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LA CINQUIEME EDITION DANS LE DETAIL

Keith Herber est I'auteur du chapitre consacré au Necronomicon, ainsi que des articles sulvants : Préhistoire du Mythe, H.P.
Lovecraft et le Mythe de Cthulhu, La Frontiére de 'Obscurité, Chronologie des Evénements Relatés dans les Récits de Lovecraft,
Comment Ecrire pour L'Appel de Cthulhu et Livres du Mythe de Cthulhu (en collaboration avec Kevin A. Ross). Mark Morrison a
ecrit 1a section consacrée aux Contrées du Réve et le seénario La Danse de 'Homme Mort (en collaboration avec Lynn Willis).
William W. Workman s'est chargé de l'article sur la Médecine Légale. Les Brooks a créé les investigateurs préts-a-jouer et a réali-
sé les listes d'équipements et de prix. Kevin A. Ross a recherché de nombreuses citations et références, et il a ajouté quelques
piéces d'équipement et quelques caractéristiques. Bill Dunn a rédigé, il y a de cela bien longtemps, le Guide des Pertes de Santé
Mentale et il n'en a certainement gardé aucun souvenir. Willlam Hamblin a écrit les trois textes du professeur Sadowski qui ont
¢été réunis dans le chapitre In Rerum Supernatura.
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Dresselhaus, Jerry Epperson, Sherman Kahn, Ken Kaufer, Charlie Krank, Fred Malmberg, Hal Moe, Steve Perrin, Rory Root, Greg
Stafford, Anders Swenson et Lynn Willis.
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Avant-propos

Bienvenue dans l'univers de L'Appel de Cthuthu ! S’ vous est déja arrivé d'étre pétrifié par une histoire de fantome ou ensorcelé
par un film d'horreur, vous allez vous régaler. Ecartez le voile qui sépare la fragile Humanité des monstruosités tapies au-dela de
I'Espace 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 premiére édition de ce jeu date de 1981. A cette époque, il existait trois grandes récompenses américaines dans le domaine
de la conception de jeux. Elles ont toutes les trois été décernées a L'Appel de Cthulhu. Depuls, il a été traduit en plusieurs langues
(frangals, allemand, espagnol, japonais et italien a ce jour) et une pléiade de ses suppléments ont été primés. Il a gagné la recon-
naissance des magazines et des fanzines du monde entier. Ses ventes n'ont jamais été aussi bonnes qu'aujourd’hui. L'Appel de
Cthulhu a été le premier jeu de role d'épouvante et il est toujours le meilleur.

J'ai eu mon premier contact avec 'ceuvre de H.P. Lovecraft quand j'ai découvert — alors que j'étais encore enfant — un recueil
de nouvelles en lambeaux, qui avait été publié a l'intention des conscrits au temps de la Seconde Guerre Mondiale. J'ai lu ce livre
le soir méme et j'al été pris d'une passion qui ne me quittera jamais plus. Si, vous aussi, vous aimez les histoires de Lovecraft,
vous pouvez désormais employer une méthode originale pour vous plonger dans le Mythe de Cthulhu. Qu'auriez-vous fait a la
place des intrépides héros de Lovecraft ? Auriez-vous su résoudre le sinistre mystére Whateley ? Auriez-vous été capable de sau-
ver le monde du cauchemar des Profonds ? Auriez-vous pu affronter les Shoggoths sans sombrer dans la folie ? Aujourd’hui, il vous
est possible d'apporter une réponse d ces questions !

—8. P

Bienvenue dans la Cinquiéme Edition

Les régles du jeu proprement dites représentent a peu
prés 40 pages. Le reste de ce livre est composé de
consells, de descriptions, de références et d'aides destinés
au Gardien. Ceci étant dit, si vous n'avez jamais pratiqué
L'Appel de Cthulhu, vous pouvez sauter ce qui suit.
Relisez 'avant-propos de Sandy Petersen, ci-dessus. I dit
la vérité. Reportez-vous ensuite au chapitre “Mise au
point”. En revanche, si vous avez déja joué a L'Appel de
Cthulhu, poursuivez votre lecture.

Les vétérans pourront constater que l'ordonnancement
des régles n'a pas beaucoup changé. Les objectifs et
I'esprit du jeu n'ont pas été modifiés. La vie est toujours
aussi périlleuse dans 'univers de Cthulhu. Les investiga-
teurs sont néanmoins censés se comporter comme des
étres clvilisés, alors que l'effritement de leur Santé
Mentale demeure pour eux une expérience particuliére-
ment redoutable.

Nous avons la conviction que la présente édition est
plus cohérente et plus compléte que les précédentes. Elle
est plus facile a utiliser et préte une attention accrue aux
problémes rencontrés par les joueurs débutants, afin que
le jeu soit encore plus agréable qu'avant. Voici ce que
nous avons fait pour I'ameéliorer.

Plus d'une douzaine de compétences ont été ajoutées
ou modifiées, notamment : Art, Arts Martiaux, Aulre
Langue, Biologie, Dissimulation, Electronique, Histoire
Naturelle, Informatique, Langue Natale, Médecine.
Navigation, Persuasion. Physique, Pilotage et Serrurerie.
Les compétences en armes a feu, implicites jusqu'a pré-
sent, ont été développées et adaptées a partir des régles
de Cthulhu 90.

