ; il connaitra alors leur répartition
géographique et leur habitat naturel.

Camouflage : Cette compétence permel a un person-
nage de se couvrir — ou de couvrir ses camarades —
avec des débris, des chiffons ou tout autre matériau,
afin d'éviter d'étre repéré. Elle permet également de dis-
simuler de petits objets dans une piéce, ou tout autre
endroit.

Chanter : Une utilisation réussie de cette competence
indique que la prestation est agréable et que le public
est satisfait. Un échec, par contre, indique que le per-
sonnage a chanté faux ou a oublié les paroles de sa
chanson. Plus les chances de succés du chanteur sont
élevées, meilleur est son chant. C'est pourquoi un per-
sonnage avec une compétence de 80% chantera mieux
qu'un autre qui n'a que 40%, cela méme s'ils réussis-
sent tous les deux leur jet de dés.

Chimie : Cette compétence permet au personnage de
concocter des composes chimiques relativement com-
plexes (v compris des explosifs simples, des poisons, des
gaz et des acides) en réussissant juste son jet de des, et
en passant au moins une journée avec l'équipement et
les produits nécessaires. [l peut aussi analyser une sub-
stance inconnue en réussissant un jet de dés... s'il peut
passer une semaine a |'étudier dans un laboratoire.

Comptabilité : Cette compétence permet a son utili-
sateur de pratiquer les mathématiques a un niveau ele-
mentaire et de tenir correctement les comptes de ses
affaires. Elle l'autorise également a vérifier la comptabi-
lité des autres, afin de voir s'ils ont commis une erreur
ou triché d'une maniére ou d'une autre en établissant
leur déclaration d'impdts ou leur fiche de paie. En exa-
minant de vieux livres de comptes, il peut, grace a cette
compétence, découvrir comment leur propriétaire a fait
fortune (par exemple en pratiquant le commerce des
céréales, la traite des esclaves, la contrebande de whis-
ky, etc.). 11 peut aussi déterminer le montant et la natu-
re des dépenses effectuées.

Conduire une Automobile~: Quiconque posséde au
moins 25% dans cette compétence est capable de
conduire une automobile dans des conditions normales.
Si un personnage essaye de semer des poursuivants ou
de filer un autre véhicule, les deux conducteurs doivent
effectuer des jets de compétence, jusqu'a ce que l'un
d'eux rate le sien, alors que l'autre le réussit. En oulre,
si la conduite s'effectue dans de mauvaises conditions
— a grande vitesse, sur une route verglacee ou sur un
chemin de montagne escarpé — le conducteur doit réus-
sir un jet de compétence afin d'éviter un accident. (Voir
la section “Guide", un peu plus loin, pour des régles plus
complétes.)

Conduire un Engin Lourd : Cetie compétence est
requise pour conduire un tracteur, un tank, ou tout
autre véhicule lourd. Elle fonctionne de la méme facon
que Conduire une Automobile. Si le conducteur tente
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daccomplir une manceuvre délicate, il doit alors réussir
un jet de compétence pour y parvenir. Si sa compétence
est d'au moins 25%, il peut employer I'engin avec succés
sans autre probléeme, mais des conditions ou des taches
difficiles exigent un jet de dés. Chaque type d'engin dil-
[érent necessite une compétence spécifique. Néanmaoins,

un personnage compétent pour un type peut manceu-
vrer toutes les machines qui s'y apparentent.

Crédit : Cette competence représente les chances qu'a
un Investigateur d'obtenir un prét d'une banque ou
d'une entreprise, ou tout simplement de mendier effica-
cement. La somme d'argent qu'il peut obtenir dépend de
la situation et doit étre estimée par le Gardien en pre-
nant particulierement en compte le standing, le métier
et le niveau de richesse du personnage. Si celui-ci rate
son jet de compétence, il n'obtient alors aucun subside.
Des bonus peuvent éire ajoutés a son jet de dés s'il
paralt étre aisé ou s'il a des intéréts dans une affaire
réeputée. Cette compétence peut aussi permettre a un
personnage de faire accepler un chéque sans provision
ou de se faire dispenser d'une demande de garanties,

Dessiner une Carte : Cette compétence permet a son
utilisateur de dresser une carte et d'évaluer les dimen-
sions d'un lieu avec précision, qu’il s'agisse dune ile ou
d'une simple piéce. Elle comprend également l'estima-
tion correcte des distances. Un jet de compélence raté
signifie que la carte dessinée peut se révéler quelque
peu trompeuse,

Diagnostiquer une Maladie : Cette compétence per-
met & son utilisateur de déterminer de quelle maladie
souffre un patient (ou lui-méme) et lui permet de savoir
si une personne est réellement malade ou si elle fait
juste semblant de 'étre. Si le personnage posséde égale-
ment une compétence en Pharmacologie ou en Soigner
les Maladies, il peut alors doubler ses chances normales
de succes dans ces domaines en diagnostiquant correc-
tement le mal a traiter,

Discrétion : Cetlte compétence concerne l'art de se
deplacer en silence, sans alerter un ennemi. Si elle est
utilisée conjointement avec Se Cacher (voir plus loin),
I'Investigateur ne lance alors qu'une seule fois les dés
pour les deux compétences en méme temps. Il peut
ainsi réussir pour I'une et échouer pour 'autre,

Exemple : Tandis qu'il explore un vieux chateau au
nord de la ville de Kriegs, Kurt, le valet d'Harvey, a
entendu des bruits de pas qui descendaient un couloir
normalement desert. Il veul se déplacer silencieusement
dans ce couloir, en se dissimulant dans 'ombre et derrié-
re d'épaisses draperies, afin de pouvoir voir l'intrus. Il a
70% en Se Cacher et 25% en Discrétion. Comme il se
déplace et essaye de rester caché en méme temps, sa
compétence en Se Cacher est divisée par deux el tombe &
35%. Kurt fait 29 avec les dés, il parvient ainsi a rester a
couvert, mais ses chaussures résonnent bruyamment sur
le dallage du couloir car il a raté son jet de Discrétion.

Discussion : C'est I'aptitude a convaincre intellectuel-
lement une personne que tout ce que l'on dit est juste.
.a personne en question peut trés bien ne pas étre
convaincue sur le plan émotionnel, et peut méme ren-
trer chez elle afin d'y reflechir, mais elle sera forcée
d'admettre que son interlocuteur parait avoir raison.

Camouflage / DiscusSion e




|

Deux "discuteurs”™ qui essayent de se convaincre
mutuellement doivent effectuer des jets de compétence
simultanés, jusqu'a ce que I'un d'entre eux rate le sien
et pas l'autre.

Droit : C'est la chance qu'a un personnage de
connaitre un texte de loi précis en rapport avee la situa-
tion présente, quelle qu'elle soit, Lorsque l'utilisateur
opére en pays étranger, sa chance de succés est alors
diminuée de moitié, 4 moins qu'il ne passe un certain
temps (30-INT jours) a étudier la législation locale.

Ecouter : Cette compétence correspond a l'aptitude a
écouter attentivement les bruits. Elle englobe l'art de
comprendre ce qui se dit a la table d'a coté ou
d'entendre des sons au travers d'une porte fermée. Le
Gardien peut utiliser cette compétence afin de détermi-
ner, par exemple, si le craquement d'une lame de par-
quet suffit a réveiller votre personnage.

Electricité : Cetle compélence permet a un Investiga-
teur de réparer une piéce d'equipement électrique en
panne ou endommagée. Elle I'autorise également a
essayer de faire démarrer une voiture sans la clef de
contact, par exemple. La réparation peut nécessiter des
piéces de rechange ou des outils particuliers, a la dis-
crétion du Gardien.

Eloquence : [l s'agil 14 du contraire de la Discussion.
Cette compétence permet en effet de convaincre sur le
plan émotionnel une victime que ce qui est dit est la
verité, bien que celle-ci puisse ne pas en étre persuadeée
sur le plan intellectuel. C'est généralement un outil bien
plus puissant que la Discussion, mais si la victime dis-
pose de quelques minutes pour réfléchir, elle peut éven-
tuellement trouver des failles dans la rhétorique du
“beau parleur”.

Esquiver : Cette compétence permet a un personnage
d'éviter les coups ou les projectiles qu'il a le temps de
voir venir. Cette compétence dépend de la DEX, mais
peut étre augmentée par l'expérience. Un personnage
qui esquive ne peut pas attaquer ni rien tenter d'autre
au cours du méme round.

Géologie : Cette compétence rend capable de donner
l'age approximatif d'une strate rocheuse, de reconnaitre
des types de fossiles et de connaitre le nom de certains
fossiles. Elle permet également de saveir quelles sont les
zones sismiques potentielles et ou il est possible de
trouver des cavernes. En observant les alentours et
I'ouverture d'une grotte, un personnage peul aussi esti-
mer quelle est I'étendue souterraine de celle-ci. 11 peut
enfin utiliser sa compétence afin d'identifier des roches
et des minéraux et pourra alors citer des endroits on
I'on peut en trouver de semblables.

Grimper : Cette compétence s'explique d'elle-méme,
Un jet doit étre reussi tous les 3 a 10 métres, selon la
difficulté de l'escalade. Si un personnage doit grimper
sans faire de bruit, son jet de dés est comparé a ses
compeétences en Grimper et en Discrétion.

Si le résultat des dés est tel qu'il est réussi pour Grim-
per, mais pas pour Discrétion, il faut considérer que
l'ascension a été meneée a bien, mais qu'elle a été
bruyante.

Histoire : En réussissant son jet de compétence, le
personnage est capable de se remémorer ['histoire d'un
pays ou d'une ville et notamment les événements sus-
ceptibles de l'intéresser particuliérement. Ses chances
de succés peuvent éventuellement étre réduites s'il
essaye de se souvenir de quelque chose concernant un
fait obscur ou une trés petite 1&giun.

Exemple : Harvey Walters effectue un séjour en Alle-
magne, dans la petite ville de Frundsbery. I décide de
recourir a sa compétence en Histoire. afin de voir si elle
peut lui apprendre quelque chose d'intéressant. Les
etudes qu'il a recemment suivies on! porté ses chances a
25% et il obtient un score de 07 avec les dés | Le Gardien
lui dit alors qu'il se rappelle que le village voisin de
Frundsberg a connu un passé sanglant et qu'au cours de
la Guerre de Trente Ans, il fut le cadre d'un grand mas-
sacre qui vit plus de 200 sorciéres et sorciers briilés vifs.
Littéralement fasciné, Harvey se rend immeédiatement
dans le village voisin afin d'y chercher des documents
nteressants.

Lancer : Cette compétence sert a lancer des objets sur
des cibles, en s'arrangeant pour que ce soit la bonne
partie de ceux-ci (la lame d'un couteau, par exemple)
qui atteigne son objectil. Un objet équilibré de la taille
de la paume d'une main peut ainsi étre envoyé a une
distance en metres égale a la différence entre la FOR du
lanceur et la TAI de l'objet en question. Si le jet est raté,
on fait appel au hasard afin de déterminer I'endroit ot
atterrit le projectile.

Linguistique : Un linguiste a un pourcentage de
chances de parler une langue commune égal au cinquié-
me de sa compétence en Linguistique. En réussissant
un jet de compétence, il peut reconnaitre la langue
et/ou le dialecte précisément employé(s) par une per-
sonne. Et cela, méme si cette personne essaye de dissi-
muler son accent. Il faut toutefois que le linguiste puis-
se 'écouter en se concentrant pendant au moins 30
secondes.

Cette compétence peutl aussi éire utilisée pour deéter-
miner quelle est la langue maternelle dun personnage
qui s'exprime dans une langue étrangere. [l est par
exemple possible de dire que le gaillard qui parle polo-
nais accoudé au comptoir est en fait d'origine finlandai-
se. Cette derniére fagon d'utiliser Linguistique est
cependant limitée par la compétence que posséde le lin-
guiste dans la langue qui est parlée. Ainsi, dans
I'exemple précédent, si le linguiste avait une compétence
de 90% en étant capable de parler le polonais a 50%
seulement, ses chances de déterminer la véritable origi-
ne du gaillard au comptoir n'auraient été que de 50%.

Lire/Ecrire 1'Anglais : Le pourcentage de base de
cette compétence est exceptionnellement élevé, il est
égal a cinq fois 'EDU du personnage, si I'anglais est sa
langue natale. La réussite d'un jet de compétence est
nécessaire uniquement lorsque l'on veut lire un texte
particuliérement ardu ou un document redige dans un
dialecte ancien, auquel cas tout se passe comme pour la
compétence Lire/Ecrire une Autre Langue (voir ci-des-
sous). Aucune compétence de communication (y com-
pris Baratin, Discussion, Eloguence et Marchandage} ne
peut avoir, lorsqu'elle est emplovée par écrit, un pour-
centage de réussite supérieur a Lire/Ecrire I'Anglais.
Ainsi, par exemple, Sam “Pot-de-colle” — l'escroc — a
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50% en Lire/Ecrire. Malgré ses 95% en Baratin, ses
chances de duper quelgu'un par correspondance ne
peuvent pas étre supérieures a 50%.