Les compétences qui ont été laissées de coté compren-
nent Botanique, Chanter, Discussion, Diagnostiquer une
Maladie, Eloquence, Linguistique, Lire/Ecrire I'Anglais,
Lire/Ecrire une Autre Langue, Parler une Autre Langue,
Pickpocket, Piloter un Avion, Soigner un Empoison-
nement, Soigner une Maladie et Zoologie. Ces compé-
tences existent cependant toujours, elles sont tout a fait
“officielles” et peuvent vous étre utiles ; alors si vous les
almez, conservez-les. Vous trouverez des indications per-
mettant de les convertir en compétences de la nouvelle
fiche d'investigateur dans le chapitre Secrets du Gardien.
Remarquez d’ailleurs qu’il y a presque assez de lignes
“vierges” sur les fiches pour que vous puissiez y reporter
toutes les compélences de votre choix.

Il existe désormais trois fiches d'investigateur diffé-
rentes, correspondant aux trois époques auxquelles il
est possible de jouer. @ Les combats et les blessures
font I'objet de notes détaillées. l L'expérience permet
d’augmenter les compétences des investigateurs de
1D10%, au lieu d'1D6 comme précédemment. [l I a été
créé un index multipage. @ Celui-ci est accompagné
d'un glossaire de deux pages. Bl A la fin du livre, vous
trouverez des tables proposant de nouvelles armes,
ainsi qu'un assortiment d'aides de jeu résumant les
regles sur la folie, les dommages, la table de résistance,
etc. W Certains des personnages les plus célébres imagi-
nés par Lovecraft sont décrits en détail, avec leur por-
trait et leurs caractéristiques, W Les investigateurs peu-
vent choisir parmi un grand nombre de nouvelles pro-
[essions ef le concept méme de profession a été appro-
fondi. @ Les fiches (avec portrait) d'une douzaine
d'investigateurs “préts-a-jouer” vous sont proposées. il
Les joueurs en manque d'imagination peuvent s'inspirer
de diverses descriptions pour leurs nouveaux person-
nages. @ Un tableau synoptique explique clairement la
procédure a suivre pour créer un investigateur, tandis
quun autre décrit pas & pas la naissance d'Harvey
Walters. B Un article consacré a la médecine légale (tiré
de Cthulhu 90) a été intégré a ce livre. M Il y a deux
pages de bibliographie. Wl Trois doubles-pages proposent
divers équipements et des exemples de prix pour les
années 1890, 1920 et 1990. @ Cette édition comprend
quatre aventures : deux nouveaux scénarios et deux
scénarios “classiques” qui ont ¢été remaniés et dévelop-
pés. @ De nouveaux livres du Mythe et ouvrages
occultes font lI'objet de descriptions complétes. | Des
essais sont consacrés au Necronomicon, a H.P, Lovecraft
et aux Contrées du Réve. ll Les tableaux chronologiques
résumant les événements historiques, les catastrophes
et les phénomenes étranges concernent maintenant un
siécle entier. [l Des dizaines de nouveaux monstres et
sortiléges sont presentés. W Les illustrations des créa-
tures du Mythe ont été redessinées. W Les armes utili-
sables a chaque époque sont décrites en détail. | Et ce
n'est pas tout !

Nous espérons que la lecture de cetie nouvelle édi-
tion vous passionnera et vous procurera beaucoup de
plaisir.

—LW.
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Fiche d'investigateur, réduite

Vous trouverez les Fiches d'investigateur a taille réelle de la page 235 & 238
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Mise au Point

Ce qu’est le Mythe ; Gardiens et investigateurs ; le but du jeu ; ce a quoi
vous pouvez vous attendre ; dés et accessoires ; informations et références.

L'APPEL DE CTHULHU est un jeu de role d'épouvante inspiré
des ceuvres de Howard Phillips Lovecraft et de quelques autres
romanciers. Lovecraft, auteur assez connu au cours des années
20 et 30, a fait I'objet d'un véritable culte dés avant sa mort sur-
venue en 1937. Depuis celte époque, son importance en tant
qu'écrivain n'a cessé de croitre et il est aujourd’hui générale-
ment considéré comme le plus grand auteur américain de fan-
tastique du vinglitme siecle. Ses histoires couvrent un vaste
domaine qui va de la science-fiction la plus pure a I'horreur
gothique la plus classique. Son ceuvre non romanesque com-
prend une histoire du Québec, un essai intitulé Epouvante et
Surnaturel en Littérature et une imposante correspondance. Aux
Etats-Unis, I'éditeur Arkham House a d'ailleurs publié pas
moins de cing recueils consacrés a son courrier.

Bien que I'expression “Mythe de Cthulhu” seit une invention
de I'écrivain/éditeur August Derleth, elle désigne l'une des créa-
tions les plus originales de Lovecraft. Un grand nombre d'his-
toires de ce dernier ont en effet en commun certaines entités
maléfiques, notamment les Grands Anciens, et divers livres
occultes, dont le plus effroyable est le terrible Necronomicon, un
grimoire extrémement puissant, Le Mythe de Cthulhu tire son
nom d'une créature quasi divine appelée Cthulhu (nom que I'on
prononce généralement “kh-THOU-lou", bien qu'il ne s'agisse
que d'une approximation). Si I'on en croit les prophéties, beau-
coup de Grands Anciens — dont Cthulhu lui-méme — s'éveille-
ront et sémeront la désolation sur notre monde le jour ou “les
¢toiles seront propices”.

Ces contes ont attisé I'imagination d'autres écrivains, a com-
mencer par les protégés et les amis de Lovecraft, qui ont rapide-
ment eu envie de développer cette mythologie. Aujourd’hui enco-
re, les héritiers littéraires de H.P.L. continuent & écrire des his-
toires cthulhiennes.

Le présent jeu perpétue cette tradition. De jeunes auteurs du
monde entier ont rédigé ou participé a plus de trente recueils de
scénarios et autres suppléments. En plus d'ouvrages en langue
anglaise et de leurs traductions, des suppléments originaux sont
réguliérement publiés en francais, allemand, japonais, italien et
espagnol.

A Tinstar de Lovecraft, dont les excellentes nouvelles fantas-
tiques ne sont pas toutes connectées au Mythe de Cthulhu, vous
n'étes pas obligé de vous limiter a des scénarios cthulhiens :
I'horreur et l'ignoble ont d'innombrables visages.

Les fondements du jeu

Il existe deux types de joueurs dans L'Appel de Cthulhu. Les
plus nombreux incarnent des {nvestigateurs, qui sont censés
percer un mystére ou résoudre un probléme quelconque. Mais il
y a aussi le Gardien — ou Gardien des Arcanes — qui choisit les

scénarios, €labore des intrigues, décrit et met en scéne les évé-
nements du jeu, interpréte les personnes que rencontrent les
investigateurs et simule les situations qui se présentent en
cours de partie. Comme il est obligé d'effectuer des travaux pré-
paratoires avant de jouer, les joueurs assument souvent cette
fonction a tour de réle.

Une partie de L'Appel de Cthulhu se compose d'une série
d'interactions entre les joueurs (qui interprétent des investiga-
teurs) et le Gardien, qui anime le monde dans lequel se dérou-
lent les aventures. L'essentiel d'une telle partie est constitué
d'échanges verbaux : une situation est décrite, puis les joueurs
annoncent au Gardien ce que leurs investigateurs ont l'intention
de faire. Celui-ci leur dit alors §'ils peuvent effectivement le faire
ou quelle procédure ils doivent suivre, en respectant toujours les
regles. Et si ce qu'ils désirent est impossible, il leur décrit ce qui
se produit en fait. Les résultats aléatoires de jets de dés garan-
tissent une relative impartialité des décisions, tout en ajoutant
au suspense el en provoquant des surprises, des échecs ignomi-
nieux ou des situations a couper le souffle.

Les régles du jeu rendent le monde compréhensible, définis-
sent ce qui peut ou non étre accompli, et permettent de détermi-
ner objectivement les succes et les échecs.

L'Appel de Cthulhu est un jeu d'enquéte, dans lequel les com-
pétences intellectuelles ont une importance prépondérante :
I'aptitude & lire le latin ou & fouiller une bibliothéque est souvent
bien plus utile qu'une grande adresse au tir.

Les premiers chapitres de ce livre sont destinés aussi bien
aux joueurs qu'au Gardien, alors que les autres sont plus parti-
culiérement réservés a ce dernier. Les joueurs sont néanmoins
libres de lire tout ce qui les intéresse.

Les novices en matiére de jeux de réle ont tout intérét a
consulter le glossaire qui se trouve dans la derniére partie de cet
ouvrage.

Joueurs

Quand ils ne remplissent pas la fonction de Gardien, les
joueurs interpretent des personnages appelés investigateurs.
Pendant une partie, ils doivent alors essayer de parler et de se
comporter comme le feraient ces individus. A ce propos, il
convient de savoir qu'il est souvent beaucoup plus amusant de
créer des investigateurs n‘ayant que peu de points communs
avec leurs joueurs : privés durs a cuire, chauffeurs de taxi aca-
ridtres ou riches dilettantes vétus de smokings.

Un joueur peut parfaitement incarner deux, ou méme trois
investigateurs en méme temps. Il revient toutefois au Gardien de
décider combien de personnages il est prét 4 accepter. La coutu-
me dans ce domaine veut qu'en principe on se contente d'un
seul investigateur.

Un joueur doit toujours interpréter un investigateur en res-
pectant les limites imposées par la personnalité et les aptitudes
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de celui-ci. C'est ce que l'on appelle le “jeu de réle”. Le joueur
doit penser comme le ferait son héros dans l'univers du jeu,
tache qui lui sera facilitée par les jets de compétences qu'exigera
le Gardien. Il lui faut également essayer de développer l'indivi-
dualité de son investigateur, de telle sorte que les autres joueurs
puissent deviner ses réactions face a certaines situations. "Sacré
vieux Al," diront-ils alors, “nous étions strs qu'il ferait ca.”