Lire/Ecrire une Autre Langue : Le pourcentage de
compeétence qu'a un personnage pour la lecture d'une
langue étrangére correspond a ses chances de com-
prendre un document écrit dans cette langue. En régle
geneérale, ses chances de comprendre chacun des points
importants d'un manuscrit sont égales a son pourcenta-
ge de compétence. Par ailleurs, sa competence en Lire
une Autre Langue ne peut jamais étre inférieure a la
moitié de sa compétence pour parler cette langue (en
supposant, bien sur, qu'il en existe une lorme écrite).

Exemple : Harvey Walters découvre un document ancien
alors qu'il visite le vieux chateau de Kriegs. Il constate
qu'il est écrit en latin et décide de l'emporter pour le lire
chez lui. Il a une compétence de 40% en latin et le Gardien
estime que le document recele trois points importants,
Harvey tente donc trois fois d'obtenir avec les dés un
score inferieur ou égal a sa compétence et obtient un 39,
un 22 et un 67, il ne comprend donc pas le troisieme point.
Le Gardien lui réevele alors que, premiérement, le manus-
crit a été redigé par un certain Theophobos Elias qui se
prétend magicien et que, deuxiémement, celui-ci dif avoir
ensevell un monstre en dessous du chateau. Harvey se
précipite aussitot pour déterrer le monstre afin de photo-
graphier ses restes. Malheureusement pour {ui, le troisie-
me point précisait gue le monstre est toyjours vivant !

Dans le cas ot un personnage ne tente pas de lire un
manuscrit, mais essaye de déchiffrer un ancien grimoire
(cf le chapitre "Magie et sortiléges”), il n'a besoin d'effec-
tuer qu'un seul lancer de dés. Un jet réussi indique
alors qu'il en saisit I'essentiel. Un jet raté veut dire qu'il
n'en comprend pas le sens profond. 1l faudra que sa
compétence augmente d'au moins 10% pour qu'il puisse
essayer de relire cet ouvrage. Si, par la suite, il veut
I'étudier afin d'y trouver des renseignements particu-
liers, il devra faire un jet de compétence en Lire/Ecrire.
Un échec signifiera que les informations recherchées
sont trop difficiles a trouver. Si un Investigateur écrit a
un autre personnage, ses chances de succes en Baratin,
Discussion, Eloquence ou Marchandage ne peuvent pas
excéder sa compétence dans la langue utilisée.

Marchandage : Le Marchandage est une compeétence
qui permet d'acheter quelque chose a un prix inférieur a
celui qui est demandé. Pour s'en servir, il faul se trouver
dans une situation qui se préterau marchandage. Il n'est
ainsi pas possible de marchander avec I'employé d'une
épicerie. En outre, le *marchandeur” doit préciser a quel
prix il entend acheter 'article qui l'intéresse ; pour
chaque 2% de différence entre ce prix et la somme
demandée, il doit retirer 1% a sa compétence en Mar-
chandage. Un vendeur n'acceplera néanmoins jamais de
vendre a perte, quels que soient les efforts deployés par
celui qui marchande,

Exemple : Harvey Walters veut acheter un fusil de
chasse a Kriegs, en Allemagne, afin de l'emporter pour
les recherches qu'il compte entreprendre sur la dispari-
tion de son valet Kurt dans les vieilles ruines (Kurt a rate
un jet de Discrétion et a été capturé par les habitants du
chateau). Le vieux marchand demande 100$ ameéricains
pour Uarme, or Walters ne dispose que d’un budget limité.
Le journaliste propose 70% et tente un jet en Marchanda-
ge, Il a actuellement 20% dans cetie compétence, mais il

veut obtenir le fusil a un prix inférieur de 30% a celui qui
est demandé, ses chances de succés sont donc réduites
de 15% et ne sont plus que de 5%, Il fait un score de 22
aux dés et échoue dans sa tentative de marchandage.

Harvey offre ensuite 808, ce qui fait passer ses chances
a 10%. Il obtient 02 aux dés et réussit.

Mécanique ; Celle compélence permel @ son uulisa-
teur de réparer une machine en panne. Elle va de pair
avec la compétence en Electricité et il peut s'avérer
nécessaire de les posseder toutes les deux pour remettre
en etal certains appareils. Des outils spéciaux ou des
piéces délachées peuvent également se révéler indispen-
sables. Elle peut étre employée pour crocheter des ser-
rures, mais, sauf dans le cas des verrous les plus
simples, il faut généralement des accessoires particu-
liers pour cela,

Monter & Cheval : Monter un cheval est une chose
aisée, aussi longtemps que la monture se déplace a un
pas tranquille et ne dépasse pas le trol. 5i un cavalier a
une compétence d'au moins 25%, il peut se maintenir sur
le dos d'un cheval quelle que soit 'allure adoptée par
celui-ci, Mais lorsque la monture fait queique chose
d'inattendu (une chute ou un écart, par exemple), les
chances de rester sur son dos sont égales a la compéten-
ce. Si un personnage tombe de cheval, que celui-ci soit
tombé, soit mort, ou simplement parce qu'un jet de com-
pétence a éteé raté, il peut tenter un autre jet en Monter a
Cheval afin d'essayer de retomber sur ses pieds. Si ce jet
est manqueé, il prend alors 1D6 points de dommages.

Mythe de Cthulhu : Au départ, cette compétence a
un pourcentage de base de 0% et ne peut 4 aueun
moment exceder 98% pour un personnage appartenant
a un joueur. Aucun Investigateur ne peut choisir cette
compétence quand il débute et celle-ci ne peut pas étre
augmentée par 'expérience selon la méthode habituelle,

La compeétence en Mythe de Cthulhu ne peut étre
acquise qua la suite de visions démentielles révélant la
véritable nature de I'univers (cf le chapitre “Santé Men-
tale”) ou en lisant des ouvrages interdits (cf le chapitre
“Magie et sortiléges”). Les augmentations dues a la folie
et a la lecture de certains livres sont permanentes. Cette
compétence fait automatiquement baisser le potentiel
maximum en SAN des personnages. En effet, la SAN
d'un Investigateur ne peut jamais étre supérieure a 99
moins son pourcentage en Mythe de Cthulhu. Une fois
acquises, les connaissances relatives au Mythe ne peu-
vent plus étre cubliées,

Lorsqu'un Investigateur voit une trace, ou toute autre
preuve de I'existence des monsires du Mythe, un jet de
compeétence réussi lui permet alors de déterminer a
quelle classe appartiennent les créatures concernées
(voir “Les cing classes de monstres” page 38). Si un
Investigateur contemple un monstre, ne serait-ce que
briéevement, il peut tenter un jet de compétence afin
d'identifier avec exactitude cette créature.

L'emploi de cette compélence permet également de
reconnaitre un sortilége en observant la maniére dont il
est lancé. Elle rend également possible l'identification
d'un livre du Mythe rien qu’en feuilletant quelques-unes
de ses pages.

Exemple : Harvey Walters a fait monter sa compétence
en Mythe de Cthulhu a 15% et il remarque une tache
poisseuse sur une route. Il obtient 08 a son jet de dés et

Autre Langue / Mythe de Cthulhl e
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il apprend ainsi que, quelle que soit la nature exacte de la
créature qui a fait la tache, il s'agit au minimum d'un
monsitre majeur. Harvey s'en va aussitét dans la direction
opposée,

Méme si le Gardien ne doit révéler que la classe géné-
rique a laquelle appartient un monstre, notez bien que
rien n'interdit a l'lnvestigateur de se [aire une idée plus
précise. Ainsi, par exemple, une empreinte de pas rele-
vée dans le désert de I'Arizona a peu de chances d'avoir
été [aite par un Profond.

Nager : Cette compétence permet de se déplacer en
flottant 4 la surface d'un liquide. Lorsqu'un Investiga-
teur se trouve dans l'eau, il peut aussi bien effectuer un
jet en Nager afin de ne pas se noyer que pour se dépla-
cer sur une certaine distance. Si un personnage rate
son jet de compétence, il doit alors se soumettre a la
procédure concernant les noyades (voir plus haut). Un
personnage qui est en train de se noyer peut tenter un
jet en Nager a chaque round. S$'il le réussit, il parvient a
regagner la surface. Pour commencer a se déplacer, il lui
faut ensuite réussir un second jet. Si cé dernier est raté,
il recommence aussilot a se noyer.

Occultisme : Cette compétence rend son utilisateur
capable de reconnaitre les accessoires, les grimoires
magiques et la terminologie employés dans le domaine
de 'occultisme. 11 peut également identifier les codes
occultes auxquels il est confronté, méme s'il ne peut pas
les comprendre. La compétence en Occultisme ne
s'applique pas aux sorts, aux livres et a la magie du
Mythe de Cthulhu, Néanmeins, comme la plupart des
adorateurs incultes des Grands Anciens versent aussi
dans l'occultisme traditionnel, elle peut parfois se réveé-
ler d'une certaine utilité.

Parler une Autre Langue : Lorsque deux personnages
se parlent dans une langue étrangére, leur chance de
communiquer avec succes est égale a deux fois le pour-
centage en Parler du moins compétent d'entre eux. Le
pourcentage de base qua un Investigateur de parler sa
langue maternelle est égal a son INT multipliée par 5.
Lorsque deux personnages discutent en employant leur
langue natale, il n'y a aucun risque qu'ils ne se compren-
nent pas, La compétence d'un Investigateur pour Parler
une Autre Langue ne peut jamais étre inférieure a la moi-
tié du pourcentage qu'il a pour la lire ou I'écrire, sauf s'il
sagit dune langue morte ou d'un langage basé sur des
des pictogrammes (comme |'écriture cunéiforme). Ainsi,
par exemple, si Harvey Walters a 40% pour Lire le Latin,
il peut également le Parler a 20%... s'il parvient a trouver
un interlecuteur. Un échec dans l'utilisation de cette
compétence indique qu'un malentendu s’est produit.
Chaque langage nécessite une compétence particuliére.
Pour comprendre le sens d'une conversation en langue
etrangere quil a surprise, un Investigateur doit avoir
recours a sa compeétence en Parler cette langue. Si un
personnage veut employer son Baratin, sa Discussion,
son Eloquence ou son Marchandage avec une langue
etrangere, ses chances de succés ne peuvent pas étre
supérieures a sa capacité a parler cette langue.

Pharmacologie : Cetle compétence permet a son utili-
sateur de connaitre le nom, les propriétés et les effets
secondaires d'une drogue ou d'un médicament. S'il entend
le nom d'un produit, il peut employer sa compétence afin

d'en déterminer les effets. Les joueurs peuvent éventuel-
lement tenir une liste des substances connues par leur
personnage. Quoi qu'il en soit, un personnage peut pres-
crire un médicament uniquement s'il sait avec exactitude
a quelle maladie il est contronté (et encore !...). Néan-
moins, il peut éventuellement recourir a certaines
drogues afin de combattre les symptomes. Les chances de
succes de cette compélence sont doublées lorsque le per-

sonnage est parvenu au préalable a Diagnostiquer la
maladie concernée.,

Photographie : Grace a cette compétence, il est pos-
sible de prendre des photos nettes et de les développer.
Si le jet de compétence est raté au moment ot la photo-
graphie est prise, celle-ci sera alors floue et ne fera pas
apparaitre ce qu'elle aurait di montrer.

Physique : Cette compétence représente les connais-
sances theéoriques concernant la pression, la résistance
des matériaux, les mouvements, le magnétisme,
F'optique, la radicactivité et toutes les disciplines appa-
rentees, ainsi que l'aptitude a fabriquer des appa-
reillages expérimentaux afin de mettre en application
ses idées. Les appareils banals, comme les automobiles,
ne relévent pas de la compétence des physiciens.

Pickpocket : Cette compétence s'apparente a un délit.
Elle permet en effet de dérober subrepticement des objets
qu une autre personne transporte sur elle, Si l'article volé
est en contact “intime” avee le corps de la victime (comme
c'est le cas pour une montre ou un collier), les chances
de succes doivent étre divisées par deux.