L'Appel de Cthulhu met l'accent sur l'interprétation des per-
sonnages, car on est souvent confronté en cours de partie a des
choix déchirants du genre : est-l juste de briiler une ferme rem-
plie de sectateurs, alors qu'aux yeux de la loi il s'agit d'un crime
grave ? Agir dans les limites de leur personnalité d'emprunt
impose des contraintes a 'imagination des joueurs, mais c'est ce
qui fait une grande partie de l'intérét du jeu.

Gardien

En acceptant la fonction de Gardien, un joueur devient de fait
le meneur du jeu. Qu'il utilise un scénario du commerce ou une
aventure de sa création, il doit connaitre sur le bout des doigts
I'intrigue qu'il fait jouer et il lui revient d'incarner tous les
monstres, les crapules et les gens plus ou moins ordinaires que
rencontrent les investigateurs. Le Gardien a le devoir de présen-
ter ses scénarios avec impartialité, 1l a par ailleurs tout intérét a
opposer des adversaires rusés et hargneux a ses joueurs, s'il ne
veut pas que ceux-ci s'ennuient.

11 est impératif qu'il comprenne bien le jeu, afin d'étre en mesure
de répondre aux questions des joueurs et de ne pas commetire
d'injustices, Pour devenir Gardien, vous devez lire les régles sur la
création des investigateurs, le systéme de jeu et la Santé Mentale,
avant de passer aux chapitres consacrés a la magie et au Mythe de
Cthulhu. Vous trouverez les descriptions des monstres et des sor-
tileges dans la section de référence. Vous pouvez les consulter,
mais vous n'étes nullement tenu de les parcourir entiérement et de
les mémoriser (ce serait une tache titanesque !). N'hésitez pas a
éplucher le chapitre "Secrets du Gardien".

Choisissez I'un des petils scénarios proposés dans ce livre.
Lisez-le, puis invitez quelques amis & venir jouer. Demandez-leur
alors de créer leurs investigateurs (arrangez-vous pour photoco-
pier des fiches en nombre suffisant), 4 moins que vous ne préfé-
riez employer les investigateurs préts-a-jouer regroupés a la fin
du présent ouvrage et laisser vos hotes choisir ceux qui les inté-
ressent... Ils n'auront plus ensuite qu'a distribuer au moins 60
points de pourcentage entre leurs différentes compétences.

Résumez les principes essentiels des régles a vos joueurs et
remettez-leur une photocopie des tables et tableaux que vous
trouverez a la fin de cet ouvrage, Lorsque vous serez prét a com-
mencer la partie, n'ayez pas peur de commetire quelques erreurs.
Comme c'est sera la premiére fois, vous avez parfaitement le droit
de vous tromper. En attendant que vous sachiez comment créer
vos propres aventures, nous vous conseillons d'utiliser les scéna-
rios que renferment ce livre ou les innombrables suppléments
disponibles dans le commerce. Les idées et les informations qu'ils
contiennent pourront vous étre des plus utiles.

Reportez-vous, chaque fois que cela sera nécessaire, aux sec-
tions de référence et des ressources, ou aux articles pertinents
du chapitre “Secrets du Gardien”.

Vous n'avez besoin de rien d'autre que ce livre et quelques dés
pour jouer a L'Appel de Cthulhu.

But du jeu

Le but premier d'un jeu de role d'épouvante est de procurer du
plaisir & ses joueurs. Il est en effet dans la nature humaine de
prendre plaisir a se faire peur el a senlir son cceur battre a
grands coups. alors qu'un filet de sueur glisse le long de sa
tempe... aussi longtemps que la peur n'a pas de cause réelle.
Pour certains, la sensation de détente qui succede a l'effrol est
particuliérement agréable. Pour d'autres, c'est I'angoisse elle-
méme qui est attirante. L'Appel de Cthulhu vous permet, selon
les cas, de terrifier el de rassurer vos joueurs.

Ce jeu permet également de dépeindre la vision pessimiste
qu'avait Lovecraft d'une humanité vouée au désastre, el de
découvrir le style légérement archaique que I'écrivain semble
avoir puisé dans quelque antique grimoire de sorcellerie. On peut
cependant firer autant de satisfaction a parodier ses idées et
concepls qu'a les (raiter au premier degré. Lovecraft ne se prenait

pas toujours au sérieux ef il a produit plusieurs satires mettant
en scéne ses amis. Malgré tout, il n'a jamais cessé d'écrire avec
une conviction et une acuité accrues. Comme vous le découvrirez
vous méme, plus vous jouerez a L'Appel de Cthulhu, plus vous y
prendrez de plaisir.

Coopération

Le jeu est une activité sociale. Avec les jeux de role, plusieurs
personnes peuvent unir leurs imaginations afin de donner nais-
sance a une “réverie commune”, qui a souvent bien plus de force
et d'originalité que ce qu'un seul individu pourrait concevoir,

En coopérant entre eux, les investigateurs, quant & eux, vont
accroitre leurs chances de survie. Ainsi, par exemple, une expé-
dition dans des ruines hantées pourra tourner au désastre, s'ils
ne sont pas disposés a se dispenser mutuellement des Premiers
Soins ou a se prévenir des éventuels dangers. Qu'il soit un ange
ou un démon, chaque joueur doit s'appliquer a donner de la
consistance & la personnalité de son investigateur, de sorte que
les autres investigateurs sachent quel type d'attitude adopter a
son égard. De toute facon, méme si leurs personnages ne
s'apprécient gueére, les joueurs devraient collaborer. Les investi-
gateurs peuvent se comporter comme des gentlemen ou comme
des brutes, mais I'un des intéréts essentiels du jeu de role réside
dans le contraste existant entre le caractére d'un joueur et celui
de son alter ego.

Il est également nécessaire que les joueurs coopérent avec le
Gardien. Méme si ce dernier dirige un univers qu'il controle dans
les moindres détails, il n'en est pas moins vrai qu'il reste avant
tout un joueur et qu'il doit pouvoir s'amuser.

Si les investigateurs accomplissent de hauts faits avec style et
panache, le Gardien et les joueurs sortiront vainqueurs de
chaque partie. Une mauvaise interprétation des personnages est
le seul échec a redouter, Car lorsqu'une mission se termine mal,
il est généralement possible de la recommencer la fois suivante. A
moins qu'une tache plus urgente nécessile une intervention
immeédiate. Quoi qu'il en soit, I'important est de toujours bien
jouer son role.

Cadre du jeu

En principe, ce jeu se limite aux éléments du Mythe de
Cthulhu congus par Lovecraft lui-méme. Cependant, plusieurs
concepts el créations imaginés par ses amis ont également été
utilisés, car son propre univers n'a jamais cessé de se développer
au fur et a mesure que le cercle de ses correspondants s'agran-
dissait. Bien que le Mythe soit intemporel et immuable, la dispo-
nibilité de quelques ouvrages occultes dépend de I'époque a
laquelle on joue. La plupart des scénarios de L'Appel de Cthulhu
ont pour cadre les Etats-Unis des années 20, cette décennie et la
moitié de la suivante ayant constitué la période la plus producti-
ve de Lovecraft.

Certains joueurs affectionnent toutefois les meeurs plus raffi-
nées de I'Angleterre des années 1890. D'autres, en revanche —
peu tentés par I'atmosphére étrange, la pesanteur et 'armement
qui caractérisent les années 20 — préferent jouer dans les
années 1990, a une époque ou les armes a feu sont capables de
transpercer les murs. Des suppléments ont été consacrés a ces
trois périodes qui se distinguent essentiellement par leur contex-
te, sans que |'une d'entre elles puisse vraiment étre jugée
“meilleure” que les autres. Vous pouvez choisir celle qui vous
plait... & moins que vous ne préfériez inventer la votre.

Les contextes historiques sont aussi réalistes que possible. Le
monde et les Etats-Unis €taient trés différents dans les années 1890
et 1920 de ce qu'ils sont aujourd'hui, et certains comportements que
nous trouvons répugnants étaient alors parfaitement ordinaires et
tolérés. Le racisme, la xénophobie, la bigoterie et la discrimination
sexuelle, tels que nous les envisageons, faisaient partie des choses
de la vie el se¢ manifestaient souvent ouvertement. Les lois locales,
régionales et fédérales — édictées par de puissantes forces politiques
— justifialent toutes les ségrégations et exploitations.

Les auteurs de scénarios sont libres d'ignorer la réalité sociale
d'une époque, ou de n'incorporer que certains de ses éléments
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dans leurs intrigues. Ces deux approches ont d'ailleurs donné
naissance a de nombreux suppléments. Néanmoins, écarter des
informations concernant notre passé (ou I'époque actuelle) peut
aboutir a déshonnorer la mémoire de tous ceux qui se sont bat-
tus au nom de la liberté, de la justice et de I'égalité des chances,
et qui sont parfois morts bien avant que nous ne voyions le jour.

Reéalitées du Jeu

L'APPEL DE CTHULHU se distingue par son atmosphere et ses
buts des autres jeux de role, dans lesquels les personnages des
joueurs peuvent souvent recourir a la force pour anéantir leurs
adversaires et les obstacles qu'ils rencontrent. Dans les scénarios
cthulhiens, ce genre de stratégle est invariablement voué a
'échec. La plupart des monstruosités extraterrestres sont en effet
tellement puissantes, voire invulnérables, qu'opter pour un
affrontement direct ne peut que se solder par une fin affreuse. Le
simple fait de voir certaines des abominations imaginées par
Lovecraft suffit d'ailleurs parfois a faire sombrer un investigateur
dans la folie furieuse. Alors, que peuvent faire les joueurs ?

Accumulez des informations

Avant toute chose, les investigateurs devraient toujours déter-
miner la nature de leur adversaire. Cela peut nécessiter une visi-
te dans une bibliothéque, des entrevues avec les habitants du
voisinage, la recherche des journaux intimes des personnes
impliquées dans l'affaire et I'analyse des faits établis a la lumiére
des révélations contenues dans les ouvrages du Mythe.