Piloter un Avion : Lors d'un trajet en avion, le pilote
peut avoir a réussir quelques jets de compétence afin d'évi-
ter certains incidents mineurs. S'il est contraint de voler
au travers d'un orage, de naviguer aux instruments ou de
proceder a toute autre manceuvre délicate, il doit égale-
ment réussir un jet. C'est également le cas chaque fois
qu'il effectue un atterrissage, méme dans de bonnes condi-
tions. Neanmoins, dans ce dernier cas, ses chances de
reussite sont doublées. A moins que la piste d'atterrissage
soit vraiment en mauvais état, un jet de compétence raté
na pour seul effet que d'endommager I'avion et celui-ci
devra étre réparé avant de reprendre 'air. Chaque type
d'avion différent nécessite une compétence particuliére.
N'oubliez pas que les hélicoptéres n'existaient pas dans les
annees 20, il n'y avait que des avions et des dirigeables.

Premiers Soins : Cette compétence permet a son uti-
lisateur de soigner 1D3 points de dommages qu'une
autre personne, ou lui-méme, a subis. Une fois qu'un
personnage a bénéficié de Premiers Soins — que ce soit
Ou non avec succes — cette compélence ne pourra pas
eétre utilisée a son égard avant qu'il ne soit & nouveau
blessé. Cette compétence correspond également au
pourceniage de chances de ranimer un camarade inani-
mé, de remetire en place un membre brisé et de prati-
quer des opérations chirurgicales simples (comme reti-
rer de grosses échardes). Si le personnage qui utilise
Premiers Soins réussit un jet de compétence inférieur
ou ¢gal au cinquiéme de son pourcentage normal (I'équi-
valent d'un "empalement” pour les armes), son patient
recupere alors 2D3 points de dommages. Par contre, si
le jet de dés est compris entre 96 et 00, c'est alors 1D3
points de dommages supplémentaires qui sont infligés.
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Psychanalyse : Grace a cette compétence, un person- seule fois les dés pour les deux compétences en méme
nage peut guérir temporairement un nevroseé ou un psy- temps. [l peut ainsi réussir pour l'une et échouer pour
chotique de ses peurs et de ses problemes. Son utilisa- l'autre.
tion réclame une heure au minimum, mais le dément
peut ensuite se comporter normalement pendant envi- Soigner un Empoisonnement : Si un personnage
ron une journée. Il est possible d'utiliser cette compe- bénéficie de ceite compétence avant que les effets du
tence pour guérir définitivement une affection mentale, poison se manifestent, la toxicité de la substance ineri
si on fait appel a la Psychanalyse sur une longue peério- minée est alors réduite de 2D6. Cette compétence per-
de de temps (voir le chapitre suivant), Elle peut aussi mel également avec quel type de substance une victime
servir a augmenter la SAN d'une personne (voir chapitre a eété empoisonnée et quel est le meilleur traitement a
“La Santé Mentale"). appliquer.

Psychologie : Cette compétence permet a son utilisa- Soigner une Maladie : Si |'utilisaleur de cetle compé-
teur d'examiner un individu afin de savoir s'il a ou non tence réussit son jet de dés, il peul alors améliorer I'état
des tendances psychotiques. La réussite d'un second jet de la personne qu’il soigne et celle-ci se sentira alors
de compéience permet en outre de déterminer avec pre- plus ou moins bien. Cette compétence ne peut pas per-
cision de quelle affection mentale est victime le patient. mettre la guérison d'une personne atteinte d'une maladie
Grace a la Psychologie, il est également possible de devi- extrémement virulente, mais son utilisateur peut cepen-
ner les desirs el les besoins particuliers d'un individu. dant étre capable de dire qu'elle doit eétre hospitalisée.

Cette compétence est destinée a étre utilisée pour des
Exemple : Lorsqu'il arrive a la ville voisine de Kriegs, maladies bénignes ou des affections récurrentes graves,
| Harvey rencontre un compatriote americain hirsute et comme la malaria ou la grippe. 5i votre Investigateur
dépenaillé au regard fuyant. Celui-ci aborde le journaliste attrape la peste bubonique, elle ne pourra que l'aider a
et commence a discuter avec lui. Harvey tente un jet de mourir sans trop souffrir. Les chances de succés de cette
Psychologie afin de déterminer ce que veul exactement compétences sont doublées quand le personnage réussit

son interlocuteur et il réussit son jet de dés. Il sait alors d'abord un jet en Diagnostiquer une Maladie.

que cet homme cherche la bagarre, il lui tourne donc le

dos et s'en va Suivre une Piste : Cette compétence permet de suivre
une personne, une voiture ou un animal en utilisant des

Sauter : Une utilisation réussie de cette compétence traces laissées sur une terre meuble ou jonchée de
permet 4 un personnage de bondir au travers d'une feuilles. Pour chaque jour d'ancienneté des traces, les
ouverture ou de sauter & une hauteur équivalant a sa chances de succeés du jet de compétence sont réduites
propre taille et sur une longueur égale a deux fois sa de 10%. Une journée de pluie peut, en outre, suffire a
TAIL. Un persennage qui tombe d'une hauteur et qui effacer toute trace, Il est impossible de Suivre une Piste
réussit un jet en Sauter peut soustraire 1D6 points aux sur du ciment ou sur un sol dur.

dommages qu'il devrait normalement encaisser.
Trouver un Objet Cacheé : Cette compétence permet a

Se Cacher : Cetle compétence aide un personnage a son ulilisateur de repérer un passage secret, un com-
se dissimuler derriére des objets, des buissons ou de partiment caché, une voiture camouflée, des personnes
toute autre maniére possible. embusquées, ou toute autre chose du méme ordre.

[l est méme possible de Se Cacher dans l'ombre,
quand celle-ci est particulierement épaisse, 11 convient Zoologie : Grace a cette compétence, il est possible de
de noter que cette compétence peut étre utilisée seule- trouver le nom d'un animal a partir d'une partie raison-
ment s'il est “possible” de se dissimuler. nablement grande du corps de celui-ci (I'appréciation du

Si un personnage veut se déplacer alors quil est a terme “raisonnablement” dépendra du niveau du zoo-
couvert, ses chances d'y parvenir sont déterminées en logue et du jugement du Gardien). L'utilisateur de cette
divisant par deux sa compétence pour Se Cacher. 5i compétence peut éventuellement déterminer également
cette derniére est utilisée conjointement avec Discrétion la niche écologique et I'habitat naturel probables d'un
(voir plus haut), I'Investigateutr ne lance alors qu'une animal inconnu.

>
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La partie vient juste de commencer. Les Investigateurs vont
essayer de découwwrir pourquol Bosso Morgan, un gangster notoire,
a disparu

GARDIEN : Eh bien, quels sont vos projets ?
BRIGITTE : Allons discrétement faire un tour au domicile de

- Bosso afin d'y chercher des indices.

[Tous les Investigateurs approuvent le plan de Brigitte.|

PIERRE : D'accord, allons-y, Je vous y conduis dans mon Hup-
mobile. Y-a-t-il du monde dans les rues ? Nous partons & minuit,

- GARDIEN : Personne en vue.
- NICOLAS : Bien. Cathy, pourquol ne pas employer tes talents
de détective pour crocheter la serrure de la porte de derriére pen-
dant que Brigitte fait le guet ?
- GARDIEN : Brigitte, fals un jet en Ecouter.
+ BRIGITTE : OK, i est réussi.

GARDIEN ; Vous entendez que l'on ouvre la porte de devant
avec beaucoup de précautions.

BRIGITTE : Je vais essayer de me dissimuler derriére les pou-
belles, j'ai réussl mon jet en Se Cacher. Que se passe-t-il ?

GARDIEN : Comme il fait nuit, et qu'il n'y aucun réverbére a
proximité, tu ne vois pas grand-chose. Tu devines seulement une
silhouette malhabile qui quitte la maison et se traine en direction
de Ia rue. Une fois arrivée au milieu de la route, elle souléve une
plaque d'égout et se laisse tomber dans I'ouverture ainsi dévoilée.
Tuentends un bruit d'éclaboussement.

BRIGITTE : Est-ce que la chose a refermé la porte a clef derrié-
re elle ?

GARDIEN : Non seulement celle-cl n'est pas verrouillée, mais
elle est encore grande ouverte.

BRIGITTE : Je bats précautionneusement en retraite et je vais

‘NICOLAS : Entrons dans la maison.

PIERRE : Tu plaisantes ? La dedans ? Vous irez sans moi |

CATHY : OK, tu restes de garde a I'extérieur pendant que nous
visitons l'intérieur.

PIERRE : Tout seul ? Je viens avec vous.

GARDIEN : 11 fait trés sombre.

BRIGITTE : Nicolas, donne-moi ta lampe-torche. Je passe
devant. Vous autres éteignez vos lampes. Nous devons éviter
d'étre repérés de la rue.

GARDIEN : A la lueur de la torche, vous remarquez des taches
humides sur le sol. 11 s'agit peut-étre de traces de pas. L'eau qui
stagne dans ces empreintes est sale et malodorante. Vous étes
dans le couloir d'entrée et vous pouvez aller & gauche vers le
salon ou monter un escalier qui se trouve sur votre droite. Juste
devant vous, il y a une porte fermée, il s'agit sans aucun doute
d'un

BRIGITTE : D'ol viennent les traces de pas ?

GARDIEN : De l'escalier.

BRIGITTE : Est-ce qu'on rhonte ?

Lﬂpp:bationgémémie.'

GARDIEN : Dans la premiére piéce du haut, vous vous trouvez
confrontés 4 une vision d'horreur. 11 y a du sang partout | Bosso
Morgan est allongé tout habillé sur un lit. Le sommet de son
crane a été arraché et vidé de son contenu. Tout le monde fait un
jet de SAN. [Brigitie, Nicolas et Plerre réussissent leur fel, alors que
Cathy rate le sien.] Cathy, tu perds 1D6 points de SAN felle fait 4
avec le dé]. Tu deviens verdatre devant cette scéne atroce et tu es
prise de nausées.

CATHY : Ca se comprend, Aprés avoir récupéré mes esprits, Je
cherche une salle de bain pour faire un brin de toilette.

GARDIEN : Que faites-vous, vous autres ?

NICOLAS : Je veux examiner le corps de plus prés, mais en évi-
tant de le toucher, Je dis aussi aux autres de ne pas marcher
dans le sang.

BRIGITTE : Je foullle les autres piéces.

PIERRE : Je viens avec tol.
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| .G&RD]EH.:.Mm]as..m ﬂunatataa que le cadavre est imprégné
de la méme eau sale que vous avez vue tout 3 I'henre Ty en a
méme dans la boite cranienne. Il y a quelques écorchures sur le
visage du défunt. Fais un Trouver Ohjet Carhé

NICOLAS : OK, il est réussi. Et alors ?

GARDIEN : A deux métres du corps tu découvres une emprein-
te de main sanglante et humide. Des traces de griffes sont
visibles et la paume fait au moins 16 centimétres de diamétre,
bien que les doigts solent relativement courtauds, L'empreinte est
tout a fait nette et tu peux méme voir les lignes de la main.

NICOLAS : Waouh | J'appelle Brigitte, Cathy et Pierre a la res-
cousse. Eh, Pierre | Est-ce que ton professeur a emmené son
appareil photo avee lui ?

PIERRE : Flate ! Je savais bien que j'avais oublié quelque
chose ! Euh... Je vais juste essayer de presser une feuille de mon
agenda sur I'empreinte afin qu'elle s'y décalque.

GARDIEN : Que tout l¢ monde fasse un jet en Ecouter. [Nico-
las, Pierre et Nicolas ratent leur jet, mais Brigitte réussit le sien.|
Brigitte, tu entends un bruit métallique en provenance de la rue.

BRIGITTE : Je me demande ce que cela peut étre... Oh non |
J'espere que ce n'est pas la plaque d'égout !

GARDIEN : La porte d'entrée se referme bruyamment et vous
entendez des pas lourds qui gravissent I'escalier.

NICOLAS : Oh, oh...

PIERRE : Mon professeur saute par la fenétre.

BRIGITTE : Je dirige ma lampe en direction de la porte de la
chambre afin d'essayer de voir ce qui arrive.

CATHY : Je dégaine mon automatique calibre 32 et je regarde
par-dessus I'épaule de Brigitte.

NICOLAS : Je me cache derriére Cathy et Brigitie, mais je sors
quand méme mon , aul cas oul...

GARDIEN : Pierre, ton tourtie le dos aux autres et
tu ne peux done pas voir ce qu'ils font. S'il te plait, passe dans la
piéce d'a coté pendant que je décris la scéne. [Pierre se rend dans
la cuisine pour se désaitérer.| Une horrible parodie d'homme vient
de se glisser dans la chambre. La chose fait plus de deux métres
quarante de haut et posséde des membres difformes. Son visage
nest quun amas de rides, il est impossible d'y discerner le
moindre trait humanoide. Sa peau d'un brun verdatre maladif
pend d'une facon lache sur son ossature et parait a4 moitié
décomposée ; des lambeaux de chair sont accrochés a ses
membres. De l'eau sale et brunatre dégouline de tout son corps.
@Que tout le monde, a I'exception du professeur joué par Plerre,
m un jet de SAN, En cas d'échec, vous perdez 1D10 points

e SAN,

NICOLAS : J'al réussi mon jet.