La presse et les journaux intimes contiennent souvent des
indices intéressants. Mals on pourra aussi apprendre des infor-
mations vilales en interrogeant des médecins, des avocats et des
prétres, ou en consultant des bibliothéques, des archives de quo-
tidiens, des dossiers d'Etat Civil, des bulletins de sociétés d'histo-
riens, des registres d’hopitaux, d'écoles ou de diverses organisa-
tions professionnelles telles que les chambres de commerce, etc.
Ne vous préoccupez pas trop de savoir ou vous devrez commen-
cer vos recherches : par ses allusions, votre Gardlen saura vous
guider dans votre enquéte... pourvu que vous lui prétiez une
oreille attentive.

II arrive fréquemment que les scénarios du commerce soient
accompagnés de citations, d'extraits d'articles, de déclarations ou
de letires desiinés a éfre remis aux joueurs. Ces aides de jeu
recelent toujours quelques indices ou des informations potentiel-
lement utiles — sinon, elles n'auraient pas de raison d'étre.

Interrogez soigneusement les habitants du voisinage et tentez
de vous lier d'amitié avec les personnages-non-joueurs que ren-
contre votre investigateur, Ecoutez ce qu'ils ont a dire. Méme s'ils
ne paraissent pas savoir grand-chose sur l'instant, leur aide
pourra étre la bienvenue par la suite. En tant qu'enquéteurs du
paranormal, les investigateurs devraient toujours agir avec la
plus grande prudence et essayer de se faire des alliés. Qui sait ce
que l'avenir leur réserve 7...

Sur les lieux du crime

Lorsqu'ils se rendent en un lieu ot s'est produit un incident ou
un crime étrange, les investigateurs doivent toujours se livrer a
une fouille minutieuse de I'endroit, en inspectant les bureaux et
les armoires, ainsi que les vétements et possessions des éven-
tuelles victimes, afin d'essayer de se faire une bonne idée de ce
qui a pu se produire, Si une information importante doit étre
trouvée par les joueurs, le Gardien fera preuve de patience pour
répondre a leurs questions et effectuer les jets de dés qu'ils Iui
demanderont. En revanche, s'ils perdent leur temps, il le leur
fera rapidement savoir. Mais, attention, la maniére dont sont for-
mulées questions et réponses peut avoir son importance.

Prenez toutes les précautions possibles et restez avec vos com-
pagnons chaque lois que vous visitez le théatre de quelque atro-
cité ; le “coupable” — ou un de ses pairs encore plus redoutable
— peut avoir I'idée saugrenue de revenir sur les lieux de son for-
fait. Et s'il le falt alors que vous n’'étes pas en situation de
l'affronter, n'hésitez pas a détaler. Vos jambes sont vos allices et

vous aurez genéralement la possibilité de revenir pour terminer
Cce que vous avez commence.

Elaborez un plan

Une fols que vous avez compris les tenants et les aboutissants
d'un probléeme, mettez sur pied un plan susceptible de le
résoudre, Les joueurs novices ne devraient pas s'abandonner au
découragement en se disant que les dangers sont trop impor-
tants pour qu'ils puissent y [aire face ; a moins qu'il n'ait laissé
clairement entendre qu'une situation est désespérée. un Gardien
compétent veille toujours a équilibrer les périls avec les aptitudes
des personnages de ses joueurs.

Si la partie fourne au carnage, et si les investigateurs se font
massacrer par des horreurs venues de la nuit des temps, les
survivants ont tout intérél a fuir et a laisser derriére eux ce qui
restera "un mystére non élucidé”. Si le Gardien y consent, rien
ne leur interdit de revenir plus tard sur les lieux de leur dérou-
te, lorsqu'eux-mémes et leurs joueurs auront acquis un peu
d'expérience. Evidemment, le Gardien aura alors tout a fait le
droit de corser les monstres et les dangers de I'aventure. Aprés
tout, pourquoi I'horreur ne pourrait-elle pas se développer, elle
aussi ?

Utilisez votre cervelle

Privilégier la réflexion par rapport a la force brutale constitue
la méthode la plus stire et la moins onéreuse de remporter la vie-
toire. Dans la plupart des scénarios publiés a ce jour, il existe un
moyen pour les investigateurs de résoudre leurs probléemes avec
un minimum de combats... méme si leur Santé Mentale risque
d'étre mise a rude épreuve.

EEmmare RS L L e e T T e T e e



En régle générale, ils devraient se battre seulement s'ils sont
attaqués. Sinon, il vaut toujours mieux répéter l'incantation
inscrite sur un vieux manuscrit, briser le miroir au travers
duquel est passé le monstre, faire fondre la statuette mystérieu-
se, etc. Si les investigateurs découvrent qu'un abominable
démon réside au fond d'un vieux puits de mine désaffecté, il
n'est nullement indispensable qu'ils descendent luf rendre visi-
te, au risque d'étre dévorés ou de perdre a tout jamais la raison,
lIs peuvent trés bien se contenter de mettre le feu aux étan-
cons, de dynamiter la mine ou d'y déverser des tombereaux de
ciment, en priant pour que cela suffise & mettre le monstre hors
d'état de nuire,

Investigateurs différents

Les investigateurs de votre groupe sont-ils des “spécialistes™ ?
Un type de personnage particulierement utile est le “vieux profes-
seur plein de sagesse”, qui connait plusieurs langues étrangeres
et se consacre a la lecture des grimoires occultes. Cette activité,
bien que dangereuse pour la Santé Mentale, lui permet de
connaitre des sortiléges capables de repousser les puissances
surnaturelles, Cet enquéteur est généralement peu doué pour le
combat et posséde une Santé Mentale peu élevée, du fait de son
étude intensive du Mythe.

Un autre type intéressant est le “dur a cuire” qui salt se servir
aussi bien de ses poings que des armes a feu. Un tel investiga-
teur devrait toujours laisser a ses compagnons les aspects les
plus horribles du Mythe et se limiter aux fonctions de garde du
corps ou d'éclaireur.

Il y a aussi les investigateurs “doués”, qui savent conduire une
voiture ou piloter un avion, possedent de bonnes compétences en
mécanique ou en électricité, et sont de véritables virtuoses de la
cambriole. Il ne faut pas négliger non plus les personnages mon-
dains, car leur sociabilité leur permet d'avoir des relations dans
toutes les couches de la société.

Il est évidemment possible d'imaginer bien d'autres catégories.
Mais aucun investigateur ne saurait étre capable de tout faire et
d'affronter toules les éventualités. Voila pourquoi il faut consti-
tuer des groupes équilibrés et enquéter avec prudence, de manie-
re 4 compenser les faiblesses individuelles.

Investigateurs multiples

Le fait que personne n'est capable de tout faire militerait plutot
en faveur de la multiplication des investigateurs qui enquétent
sur une méme affaire. Toutefois, les Gardiens aiment rarement
avoir a s'occuper de hordes de personnages qui furétent partout,
farfouillent dans tous les coins et ne cessent de poser des plé-
thores de questions.

Bien que certains joueurs répugnent a interpréter plusieurs
investigateurs en méme temps, d'autres peuvent en controler
deux ou trois sans éprouver la moindre géne. St votre Gardien
est d'accord et si vous en ressentez I'envie, rien ne vous
empéche donc d'en jouer deux a la fois. Cela ne pourra
qu'accroitre vos domaines de compétence et multiplier vos
expériences, tout en vous offrant la possibilité de continuer a
jouer méme si I'un de vos alter ego devient fou ou est griéve-
ment blessé. Et si jamais (un choix a proscrire quand le danger
menace) votre équipe se scinde en deux groupes — exemple :
“Vous, les gars, vous surveillez I'avion pendant que nous allons
explorer cette caverne.” — vous pourrez confier des taches diffé-
rentes 4 chacun de vos investigateurs, ce qui vous évitera de
passer & coté de l'action. N'est-ce pas ce que vous recherchez
avant tout ?

Evitez les fusillades

Chaque groupe de joueurs développe des habitudes qui lui
sont propres. Ainsl, si les gangsters et les esplons a la solde de
nations étrangeres sont monnaie courante dans une campagne,

il y a fort a parier que tous les investigateurs seront armés afin
d'étre en mesure de se défendre en cas de besoin. De méme,
l'actuelle prolifération des engins dévastateurs ne peut qu'inciter
des personnages évoluant dans les années 1990 a ne pas se pro-
mener sans armes. A l'inverse, dans les campagnes ou les inves-
tigateurs passent la majeure partie de leur temps a étudier Ids .
phénoménes surnaturels du Mythe de Cthulhu, un revolver.

n'‘aura souvent d'autre utilité que de permetire de se tirer une
balle dans la téte afin d’éviter les aflres d'une démence incu-
rable.

Vous pouvez posséder des armes a feu.,. mais ne croyez pas
qu'elles constituent la solution a tous vos problémes. La plupart
des monstres puissants sont en effet insensibles aux balles, aux
explosions et autres agressions du méme genre. Ce sont des
créatures extraterrestres venues des confins de I'espace-temps
qui n'ont pas grand-chose en commun avec notre univers. Alors
si votre unique tactique consiste a leur tirer dessus jusqua ce
qu'ils trépassent, vous ne pourrez qu'essuyer un cuisant échec. 11
vous faudra donc trouver autre chose.

Les bruits de fusillade ont également une facheuse tendance
a attirer la police, la milice locale, le FBI et, en régle générale,
tous les représentants de I'ordre. Si les investigateurs abattent
un prétre de Yog-Sothoth sans avoir au préalable pris la peine
d'expliquer aux autorités la nécessité de cet acte, ils seront
certainement arrétés, interrogés... et condamnés a la peine
capitale,

En outre, un Gardien attentif remarquera vile que ses joueurs
ont pris la déplorable habitude de faire feu sur tout ce qui les
dérange. Il pourra alors leur rendre la monnaie de leur piéce.
Ainsi, trois ou quatre adorateurs de Yig armés jusqu'aux dents
risquent de leur causer plus d'embarras qu'ils ne souhaiteraient
jamais en avoir ! Dans L'Appel de Cthulhu comme dans le monde
réel, les armes a feu sont meurtrieres, Essayez de ne pas les uti-
liser trop souvent.
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Accessoires

Dés : jets importants

Les néophytes ne connaissent souvent que les dés a six faces,
alors que les boutiques spécialisées dans les jeux de simulation
en proposent de toutes sortes.