CATHY : J'ai raté le mien, mais je ne perds que 3 points de
SAN.

BRIGITTE : Oups ! Je suis complétement épouvantée, Je perds
9 points. Je fais un Jet d'Idée pour savoir si {'al bien réalisé ce
que je viens de voir. Zut | Raté aussi...

GARDIEN : Voyons... Brigitte, puisque ton personnage avait 76
points de SAN, il ne dmr!mtpasfuuﬁ lier d'une facon définitive,
mais a moins que tu ne réussisses un jet de pourcentage supé-
rieur a 5 fois ton INT, tu vas t'évanouir.

[Brigitte fait un jet de 04 et son tombe a terre, inanimé. |

GARDIEN : Bon. Comme Brigitte tenait la lampe-torche, celle-
¢l roule sur le sol et projette des éclats lumineux en tous sens. Le
professeur de Pierre remarque alors — comme il aurait pu le voir
g'll avait vérifié — que toutes les fenétres sont munies de bar-
reaux. Pour sortir, 1l semble n'y avoir qu'un seul moyen : il faut
passer devant la Chose.

TOUS [en proie a la confusion] : J'essaye de défoncer les bar-
reaux avec une chaise... On est ma torche électrique ?... Est-ce
que quelqu'un sait ce qu'est cette chose ?7... Je vise la téte... Au
secours ! A l'aide !

[Refermons le rideau sur cette triste scéne.]
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Généralites

La Santé Mentale est I'état d'équilibre psychologique
caractéristique de la vie normale. Il est possible de
perdre cet état d'esprit lorsque l'on se trouve confronté
aux horreurs et aux monstruosités du Mythe de Cthul-
hu. 1l est également possible de recouvrer — et méme
d'accroitre — sa SAN initiale. Quoi qu'il en soit, les
connaissances relatives au Mythe de Cthulhu ont tou-
jours pour effet de réduire le potentiel maximum de la
SAN d'un personnage. La folie temporaire peut étre soi-
gnée, alors que la folie permanente, celle qui intervient
lorsque la SAN tombe a 0 ou moins, est incurable.

L'utilisation de la SAN

Un personnage doit tenter un jet de pourcentage infé-
rieur ou égal a sa SAN, chaque fois qu'il rencontre un
monstre surnaturel ou qui se comporte d'une fagon suf-
fisamment peu naturelle (comme, par exemple, une
horde de rats qui attaguent avec la gueule écumante)
pour mettre en péril sa Santé Mentale. Certaines situa-
tions, comme le fait de trouver le corps d'un de ses com-
pagnons mutilé de facon inexplicable, peuvent égale-
ment nécessiter un jet de SAN, »

De plus, un personnage perd obligatoirement de la
SAN quand il lit certains ouvrages el tenie d'apprendre
ou de lancer certains sortiléges.

Un jet de dés réussi signifie généralement que le per-
sonnage concerné ne perd pas de SAN, ou alors trés
peu, et qu'il est capable de poursuivre les actions qu'il
avail entreprises avant d'étre confronté a un danger
inattendu. Chaque nouvelle situation horrifiqgue —
méme s'il s'agit d'abord de la lecture d'un grimoire, puis
de I'apprentissage d'un sort, du lancement de celui-ci et
enfin de 'apparition du monstre invoqué — doit faire
I'objet d'un jet de SAN séparée. Par contre, il n'est néces-
saire de procéder qu'a un seul jet de dés quand on est
confronté a un groupe de monstres en une seule fois, ou
sur une courte période de temps (ex : une série
d'altaques conduites par des Dholes). Néanmoins, si les
rencontres sont réparties sur plusieurs heures, des jets
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successifs doivent étre effectués afin de simuler les
situations une par une.

Rater un jet de SAN implique toujours la perte de
points de SAN. La quantité qui est perdue dépend du
type de monstre impliqué ou de la situation telle qu’elle
a éte definie par le Gardien.

Perdre de la SAN peut entrainer la folie temporaire
d'un personnage, comme cela est expliqué ci-dessous.

Enfin, lorsque la SAN d'un personnage est réduite a
zéro, celui-ci est alors deésespérément et incurablement
fou. 1l devient aussitét un personnage non-joueur (PNJ)
controlé par le Gardien.

LA FOLIE

Etat de choc et perte
temporaire de la raison

Dés qu'un personnage perd au moins 5 points de SAN
en une seule fois, cela signifie qu'il vient d’endurer un
terrible choc psychologique. Il doit immédiatement effec-
tuer un Jet d'ldée. Si celui-ci est réussi, cela veut dire
quil a pleinement réalisé ce qui lui est arrivé et il perd
temporairement la raison. Le Gardien doit alors déter-
miner ce qui se passe et I'Investigateur restera dans
I'état qui lui est imposé pendant toute la durée indiquée
par un jet de dé sur la Table de Durée de la Folie Tem-
poraire, qui se trouve ci-dessous.

Lancer 1D10 Duréedes tnmbles

1-4 1D10 rounds de combat
-7 1D10 minutes

8-9 1D10 heures

10 1D10 jours

_ SAN, folie (emporaire w——




Par contre, si le personnage rate son Jet d'Idée, il ne
devient alors pas fou, mais il ne peut plus se rappeler
exactement ce qui vient de lui arriver.

La folie temporaire qui découle de pertes de points de
SAN de ce type n'est pas forcément une véritable
démence : le personnage peut simplement s'évanouir,
faire une crise d'hystérie ou craquer nerveusement.
Mais il est néanmoins probable qu'il développera une
phobie en rapport avec ce qui a causé sa perte de rai-
son. Le Gardien pourra éventuellement en choisir une
de type approprié sur la Table des Folies, plus loin.
Cette phobie étant latente, elle ne contraindra pas le
joueur concerné avec autant de rigueur qu'une “folie a
durée indéterminée” [voir ci-dessous).

La folie a durée indéterminée

Lorsqu'un personnage perd au moins 20% de sa SAN
actuelle en moins d'une heure, il perd automatiquement
la raison. Pour savoir quelle folie particuliére a été pro-
voqueée par la situation, le Gardien doit choisir une infir-
mité appropriée sur la Table des Folies (page 34). Les
effets s'en font sentir immédiatement.

Ce type de folie est 4 durée indéterminée et celui qui
en souffre ne peut pas s'en sortir tout seul. La guérison
de ce genre d'affection mentale est décrite dans la sec-
tion La guérison de la folie, dans les pages suivantes.

Exemple : Au moment ot Harvey Walters, muni de son
nouveat fusil de chasse, pénétre dans le chateau de
Kriegs, il est confronté au cadavre horriblement mutilé de
son ancien serviteur, Kurt, qui est suspendu a umn crochet.
Le Gardien décrete qu'il doit effectuer un jet de SAN (il a
actuellement 45 points de SAN). Le journaliste rate son
jet et obtient 72 avec les dés. Le Gardien lance alors 1D6
afin de déterminer 'ampleur des dommages qua subis
sa Santé Mentale. Harvey en perd 3 points.

Quelgues secondes plus tard, alors qu'il est encore
sous le coup de la vision macabre qu'il vient de confem-
pler, Harvey entend un glapissement lugubre provenant
du ciel au-dessus de lui. Il léve les yeux et vacille a la
vue de l'essaim de terrifiantes choses ailées quii le survo-
le a moins de dix métres d'altitude. (Les choses ailées en
guestion sont des Byakhees.) Walters tente un nouveau
jet de SAN (sa SAN est maintenant de 42} et fait 54 avec
les dés. Comme il y a 20 monstres, le Gardien décide
gu'Harvey perd automatiqguement 6 points de SAN et n'a

PERTES DE SAN TYPIQUES DE SAN TYPI

Perte

pﬁmﬂeue ;

1D3 Etre confronté par surprise & un cadavre |
1D3 Etre confronté par surprise au corps mutilé d'un animal.

1D4 Etre confronté par surprise a un fragment de cadavre.

_iDE Etre confronté par surprise 4 un cadavre horriblement

ﬂ.‘lﬁ Se:ﬁeﬂlu'damun:tumhcuutmmcucﬂ -

1D6  Assister a la mort d'un ami ou d'un parent proche,
1D8 Rencontrer quelqu'un que l'on sait mort.

1D8 Etre témoin d’un événement bizarre (ex : voir le clel
devenir vert).

ID10  Etre témoin d'un événement particuliérement horrible
et bizarre [ex : voir une gigantesque téte sanguinolente
tomber du ciel).

1D10  Subir de terribles tortures.
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donc pas besoin de lancer 1D6 pour déterminer le
nombre de points perdus.

A l'origine, Harvey avait 45 points de SAN et il vient
d'en perdre 9 sur une courte période de lemps, ce yui
représente exactement 20% de cette valeur. Walters doit
donc devenir fou. Le Gurdien choist de lanwer 1D6 sw lu
Table des Folies, plutot que de se contenter de choisir —
comme il était en droit de le faire — la folie applicable. Il
obtient un 1 ! le malheureux journaliste est donc pris de
“Stupeur”, Son fusil tombe de ses mains. Le lendemain
matin, on le retrouve a coté du cadavre de Kurt, en train
de chanter a tue-téte et de balbutier des mots sans suite.

Les contreparties de la folie

Un personnage qui est devenu fou peut bénéficier de
cette expérience de deux maniéres :

Premiérement, le personnage peut augmenter sa com-
pétence en Mythe de Cthulhu. Ainsi, la premiére fois
quun personnage est victime d'une folie temporaire ou a
durée indeéterminee pour une raison guelcongue ayant
trait au Mythe, il peut ajouter 5% a sa compétence en
Mythe de Cthulhu. Chaque fois qu'il deviendra fou par
la suite, il pourra ajouter 1% supplémentaire a cette
méme compétence.

Exemple : Depuis qu'il a lu un manuscrit découvert dans
une maison abandonnée, Harvey Walters a une compéten-
ce en Mythe de Cthulhu de 5%. Aprés avoir vu les Bya-
khees le survoler et en avoir perdu la raison, son esprit
malade essaye de comprendre l'origine de ces manifesta-
tions surnaturelles. Comme il n'avait jamais encore été
pris de folie, il ajoute 5% a sa compétence en Mythe de
Cthulhu, la faisant ainsi passer @ 10%. Cela signifie égale-
ment que sa SAN ne pourra jamais plus excéder 89 (99,
moins sa compétence en Mythe de Cthulhw). Mais, bien sur,
il n'a actuellement que 36 points de SAN.

Deuxiémement, un dément peut avoir une perception
particulierement révélatrice des problemes et des
monstres auxquels il est confronté. Pour savoir si c'est
le cas, une fois qu'il est fou, un personnage doit faire un
jet de pourcentage supérieur a son Jet d'ldée. L'intuition
el le bon sens du Gardien sont alors indispensables
pour préserver I'équilibre du jeu et entretenir la tension
dramatique.

Exemple : Chastity Thirstwhistle perd la raison apres
avoir été confrontée a un vampire dans les Carpathes.
Son Jet d'Idée est de 75 et elle fait 99 avec les dés ; elle
a soudain une vision. Le Gardien décrete que, dans son
deélire, elle réalise que les vampires sont repousses par
l'ail. Elle hurle aussitot @ "Allez a la cuisine " (bien que
tout le monde soit en plein air) et elle commence a ramas-
ser diverses plantes. Quant a savoir si quelgu'un com-
prend ce qu'elle fait ou la questionne a ce propos, c'est au
Gardien et aux joueurs d'en décider...

RECUPERATION ET
AUGMENTATION DE LA SAN

Les compétences

Chaque [ois qu'un personnage monte a 90% en cours
de jeu, dans une de ses competences (exception [aite
des compétences qui sont a 90% en début de cam-
pagne], il peut ajouter 2D6 points a sa SAN du moment,

-I"_ T e ——— e e S N T N




Vieille Demeure Obscure




sans que celle-ci puisse toutefois étre supérieure a 99
moins sa compétence en Mythe de Cthulhu. Cette aug-
mentation représente le self-control et la confiance en
soi, que 1'on acquiert en maitrisant une competence.

Vaincre les monstres

Lorsqu'un personnage parvient a vaincre un monstre,
il peut traduire I'assurance que lui conlére cette victoire
en augmentant sa SAN d'un nombre de points égal a
ceux que la créature aurait pu lui faire perdre. Ainsi, s'il
tue un Vagabond Dimensionnel, il récupére aussitot
1D10 points de SAN. La SAN ne peul évidemment pas
dépasser la limite de 99 moins la compétence en Mythe
de Cthulhu.

Si un personnage atteint d'une folie temporaire ou a
durée indéterminée réussit a vaincre un monstre et
récupére donc de la SAN, il n'est pas pour autant gueri
de sa folie. Il doit quand méme guérir normalement (folie
temporaire) ou suivre un traitement (folie @ durée indeé-
terminée). Voir La guérison de la folie, plus loin.

Le sens de l'expression “vaincre un monstre” a éte
volontairement laissé dans le vague. Le Gardien doit
apprécier, en fonction des objectils poursuivis par le
monstre concerneé, si les Investigateurs sont parvenus a
contrecarrer ses projets et s'ils en ont vraiment
conscience.

Si le monstre en question n'a pas d'autre objectif que
de géner ou de détruire les personnages, "vaincre’
consiste alors a le tuer, ou tout au moins a s'en debar-
rasser définitivement. Peu importe le nombre de
monstres vaincus, le montant de SAN gagne reste prati-
quement inchangé.

Le Gardien peut néanmoins souhaiter accroitre cette
récompense en fixant son montant au maximum de
points que peut faire gagner le type de monstre. Mais le
nombre de points de SAN gagné ne doil en aucun cas
dépasser cette limite. Ainsi, par exemple, vaincre un
nombre quelconque de Vagabonds Dimensionnels ne
devrait jamais permettre de récupérer plus de 10 points
de SAN, puisque ce type de monstre peut en faire perdre
1D10. Si un personnage s'est exceptionnellement bien
comporté, le Gardien peut néanmoins lui accorder auto-
matiquement 10 points de récompense, Le méme princi-
pe s'applique également aux autres recompenses.

La psychanalyse -

En suivant une psychanalyse intensive, il est possible
d'augmenter sa SAN, sans toutefois pouvoir dépasser le
maximum possible dans cette caractéristique. Un psy-
chanalyste ne peut se consacrer qu'a un personnage-
joueur par semaine. Si, a la fin de celte semaine, il reus-
sit un jet de compétence, son patient gagne 1 point de
SAN. Par contre, sur un résultat de 96 a 00, le patient
en perd alors 1D6 points. La SAN d'un personnage ne
peul pas étre amenée a excéder son Jet de Chance par
cette méthode. Si elle est déja supérieure a celui-ci, la
psychanalyse ne peut avoir aucun effet bénéfique a son
égard. Certaines personnes seront toujours plus fragiles
que d'autres sur le plan psychologique. Si le psychana-
lyste réussit un jet inférieur ou égal a 20% de sa compe-
tence (un “empalement”), son patient récupére alors
1 D3 points de SAN cetle semaine-la.

LA GUERISON DE LA FOLIE

La psychanalyse

Les personnages qui en ont la compétence peuvent
tenter d'en psychanalyser d'autres afin de les guérir de
leur folie a durée indéterminée. Tant qu'ils n'ont pas été
soignés de cette maniére, ces derniers ne peuvent pas
revenir 4 la raison.

La procédure & suivre pour cela est longue et fasti-
dieuse, et la réussite du traitement n'est pas automa-
tique. Le personnage qui veut essayer de guérir un
camarade doit d'abord posséder une compétence en
Psychanalyse pour avoir la moindre chance de succés.
Chaque patient doit en outre passer 1D6 mois de jeu a
communiquer de fagon intensive avec son psychanalys-
te. Il ne peut rien faire d’autre pendant cette période.

A lissue de ce délai, le psychanalyste doit ensuite
effectuer un jet de compétence avec 1D100. S'il est
reussi, le patient est guéri. Si le résultat des dés gst
inférieur ou égal a 20% du score qu'il fallait faire (ex :
un personnage qui a 75% en Psychanalyse et qui obtient
un 15 avec les dés), en plus de guérir, le malade récupeé-
re également 1D6 points de SAN. Par contre, si le résul-
tat des dés est compris entre 96 et 00, le patient perd
aussitol 1D6 points de SAN supplémentaires et ne peut
ensuite plus étre soigné par le psychanalyste concerne.,

Possibilités de psychanalyse

A employer pour les villes de Etats-Unis, du Canada,
de Grande-Bretagne, de France, d'Allemagne, d'Autriche,
d'[talie du nord, du Japon, de Tchécoslovaquile, de Scan-
dinavie et d'Australie.

Population Score a obtenir
avec 1D100
Jusqu'a 100 000 habitants 01-05

De 100 000 a 300 000 habitants 01-50

De 300 000 a 600 000 habitants 01-95

Plus de 600 000 habitants 01-99 (1D10 psycha-
nalystes disponibles)

Pour d'autres pays que ceux indiqueés, il faut réussir
un jet inférieur ou égal 4 une fois le POU afin de trouver
un psychanalyste dans une agglomeération de plus de
300 000 habitants. Il n'est possible d'effectuer qu'un

seul jet par an (temps de jeu).

Le placement dans
un établissement spécialisé

Un personnage peut éventuellement recouvrer la raison
en étant placé dans un établissement spécialisé. En ce
temps-la, cependant, la psychiatrie était — au mieux —
assez primitive el ce genre de placement impliquait cer-
tains dangers.

Dans les années 20, les asiles d'aliénés (on ne parlait
pas encore “d’hopitaux psychiatriques”) peuvent aussi
bien étre des avant-postes éclairés des sciences de
I'esprit, que de véritables trous a rats. Méme si les amis
du personnages sont assez avisés pour lui éviter d'étre
la victime de charlatans, la psychothérapie de I'époque
a neanmoins quelques défauts. Ainsi, par exemple, les
traitements a base d'électrochocs peuvent ramener un
personnage a la raison, tout en réduisant son

Gueérir les folies mn—
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Danslaplupartdﬂscasde folie, 1l sera facile de !rm.n:rsurmtetahlt
une affection adaptée a la situation et le Gardien n'aura donc pas
besoin d'effectuer un jet de dé. Toutefois, dans certains cas particu-
liers, le contexte de la situation génératrice du choc ne permetira pas

- de faire facilement un choix, le Gardien pourra alors s'en remetire au

hasard en langant 1D6 sur la table ci-dessous.
Lorsqu'un personnage est victime d'une folie & durée indéterminée, la
démence le tient entiérement sous son emprise et I'handicape totale-
ment, & moins qu'elle ne fasse de Juf un danger

autres. Méme aprés qu'il a été soigné, le personnage gardera des

_ séquelles de sa folie (ex : il pourra marcher sur la pointe des pleds

quand {l traverse un pont, méme s'il sait que ceful-cf ne risque pas de
g'écrouler). C'est particulitrement vrai en ce qui mnmnblm phobies
" décrites un peu plus bas.

- 1. CATATONIE/STUPEUR (au choix du Gardien) — Le personnage

atteint de catatonie adopte une position feetale (bras et jambes éfroite-
ment serrés contre le corps). 11 se montre indifférent aux événements
extérieurs et ne résistera pas quand on le déplacera, mais il reprendra
toujours une position feetale quand il se retrouvera seul. 11 lui est
impossible de marcher ou méme de se tenir debout. Un personnage
atteint de stupeur reste debout, sans volonté ni intérét pour ce qui se
passe autour de lui, ne parle pas et ne communique d'aucune maniére.

~ 11 est possible de le guider et de le forcer & marcher, manger, se mettre

debout et s'asseoir, mais il n'agit pas de fagon indépendante. La victime
de cette affection peut balbutier de fagon incohérente.

2. AMNESIE — Le personnage a perdu la mémoire, entiérement ou
seulement de facon sélective. Il se rappelle généralement sa langue et

. ses compétences physiques, mais pas ses compétences intellectuelles
- comme la Chimie. Les premiers détails 4 étre oubliés sont les noms et

- les souvenirs concernant les amis, les parents et les adversatres.

3. DONQUICHOTTISME /PANZAISME (au choix du Gardien) — Le
personnage atteint de donguichottisme voit le fantastique et le surnatu-
rel partout. Des chiens qui passent sont manifestement des loups-
garous, les maisons abandonnées

route. Le personnage afteint de panzaisme considére les choses les plus
extraordinaires comme étant communes et normales. Un Profond n'est
alors quun homme ordinaire ou — au pire — un individu vétu d'une
combinaison de plongée. 11 est impossible de pmmﬁmgenrede
mladequelem.trmhm-ludstt ;

4, PANTOPHOBIE — Le pantophobe a peur de tuut. Chdqm: bruit,
chaque geste, chacune des actions de ses amis (sans parler de ses
ennemis 1) le plongent dans une épouvante paroxystique. Lorsqu'il n'est
pas en train de trtmhlnterdansunmm,ﬂmunpmﬂa]}cracmettmﬂ
I'abri,

5. PARANOIA — Un paranoiaque est persuadé que m_-k& monde est
son ennemi. Le moindre geste ou commentaire est une menace pour
lui. Le malade peut trés bien ne pas trahir son état d'esprit, mais il

_développe toujours des plans extrémement complexes afin de se proté-

ger et de se venger.

8. PHOBIE — Le Gardien choisit 1D6 phobies parmi celles qui sont
présentées ci-dessous.

Liste des phobies

ACROPHOBIE : la peur des hauteurs. Tout ce qui s'¢léve doit retomber.
Plus vous montez, plus dure sera votre chute, Grands batiments, mon-
tagnes, falaises... toutes ces choses élevées vous rapprochent des
Choses Qui Vivent Dans Les Etoiles.

AGORAPHOBIE : la peur des grands espaces. Le ciel est tellement

pour lui-méme et les

3 regorgent de fantomes et de mons-.
- truosités visqueuses. Cet état d'esprit peut aller jusqu'aux hallucina-
tions et il est trés difficile de convaincre le malade qu'il faft fausse

AILUROPHOBIE : Iapeurdescham'lfuutlemdesaltmmmmha
chats ne sont que des sorciéres et des démons déguisés. Ces crocs, ces
griffes et ces yeux d'une malignité diabolique n'existent que pour se
repaitre de sang ! Les chats se déplacent dans un silence sinistre sur
des pattes munies de doux coussinets ; ils peuvent s'introduire partout
4 Yous obsecrver, n'attendant qu'une uppoilunlté pour s'emparer de
vous ou vous ensorceler |

 ALGOPHOBIE : la peur de la douleur. Soyons honnétes : par définition,

rien ne peut étre pire que la souffrance. Les pires créatures et monstres

~ne dispensent pas une mort rapide, fls infligent sans fin d'abominables

tortures. Vous feriez n'importe quoi pour éviter ¢a.

ANDROPHOBIE (pour les Investigatrices) : la peur des males. Les
hommes sont brutaux et cruels. IIs vous désirent et ne veulent que
vous détruire et vous faire souffrir. Les hommes sacrifient des femmes
a des monstres ou a leur propre lubricité. ils connaissent des secrets
inaccessibles aux femmes.

ANTHROPHOBIE : la peur des gens, Les gens sont fous, violents, vicleux
et rusés... ils représentent la seule erreur que la nature ait commise,
Les gens sont responsables de tous les crimes qui ont jamais &é com-
mis. Les journaux regorgent des ignominies qu'accomplissent chaque
jour les gens. Qui sait quelles dépravations et intentions meurtriéres se
dissimulent derriére les visages les plus doux ? Les gens doivent étre
évités a tout prix.

ASTRAPHOBIE : la peur du tonnerre, des éclairs et des orages. Le ton-
nerre peut briser les vitres et faire s'écrouler la maison, vous laissant

ainsi & la merci de l'orage. L'arrivée des monstres est toujours précédée
d'un orage.

BACTERIOPHOBIE : peur des bactéries. De minuscules créatures ram-
pent sur vous et vous apportent des maladies redoutables. Elles peu-

vent vous défigurer. Chacune est un agent des Grands Anciens. Elles
sont tapies dans les buissons, dans votre nourriture... partout |

BALLISTOPHOBIE : la peur des balles. Rien n'est plus terrifiant que le

bruit d'un coup de feu, car cela signifie alors qu'ils ont retrouvé votre
trace. Les coups de feu attirent les monstres. Les serviteurs des

monstres, eux-mémes, utilisent des armes & feu, Fuyez loin de toutes

ces armes, ou bien essayez de vous débarrasser de toutes les armes &
feu qui vous entourent.

BAROPHOBIE : la peur de I'apesanteur. Vous avez conscience que vous
pouvez tomber hors du monde et vous abimer dans les cieux [voir Ago-
raphobie). A tout instant, accrochez-vous & quelque chose. Mais assu-
rez-vous bien que ce que vous tenez est fixé au sol, Marchczmplt-
caution !

BATHOPHOBIE : peur des profondeurs. Les monstres nagent dans les
profondeurs des océans ; ils peuvent sortir en rampant des puits les
plus profonds. Si vous creusez la terre, vous mettrez 4 jour des abomi-
nations qu'il vaut mieux laisser 14 ot elles sont. L'espace est profond et
grouille de monstres affamés. Votre propre cave s'enfonce trop dans le
8ol pour étre vraiment siire. N'empruntez jamais un passage souterrain |

BELONEPHOBIE : ]a peur des aiguilles et des épingles. Il n'existe pas de
pire douleur que celle infligée par de petits objets pointus. Sans parler
du fait que ceux-ci sont porteurs de maladies. Vous faites des cauche-
mars dans lesquels on vous torture en enfoncant des aiguilles dans
tout votre corps. Ne mettez aucun vétement, avant de vous étre assuré
qu'il ne contient pas d'aiguilles |

BOTANOPHOBIE : la peur des plantes. Les plantes sont des choses

dépourvues d'esprit dont la vue, le toucher ou l'odeur vous révulsent.
Elles enfoncent d'ignobles tentacules dans le sol et, partout, elles creu-
sent la terre en secret. Les plantes veulent votre mort, car elles pour-
ront alors se repaitre de votre corps.

CLAUSTROPHOBIE : la peur des espaces clos, C'est horriblement
oppressant icl. Il ne vous est pas possible d'étendre vos bras et de ter-
ribles crampes torturent votre dos, vos jambes et votre estomac. C'est

peut-etre ce qui explique la sueur qui baigne votre front. Les murs ne
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CLEWDBIE hwdmﬂu,Tuutlcmmdemmtdansunntn :

faut étre fou pour dormir dans un lit... cest le premier endroit o un
monstre ira vous chercher | Mais il y a pire : des choses hideuses sont
tapies sous les lits | Elles sont peut-étre déja dans vetre chambre, &
vous attendre.

CHROMOPHOBIE : la peur d'une couleur (au Gardien de choisir une
couleur appropriée). Les monstres sont attirés par une certaine couleur.
Cette couleur symbolise la folie et la terreur. Les monstres peuvent s'en
servir pour se matérialiser!

DEMOPHOBIE : la peur des foules. Tout endroit peuplé abrite leurs
agents. Vous vous sentez extrémement mal 4 I'aise en présence d'un
groupe de personnes, méme sl s'agit de vos amis. La présence d'autres
corps vous donne la nausée et peut vous rendre hystérique.

DENDROPHOBIE : la peur des arbres. A I'école, on vous a appris que les
arbres sont vivants, C'est vral: Si vous leur tournez le dos, ils vont se
déplacer. On ne peut faire confiance & aucun arbre. Coupez-les tous ;
c'est le seul moyen pour étre en sécurité.

DOMATOPHOBIE : la peur d'étre enfermé dans une maison. La maison
n'est pas votre chateau, c'est votre prison ! Les maisons ne sont-elles
pas souvent hantées ? N'entrez pas ; [Is vous y attendent. Restez ausst
longtemps dehors que cela vous est possible, Tard le soir, quand les
rues sont désertes, vous continuez a déambuler de long en large, en
redoutant le moment ot il vous faudra ouvrir la porte.

DORAPHOBIE : la peur de la fourrure. Les monstres sont couverts de
fourrure. Les chiens, les chats et les ours aussi... donc {ls doivent étre
des monstres | Prenez garde... ils sont partout |

ENTOMOPHOBIE : la peur des insectes. Il y a des milliards — des bil-
lions | — d'insectes autour de vous. [Is en ont tous aprés vous. lis ram-
pent sous votre lit, volent au-dessus de vous et infestent votre nourri-

ture. Il n'y a pas moyen de leur échapper, mais vous devez quand méme
essayer.

GEPHYDROPHOBIE : la peur de traverser des ponts. Un pont peut
s'effondrer et alors vous tomberez en hurlant dans le gouffre qui s'ouvre
sous vos pieds. Des monstres difformes peuvent se cacher en dessous
d'un pont afin de vous aftraper au moment ot vous le traverserez, ne
vous lalssant aucune autre alternative que de sauter par-dessus le
parapet. Chaque fols que vous traversez un pont, vous cotoyez le danger.

GYNEPHOBIE (pour les I de sexe masculin seulement] : la
peur des femelles. Les femmes sont caleulatrices et leur cruauté est
légendaire. Ce sont des sorciéres et des tentatrices. Les femmes
connaissent des mﬁsdmtmmtﬂmnepmt avolr idée.

HEMATOPHOBIE  la petir 04 sang, Les monstres se délectent de la
douleur, dclanm'tttdl.t gL -sazlgfraﬂa:ﬂrtmtrarlahiemcntles
monstres. :L*’ ~

IATROPHOBIE ur des médec!nﬂ, Les docteurs connaissent
d'effroyables seerets. Ils portent des blouses blanches sévéres et
manient des*scalpels sanguinolents. Ils apparaissent toujours quand
vous &tes“malade, faible et mourant. Ils complotent pour vous aider a
pérjr de la facon la plus atroce qui soit. Les médecins veulent vous
mutiler ou vous rmer en monstre.

MONOPHOBIE : la peur d'étre seul. Vous ne devez pas rester seul. Dés
que vous quitterez vos amis, les monstres et les démons tenteront de
s'emparer de vous. Si vous _ subitement 4 un moment ot
vous étes seul, qui le saurait ? Qui pourrait vous venir en aide ?

NECROPHOBIE : la peur des choses mortes. Aucune horreur n'est com-
parable & celle qu'inspire la mort. Les choses mortes sont froides,
putréfiées et pleines d'asticots. Les morts détestent les vivants et ont
recours 4 toutes les puissances maléfiques de l'obscurité pour nous
fafre partager leur sort lugubre.

OPTOPHOBIE : la peur d'ouvrir les yeux. La nuit vous dormez en toute
sécurité. Mais que va-t-il se d vous vous évelllerez 7 Mieux
vaut pour vous vous blottir sous les couvertures et rester en lieu sur,

OMBROPHOBIE : la peur de la pluie. La pluie a déja détruit le monde

infernales. Les

~une fols ; cﬂevammmﬁ'ﬂ:pmt.ge__:_;::'
. prendre des vies et causer lannulation ' -
sait quelle Chose redoutable est tapie m@mwﬁ

dirige Ia plule ?

OPHIOPHOBIE : la peur dm serpentu, Les serpmts suntdes agem:s du

Malin. Ils sont gorgés de venins meurtriers. Le moindre serpent ou
lézard peut grandir jusqu'a prendre des proportions monstrucuses. 1l
lui sera alors possible de vous avaler tout entier et de transpercer vos
entrailles d'atroces convulsions.

PECCATOPHOBIE : la peur de commettre des péchés. L'obscurité
nous incite 4 pécher. Si nous succombons 4 la tentation, nous
deviendrons les esclaves impuissants et des puissances
pécheurs sont voués 4 la damnation. Jugez impitoya-
blement les moindres de vos actes afin de vous assurer qu'ils ne sont
pas des péchés... et n'oubliez pas les actes des autres |

PEDIPHOBIE : la peur des enfants., Les enfants sont méchants et
rusés. Ils ne sont pas civilisés ; (s mutilent et tuent sans aucun
remords. Vous souvenez-vous de votre propre enfance ?

PSYCHROPHOBIE : la peur du froid. Le froid noircit et tue les chairs.
[1 est destructeur. On peut perdre ses mains et ses pieds a cause du
froid, L'espace est glacé, ainsi que les poles. Les monstres viennent de
lal

SCOTOPHOBIE : 1a peur de l'obscurité, Les ombres de toutes sortes
abritent des monstres. Ce recoin obscur peut trés bien dissimuler un
Grand Ancien ! Seules la lumiére ét les flammes peuvent les tenir 4
distance. Entretenez toujours le feu dans la cheminée.

TERATOPHOBIE : la peur des monstres. Les monstres sont partout...
tout ce que vous avez appris vous le prouve. La fin est peut-étre
proche. Les monstres sont rusés. Etes-vous bien sir que votre ami
n'est pas un monsire ?

THALASSOPHOBIE : la peur de la mer. Vag tes, vastes
étendues glauques et saumdtres, la mer va Hulm:rger les terres et

seuls les plus hauts sommets &magcmnt u:n:ﬁn: L'apocalypse est
proche. Prévenez le monde !

TRICOPHOBIE : lapeurdeap-uﬂsetdﬁﬁcthﬁpuﬂ&m]aids
et sales. Il
perdre I'appétit. lls grattent, chatoulllent et Les monstres et
les bétes sauvages sont pollus. Ne lalssez rien de ce genre s'approcher
de vous.

VERBOPHOBIE : la peur des mots. Les mots 1 un pouvolr
maléfique. Les sorts de magie noire sont composés de mots. Les
ouvrages interdits contiennent d'horribles combinaisons de mots. Les
mots sonft corrompus et parlent | ersonne n'a besoin
de connaitre. Evitez les mmm.t.ﬁﬁmm effets elles
pourratent produire sur votre esprit ? Ne MMM

VESTIOPHOBIE : la peur des vétements. Luvetunents nous enfer-
ment et nous étouffent. Nous ne sommes pas nés avec des vétements
et le fait d'en porter est un défi 4 Iordre naturel des choses. Les véte-
ments sont malsains, contaminés. Les gens qui portent des vétements
doivent avoir de sinistres secrets 4 dissimuler... peut-étre ne sont-lls

méme pas des hommes, mais des monstres. Liberté, sécurité et nudi-

té sont une seule et méme chose. Déshabillez-vous... entiérement |

XENOPHOBIE : la peur des étrangers. vnsmsmr supers, comme le
sont la plupart des Américains {mmmw Mais peut-on
en dire autant des étrangers ? N'importe d'entre eux pourrait
étre un assassin & Leur solde. Tls sont peut-étre des monstres dégui-
8és. Mﬂﬂﬂbmusdctuusl&ﬂaco&ntﬂémmﬂﬂmﬂmgeademéﬂs

et dites 4 vos amis d'en faire autant.

ZOOPHOBIE : la peur des animaux. Les anﬂmu mordent, griffent,
déchiquétent et piguent. Les monstres eux-mémes sont des animaux.
Les animaux sont porteurs de maladies et d'ignobles parasites. lis
sont partout. Les animaux détestent les hommes et les feront bientot
disparaitre de la surface du monde,

y en a dans votre nourriture et dans le beurre, c'est 3 en
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Intelligence dans de telles proportions qu'il en devienne
inutilisable en tant qu'Investigateur.

Chaque fois qu'un personnage est interné, le Gardien
doit déterminer le Taux de Guérison de I'établissement
choisi en lancant 1D100 et en retirant 25 au score oble-
nu. Si le résultat ainsi modifié est inférieur a 01, 1'éia-
blissement concerné prend juste soin du malade et
celui-ci n'a aucune chance de guerir. Le gardien doit
noter le Taux de Guérison des asiles fréquentés par les
Investigateurs, car ceux-ci peuvent souhaiter y retour-
ner si le premier personnage qui y a €té placé a requ un
traitement efficace. Tous les 1D6 mois (temps du jeu),
on vérifie si le personnage peut étre libéré. Le Gardien
effectue alors un jet de pourcentage sous le Taux de
Guérison de l'établissement concerné. Si ce jet est infe-
rieur ou égal aux Taux de Guérison, le personnage est
guéri et peut donc sortir. Sinon, le personnage perd 1D6
points de SAN. Si le score aux dés est compris entre 96
et 00, non seulement l'interné perd 1D6 points de SAN,
mais le Gardien doit en outre effectuer un jet sur la
Table des Séquelles des Internements.

Exemple : Aprés qu'Harvey Walters est devenu fou, ses
amis et collegues l'ont placé dans le meilleur établisse-
ment des environs. Il se trouve gue celui-ci est vraiment
d'excellente qualité {le jet du Gardien est de 87, auquel
on soustrait 25, ce qui donne un Taux de Guerison de
62%). Le Gardien lance 1D6 afin de déterminer au bout
de combien de mois Walters peut avoir une chance de
sortir, il fait un 3. Au bout de ces premiers trois maois,
Harvey n'est pas gueri et perd méme 106 points de SAN
supplémentaires. Le Gardien lance a nouveau 1D6 afin
de savoir au bout de combien de mois le journaliste peut
éventuellement étre gueri et il obtient 5. En langant
1D100 a l'issue de cette nouvelle période, le Gardien
obtient un score de 32 (alors qu'il avait fait 73 la premiere
fois), ce qui est inférieur au Taux de Guerison de ['asile,
Harvey est donc guért. Par chance, il ne lui restera pas
de séquelles du traitement subi. Huit mois aprés avoir
subi de terribles chocs psychologiques, il est a nouveau
sain d'esprit, mais son equilibre mental est désormais
plus précaire.

Les etablissements spécialisés ne peuvent en aucun
cas augmenter la SAN d'un personnage.

TABLE DES SEQUELLES
DES INTERNEMENTS

IDIO0  Reésuliat Explication

01-20  Défiguration Perte d'1D6 points d’APP.
21-40  Santé déficiente Perte d'1D6 points de CON.
41-55  Atrophie musculaire Perte d'1D6 points de FOR.
56-70  Dommages mentaux Perte d'1D6 points d'INT.

71-80  Dommages nerveux  Perte d' LG points de DEX.
86-00 Coma Lancez 1D100 chague mois.*
* Si son résultat est inférieur ou égal 4 la CON du comateux, celui-ci se
réveille guérl. Si le jet est compris entre sa CON et sa CON x 5, le coma
se prolonge. Si le résultat est supérieur 4 la CON x 5, le malade perd
1D6 points de CON et continue & dormir,

La disponibilité des
établissements spécialisés

5i un personnage perd la raison alors qu’il se trouve
quelque part en Europe, dans I'hémisphére oecidental,
au Japon ou dans un lerritoire colonisé, les autorités
disposent toujours d'un établissement spécialement
congu pour accueillir les aliénés. Si le Gardien décréte
quil ne s’agit pas d'un véritable hopital psychiatrique, il
peut alors déterminer son Taux de Guérison en lancant
ID100 et en soustrayant 50 au score obtenu. Si le
résultat ainsi modifié est inférieur a 01, cela signifie
alors que l'établissement concerné n'a pas l'intention de
guérir le malade, mais juste de le tenir séquestré. Dans
ce cas, le joueur du personnage interné n'a plus qu'a
espéerer que quelqu'un vienne au secours de son Investi-
gateur, afin que celui-ci puisse étre placé dans un éta-
blissement plus propice a sa guérison.

De nombreux pays de confession musulmane ne dis-
posaient pas d'asiles d'aliénés. Les fous étaient considé-
res comme ayant été touchés par Allah. En conséquen-
ce, ils étaient livrés a eux-mémes afin de pouvoir accom-
plir leur destinée. Encore une fois, dans de telles condi-
tions, le seul espoir qui reste au joueur qui controle le
dément, c'est que quelgu'un vienne d'une maniére ou
d'une autre porter secours a son personnage.
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De nombreuses créatures du Mythe de Cthulhu sont invulnérables aux agissements des Investigateurs.
De tels étres daignent rarement s uniscer directernent dans les affaires des hommes. Ils laissent cela a
leurs adorateurs et agents qui, ewx, peuvent eventuellement etre contrecarrés par les Investigateurs.

LE MYTHE

Loveeraft a ecrit un jour : "Tous mes récits sont [on-
dés sur la premisse fondamentale que les lois, les inte-
réts et les emotions de 'Humanité n'ont aucune valeur,
ni meéme aucun sens, a l'échelle cosmique,” Quand
'homme decouvrira la véritable nature de l'univers, les
horreurs cosmiques qui sont tapies dans les cicux se
dlisseront jusqu'a i pour lui apporter lolie et mort. Le
Mvthe de Cthulhu est composé dun vaste el complexe
ensemble de légendes, et il est difficile, sinon impos-
sible. d'en faire un recapitulatif exhaustil. 1l est rappele
aux Gardiens quun des intéréts majeurs du Mythe est
son aptitude a absorber facilement de nouveaux ele-
mernts. lls ne doivent donc pas hésiter a lui ajouter des
legendes. des monstres et des histoires de leur cru,

Les “divinités™ du Mythe apparaissent comme ¢tant
des etres extra-terrestres — voire extra-cosmiques. pour
certains d'entre eux — d'une extréme puissance. Elles
peuvent etre classees selon leur pouvoir, de l'omnipotent
Azathoth aux espéces inferieures comme les Profonds,
en passant par le grand Cthulhu.

Récapitulatif du Mythe

Lunivers est régi par des étres connus sous le nom de
Dieux Trés Anciens ou Autres Dieux. Seuls quelques-
uns dentre eux sont connus par leurs noms : la plupart
sont aveugles et stupides. Ils sont tous controlés, a un
niveau ou a un autre, par leur messager et ame dam
nee, Nvarlathotep, et leur puissance est immense. Aza
thoth, le sultan des demaons ¢t le souverain de 'univers,
tourbillonne follement au son d'une flute demoniaque
au centre méme du cosmos. Yog-Sothoth, son second ou
son associe, omnipresent dans tout l'espace-temps,
mais neanmoins contraint de résider au-dela de notre
univers, ne peul etre invoqué que par le biais de sorti
leges puissants. Alors qu'il sullirait, en théorie, de voya
ger sullisamment loin dans l'espace pour renconilrer
Azathoth. Ce dernier est entoure d'un groupe d Autres
Dieux qui dansent lentement. Aucun dentre eux na de
nom. Lorsque des troubles surviennent et dérangent ces
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divinites, elles envoient Nyarlathotep aux nouvelles.
Toutes les races et deites inferieures du Mvthe recon
naissent la suprematie des Autres Dieux et bon nombre
d'entre elles les adorent.

Moins puissantes gque les Autres Dieux, mais toul
aussi importantes, sont les entités appelées les Grands
Anciens. Ces Grands Anciens apparaissent comine etant
egalement des creatures extra-terrestres immensement
puissantes, sans etre de véritables divinités comme les
Dieux Tres Anciens. Chacun d'entre eux est indepen-
dan!t des autres et la plupart semblent avoir été tempo-
rairement emprisonnes d'une maniére ou d'une autre,
est dailleurs dit que “lorsque les étoiles sont [avorables”
les Grands Anciens sont capables de plonger de monde
ent monde. alors gue si les astres ne sont pas propices.
ils ne peuvent pas vivre. "Ne peuvent pas vivre™ ne signi-
lie pas pour autant qu’ils sont morts, en ce qui concerne
'un d'entre eux, en tout cas. L'arabe Abdul Alhazred
(Abd Al Azrad) n'a-t-il pas ecrit a ce propos les vers sui-
vanls dans son ouvrage “Al Azif™:

N'est pas mort ce gui a jamais dort.
Et au long des éres peut mourir méme la mort.

La plus célebre création de Lovecraft est un Grand
Ancien : Cthulhu en personne. Cthulhu et les derniers
membres de sa race sont actuellement ensevelis dans
une vaste tombe au lond de 'Oeéan Pacifique. [l semble
etre le plus important des Grands Anciens qui résident
sur notre Terre, D autres habitent egalement notre
monde, mais ils paraissenl moins puissants el moins
libres que lui. Ainsi. Ithaqua, le Marcheur du Vent.
parait pouvoir se deplacer plus ou moins selon son désir
a la surface de notre planete. mais seulement dans-des
latitudes arctiques. Hastur l'indicible, quant‘ﬁ’f’lﬂi
demeure dans les parages d'Aldebaran et Cthtighaaieh!
proximite de Fomalhaut. D'autres Grands Ancien®Hhifs
lent certainement d'autres mondes et il/H¥TEHESH
rant de trouver des planétes soumises g leur®BERHiTh
Lo, Quoi quiil en soit, tousdes Grard&skheieas ¥t
sur Terre sont souvent iﬂﬁ&itiuf':s et/ou _adofes!Th
Cthulhu compte 2 i selilepifg dadoratirdqdqaie
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Apres les Grands Anciens vient une cohorte de déités
et d étres d'importance mineure, comme Quachil
Uttaus, le Piétineur de Poussiére, Fthagghua et d'autres
creatures similaires. Ces entités n'ont généralement pas
d'adorateurs attitrés, mais certains sorciers peuvent
connaitre des sorts permettant de les invoquer. Ils
jouent le role de "démons” au sein du Mythe,

Les races extra-terrestres

Les races extra-terrestres tiennent une place impor-
tante dans le Mythe. Elles varieni en puissance et beau-
coup d'entre elles sont aujourd’hui éteintes. Elles sont
cependant intimement liées a 'histoire de la Terre,
comme cela transparait dans des nouvelles comme Les
montagnes hallucinées et Dans l'abime du temps. Dans
ces recits, Lovecraft nous révéle la véritable histoire de
notre monde.

A l'aube de I'age Cambrien, une race de créatures
connues sous le nom de Choses Trés Anciennes a
débarqué sur terre. Ces étres s'installérent sur la plu-
part des continents, livrérent des guerres a d'autres
races et furent finalement repoussés dans I'Antarctique,
Ces Choses Trés Anciennes créérent alors — peut-étre
par erreur — des organismes qui évoluérent pour deve-
nir des dinosaures, des mammiféres et des hommes.
Elles sont également a l'origine des horribles Shoggoths,
qui furent la cause de leur semi-extinction.

Une race indigéne de créatures en forme de cones vit
'esprit de ses membres dominé par des étres mentaux
connus sous le nom de Grande Race. Cette Grande Race
survecul depuis I'époque des créatures terrestres les plus
anciennes, jusqu'a il y a 50 millions d'années. C'est alors
qu'elle fut exterminée par de terribles choses volantes qui
n'étaient pas originaires de notre monde et qu'elle était
parvenue a emprisonner dans de vastes cavernes souter-
raines, Mais, a ce moment-la, la Grande Race eut le
temps de transférer dans le futur l'esprit de ses membres
afin qu'ils puissent échapper a la destruction.

Les Larves de Cthulhu débarquérent sur la Terre et
conquirent de vastes territoires émergés dans |'Océan
Pacitique originel. Mais elles y furent prises au piége,
quand ces terres s'abimérenti dans les flots.

Les créatures appelées Fungi de Yuggoth établirent
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leur premiére base sur notre planéte au cours de I'ére
Jurassique, il y a de cela une centaine de millions
d'années environ. Elles limitérent graduellement I'éten-
due de leurs colonies aux sommets de certaines mon-
tagnes ou elles entretiennent encore quelques exploita-
tions miniéres ou autres.

Des dizaines d’autres races ont également participé a
ce delilé d'espéces antédiluviennes. Ce ful nuvlaminent le
cas pour le Peuple Serpent qui édifia des cités et fonda
une civilisation au cours du Permien, avant que les
dinosaures n'aient encore [ait leur apparition. Il en fut
de méme pour les créatures ailées qui succédérent a la
Grande Race et il y eut méme des races provenant du
futur de notre globe, comme certains organismes res-
semblant 4 des scarabées qui succéderont un jour a
'homme, ou comme ces araignées intelligentes qui
seront la derniére forme de vie intelligente & exister sur
Terre, dans quelques milliards d'années.

Pour le moment, en dehors de I'Humanité, il ne sub-
siste que quelques-unes de ces races sur la Terre. Bien
sur, les Profonds pullulent encore au fond des mers et
les Fungi de Yuggoth exploitent toujours quelques mines
dans les montagnes, mais les autres races ne viennent
plus que rarement sur notre monde et, la plupart du
temps, elles sont endormies ou contraintes a I'inaction
d'une facon ou d'une autre.

DIVINITES, RACES ET MONSTRES

Les Dieux Extérieurs,
Autres Dieux et Dieux Trés Anciens

Les Autres Dieux sont les maitres de l'univers et
accordent peu d'intérét a 'humanité, exception faite de
Nyarlathotep. Tous les hommes qui s'intéressent a eux
ne peuvent y gagner que la folie ou la mort. Seules
quelques-unes de ces divinités ont un nom. Il convient
de noter qu'elles semblent bien avoir un caractére
“divin”. contrairement aux monstruosités extra-ter-
resires que sont les Grands Anciens. Certaines de ces
divinités sont d'ailleurs peut-étre la personnification
d'un principe cosmique quelconque.
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LES CINQ CLASSES DE MONSTRES

5- v ..._'-. v

1. Mineurs 2. Moyens 3. Majeurs 4. Grands Anciens
Bétes de Lune Chthoniens ~Autres Dieux Atlach-Nacha Abhoth
Byakhees (immatures) Inférieurs Cthugha Azathoth
Choses Trés Anciennes  Etres de Xiclotl Chiens de Tindalos Cthulhu Bast
Ghasts Gnoph-Keh Chthoniens (adultes) Cyaegha Daoloth
Goules Horreurs Chasseresses  Dholes Ghatanothoa Nodens
Grande Race de Yith Larves Amorphes de Larves Stellaires de Glaaki Nyarlathotep
|| Gugs Tsathoggua Cthulhu Hastur Shub-Niggurath
‘Habitants des Sables Lloigors Pére Dagon/Mére Ithaqua Yog-Sothoth -
sectes de Shaggal Serviteurs des Autres  Hydra Nyogtha :
gres Bétes de la Nuit  Dieux Polypes Volants Shudde M'ell
Go ., Shoggoths Tsathoggua
e Serpent Sombres Rejetons de Y'golonac
3| & waw Shub-Niggurath Yig
. ﬁgiMI:u} Vagabonds Zhar
12KS 1\ 110\ 5o -4y Dimensionnels Zoth-Ommog
8 g Few 1. ) Vampires Stellaires
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L'expression “Dieux Trés Anciens” est parfois
employée pour faire référence a une autre race de dieux
qui ont adopté une attitude de neutralité a l'égard des
Autres Dieux et qui sont peut-étre méme leurs rivaux.
S'ils existent vraiment, les Dieux Trés Anciens ne sem-
blent pas représenter pour 'humanité un danger aussi
grand que celui incarné par Azathoth et ses pairs. lls
sont cependant moins souvent en contact avec I'huma-
nité (si cela peut se concevoir). On connait le nom d'un
seul Dieu Trés Ancien : Nodens.

Toutes ces déités sont parfois également appelées
“Dieux Extérieurs” et régnent essentiellement sur les
autres planétes, et non sur la Terre, Elles ne sont
d'ailleurs que rarement appelées sur notre monde, mais
lorsqu'elles viennent, il n'y a rien qui puisse égaler les
horreurs dont elles sont capables. Les races qui leur
sont associées (Shantaks, Horreurs Chasseresses, Servi-
teurs des Autres Dieux et Sombres Rejetons de Shub-
Niggurath) font partie des monstres les plus rares. Des
portails dimensionnels ouverts dans des endroits retires
permettent parfois a certains de ces Dieux Extérieurs (et
notamment a Yog-Sothoth) de pénétrer dans notre uni-
vers. Ces portails peuvent éventuellement étre utilisés
par des sorciers habiles.

Les Grands Anciens

Les Grands Anciens forment une catégorie rassem-
blant un grand nombre de créatures extra-lerrestres
trés puissantes. [Is ne sont pas aussi “surnaturels” que
les Dieux Extérieurs et leurs pareils. Mais ils sont beau-
coup plus fréquemment adorés qu'eux. C'est générale-
ment des clans ou des sectes secrétes qui adorent ces
entités, et non pas des fous isolés, comme c'est souvent
le cas pour les Dieux Exterieurs. Les serviteurs des
Grands Anciens appartiennent fréquemment a des races
qui habitent les régions les plus reculées de notre globe,
contrairement a ceux qui sont au service des Dieux
Extérieurs, Les Grands Anciens, leurs adorateurs et
leurs serviteurs font partie des adversaires que les per-
sonnages des joueurs rencontrent le plus souvent.

Les races et les entités inférieures

Dans le Mythe de Cthulhu, il existe — pour le plus
grand effroi des Investigateurs — un grand nombre de
créatures plus ou moins puissantes. Dans une cam-
pagne normale, on ne devrait pas rencontrer trop fré-
quemment des Dieux Extérieurs ou des Grands
Anciens. Si les personnages sont toujours confrontés a
Cthulhu, Nyarlathotep et leurs semblables, leurs
chances d'augmenter leurs compétences ne seront pas
grandes : les joueurs devront créer de nouveaux Investi-
gateurs aprés chaque aventure |

Présentation des descriptions

Toutes les descriptions des entités sont presentees
sur un méme modéle. Pour commencer, il y a d'abord
une Description, qui — quand cela est possible — est
souvent une citation tirée de I';euvre de Lovecraft ou de
l'auteur qui a créé le monstre en question. Ensuite vient
la rubrique Culte, qui n'existe que pour les divinites.
Elle indique I'importance de la religion qui leur est
consacrée, les autres créalures qui sont associées a leur
culte et quels sont les avantages qu'elles accordent a
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leurs adorateurs. Puis, pour toutes les entités, vient une
rubrique intitulée Notes. En ce qui concerne les divini-
tés, cette rubrique est utile seulement quand celles-ci
sont invoquées ou rencontrées, On y trouve l'effet que
produit la eréature sur ceux qui lui sont confrontés, les
actes qu'elle risque d'accomplir, el la maniére dont on
peut se débarrasser d'elle. Pour ce qui roncerne les
races mineures, les notes précisent ou on peut rencon-
trer leurs membres, quelles divinités leur sont associées
(le cas échéant), leurs habitudes et toutes les éven-
tuelles particularités qui les caracterisent. Enfin, l'entité
ou la race présentée est décrite de la méme maniére gue
s'il s'agissait d'un animal ou d'un Investigateur.

Les caractéristiques des monstres sont présentées
sous forme d'abréviations : FOR, CON, TAI, INT, POU et
DEX. Aucune de ces entités n'a d’APP, d'EDU ou de SAN
(ces caractéristiques n'ont de sens que pour les
humains). En outre, les créatures denuees d'intelligence
n'ont, évidemment, pas d'INT, Les divinités ont des
valeurs chiffrées précises en guise de caractéristiques,
mais celles des monstres sont indiquées sous la forme
de jets de dés. Lorsqu'un monstre survient en cours de
partie, le Gardien peut alors déterminer ses caracteris-
tiques en lancant les dés requis. Cependant, afin de
faciliter le travail de creation du maitre de jeu, des
scores moyens sont indiqués pour les divers types de
monstres.

La rubrique Points de Vie indique le nombre de points
de dommages que peul supporier un monstre avant
d'étre tué. Il s'agit en général de la moyenne de la TAI et
de la CON d'un individu typique appartenant a la race
concernée. Des monstres de plus grande taille ou en
meilleure condition physique peuvent éventuellement
avoir plus de Points de Vie. Les dieux, pour leur part, ne
peuvent réellement étre tués, bien qu'un nombre de
Points de Vie leur soit alloué. Lorsque ces points sont
reduits 4 0 ou moins, la divinité, au lieu de perdre la
vie, se dissipe ou est renvoyée dans le lieu dont elle
vient. De simples dommages ne peuvent pas détruire un
Grand Ancien ou un Dieu Extérieur.

Le Déplacement correspond a la distance, exprimée en
metres, qu'un monstre peut parcourir pendant un
round de combat. (N'oubliez pas que les hommes ont un
Deéplacement de 8.) Si deux distances, séparées par une
barre oblique, sont présentées, la seconde correspond
au cas ou le monstre vole ou nage (selon les monstres).

Juste sous les caractéristiques du monstre, il y a une
section surmontée des mentions Arme, Att.% et Dom-
mages. Sous Arme on trouve la liste des armes que la
créature utilise généralement en combat. AlL% signifie
“pourcentage d'attaque” et il s'agit, pour une divinité, de
son pourcentage pour toucher avec I'arme concernée,
ou, pour un monstre, du pourcentage pour toucher d'un
représentant typique de sa race. Sous Dommages on
peut lire les dommages moyens que peut infliger la divi-
nité, ou le représentant typique, avec ladite arme. Le jet
de dés indiqué correspond généralement aux dommages
de base de l'arme, auxquels on a ajouté le Bonus aux
Dommages de la créature. Ainsi, par exemple, les dom-
mages moyens causeés par une griffe de Profond sont de
1D6+1D4. Ce qui revient a dire que les griffes dont sont
dotés les Profonds peuvent infliger 1D6 points de dom-
mages, et que le bonus d'un membre moyen de cette
race est de +1D4. Des Profonds d'une taille exception-
nelle peuvent néanmoins posséder un Bonus aux Dom-
mages de +1D6, voire de +2D6, alors que d'autres, trés




petits, peuvent ne pas avoir de bonus du tout.

Aprés les armes de la créature, c'est son Armure qui
est précisee. Le montant indiqué doit étre soustrait aux
dommages que subit la créature, comme cela a déja été
expliqué précédemment. Cette rubrique peut également,
le cas échéant, detailler les aptitudes spéciales dont un
monstre ou une divinité peut bénéficier pour résister
aux blessures (régénération, immunité aux balles ou
tout autre pouvoir du méme ordrel.

Ensuite viennent les Sorts. Cette rubrique indique les
chances qu'a une créature de connaitre des sortiléges
ou, dans le cas d'une divinité, elle précise les sorts que
celle-ci connait. En général, seuls les monstres excep-
tionnels connaissent des sortileges.

Certains sortiléges correspondent mieux a certaines
creatures. Il est ainsi beaucoup plus approprié pour un
Prolond, par exemple, de Contacter une Larve de Cthul-
hu, qu'il ne le serait pour lui d'Invoquer un Vampire du
Feu.

Dans I'Appel de Cthulhu, les sortileges peuvent étre
distingués en quatre grandes catégories : (1) les sorti-
leges ayant trait aux Dieux Trés Anciens, (2) ceux qui
concernent les Autres Dieux et leurs serviteurs, (3) les
sorts des Grands Anciens et des races auxquelles ils oni
donné naissance, (4) les sorts des entités indépen-
dantes, telles que les Chiens de Tindalos, les Chtho-
niens et leurs semblables. La table "Sorts pour les
monstres” indique quels sortiléges connait chacune de
ces categories. Les sorts particuliers sont laissés a la
discrétion du Gardien.

Certains monsires possédent des Compétences.
Celles-ci fonctionnent comme les compétences
humaines homenymes.

La derniére rubrique est intitulée : SAN. Elle précise le
nombre de points de SAN que peut perdre un homme
lorsqu’il voit une créature du type concerné, Cette perte
éventuelle est présentée sous la forme de deux valeurs
séparées par un “/" . La valeur indiquée avant la barre
correspond au nombre de points de SAN perdus si le
spectateur reussit un jet de SAN. La seconde valeur est
employée quand le jet de SAN est raté.

Exemple : Harvey Walters est confronté a un Profond
(SAN : 0/1D6), il effectue un jet de SAN... qu'il réussit ! Il
ne perd donc pas de SAN. Par contre, s'il avait raté son
Jet de dés, il aurait perdu 1D6 points de SAN,

Le Gardien peut éventuellement augmenter la perte en
points de SAN, si plusieurs monstres du méme type
sont rencontres. Cette augmentation ne devrait cepen-
dant jamais étre supérieure au nombre maximum de
points de SAN que peut faire perdre la vue d'une seule
creature.

LES CREATURES
ET LEURS MYTHES

Abhoth, La Source
d'Impureté (Dieu Extérieur )

Description : Abhoth a l'aspect d'une grande mare de
matiére grisatre large de plusieurs métres, Elle bouillon-
ne constamment et ne cesse de former des membres,
des bouches el des pseudopodes. Sans tréve, elle donne
ainsi naissance a des monstruosités obscenes qui

s¢eloignent ensuite en rampant de leur “parent”. Mais
les tentacules et les membres d'Abhoth s'emparent de la
plupart d'entre elles, afin de les dévorer et de les fondre
a nouveau dans la masse primale. Beaucoup, néan-
moins, parviennent a s'échapper en rampant au travers
des sombres cavernes ou se tient le dienn monstrueux.

Culte : Abhoth ne posséde aucun adorateur connu
parmi les humains, mais peut-étre que certaines hor-
reurs souterraines, voire ses propres rejetons, le véneé-
rent.

Notes : A I'évidence, Abhoth n'est pas originaire de
notre pianéte. En fait, sa forme (ou plutét son absence
de forme] et son esprit cynique semblent l'apparenter a
Tsathoggua. En outre, les noires cavernes dans les-
quelles il réside et dont il ne sort jamais pourraient trés
bien [aire partie de N'Kai.

S5 un groupe d'Investigateurs a le malheur d'étre
confronté a Abhoth en personne, agité de bouillonne-
ments immondes dans sa mare de saleté, le dieu agitera
un membre inquisiteur au-dessus des intrus, puis
celui-ci se détachera et s'éloignera en rampant. Les visi-
teurs pourront alors étre saisis et dévorés par d'autres
appendices, a moins qu'ils ne soient purement et sim-
plement ignorés, au choix du Gardien. On sait qu'Abhoth
peut communiquer par télépathie, mais rares sont ceux
qui sonl revenus apreés l'avoir rencontré.

Lorsqu'un Investigateur s'approche d'Abhoth, les
diverses excroissances monstrueuses qui s'élévent en
permanence de son corps deviennent de plus en plus
nombreuses et peuvent alors harceler ou attaquer
'imprudent. Les rejetons d'Abhoth peuvent présenter
des aspects d'une infinie variété, dont le Gardien pourra
faire la description en fonction de ses gouts. La plupart
d'entre eux ont une TAI comprise entre 1 et 6D6... a
leur naissance, en tout cas. Car au bout d'une année de
croissance, sil est bien nourri, un rejeton peut atteindre
n'importe quelle taille,

Caracteristiques

FOR 40
CON 100
TAI 80
INT 13

POU a0
DEX 1
Pts de Vie 90
Deplacement O

Arme AlL.%
Appendices  60%

Dommages

Saisissent et absorbent

Armure : Aucune arme employant la force cinétique
ne peut blesser Abhoth de facon permanente. Le dieu
regénére des dommages de ce type a la cadence de 20
points par round de combat. Le feu et la magie, pa