L'Appel de Cthulhu fait essentiellement appel a trois types de
jets de dés — que l'on désigne par les abréviations D100, D8 et
D& — afin de déterminer si une compétence a été employée avec
succes, de savoir combien de points de vie perd un personnage
blessé dans un accident ou une attaque, de générer les caracté-
ristiques d'un nouvel investigateur, etc. Les dés employés pour
ces tirages en permettent également d'autres : D20, D10, D4, D3
et D2.

Dans tous les cas, la lettre "D" signifie “dé(s)" et le nombre qui
la suit indique le type de jet qu'il faut effectuer. Ainsi, D8 veut
dire que I'on doit déterminer de maniére aléatoire un chiffre com-
pris entre 1 et 8, alors que D100 désigne une valeur pouvant
aller de 1 a 100. En général, les joueurs préferent employer leurs
propres assortiments de dés, pour des raisons pratiques, mais il
n'est pas interdit de les partager.

D100 (jet de pourcentage)

Bien qu'il n'existe pas de dé a 100 faces, il vous arrivera fré-
quemment de rencontrer I'abréviation “D100", qui désigne en fait
un “jet de pourcentage”, Pour obtenir un nombre compris entre
01 et 100, on lance 2 dés a 10 faces de couleurs différentes, en
convenant que le plus foncé (ou celui de la teinte choisie au préa-
lable) indique les dizaines, alors que l'autre donne les unités, On
peut ainsi obtenir des scores allant de 01 a 00 (“00" vaut 100),
c'est-a-dire des résultats semblables a ceux que fournirait un
véritable D100. Exemple : 2 et 3 se lit “23".

D8 (dé a huit faces)

Ce dé simple a huit faces, numérotées de de 1 a 8. Lorsque
vous le jetez, vous devez lire le résultat sur sa [ace supérieure.

D6 (dé a six faces)

+ C'est un dé classique. Il possede six faces numérotées de 1 & 6.
Le résultat d'un jet se lit sur sa face supérieure.
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D4 (dé a quatre faces)

Une pyramide a normalement cing faces, mais celle-1a n'en
posséde que quatre sur lesquelles sont inscrits trois nombres.
Quand on lance un dé de ce type, il faut lire le chiffre vertical
visible a sa base.

Autres jets

11 arrive parfois que des joueurs veuillent effectuer des jets de
D20, D10, D5, D3, etc. Ils peuvent étre réalisés grace a des dés a
10, 8 ou 6 faces. Note : il existe dans le commerce des dés a 20
faces.

® Pour simuler un D20, lancez simultanément un dé a 10
faces et un dé 4 6 faces. Si le résultat du D6 est 1, 2 ou 3, gardez
inchangé le résultat du D10 (0 valant 10). Par contre, si le résul-
tat du D6 est 4, 5 ou 6, ajoutez dix au résultat du D10.

W Utilisez un dé & dix faces pour les jets de D10.

B Pour simuler un D5, lancez un dé a dix faces et divisez son
résultat par deux en arrondissant 2 I'unité supérieure. Ex. : 1 ou
2=1,90u0=5.

B Pour simuler un D4, lancez un dé & huit faces et divisez son
résultat par deux en arrondissant a l'unité supérieure (ex. : 1 ou
2 =1, 7 ou 8 = 4). Vous pouvez aussi utiliser un dé a six faces en
ne tenant pas compte des résultats supérieurs a 4.

@ Pour simuler un D3, lancez un dé a six faces et divisez le
résultat par deux. Ex.: lou2=1,50u6=3.

B Pour simuler un D2, lancez un dé a six faces et divisez le
résultat par trois. Ex.: 1,20u3=1;4,50u6=2.

Variations

Les abréviations peuvent étre précédées d'un nombre indi-
quant combien de dés du méme type il faut lancer. “2D6", par
exemple, signific qu'il faut jeter 2 dés a 6 faces et additionner
leurs scores. Si vous n'avez pas assez de dés a votre disposi-
tion, lancez ceux que vous possédez autant de fois que néces-
saire et additionnez les résultats obtenus.

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

Dans certains cas particuliers, il faut lancer des dés différents
en méme temps. Ainsi, si les régles disent que la patte griffue
d'un monstre inflige 1D6+2D4+1 points de dommages a sa victl-
me, le Gardien doit jeter un dé a 6 faces et deux dés a 4 faces,
puis ajouter 1 & la somme des résultats obtenus. L'abréviation

Accessoires

+bd notée aprés un score de dommages lui rappelle en outre
qu'il doit ajouter le “bonus aux dommages” de la créature
concernée.

Fiche d’investigateur

Les joueurs doivent créer des fiches d'investigateurs pour leurs
personnages. La derniére mouture de la fiche congue par
Chaosium est présentée page 235. Elle peut étre photocopite
autant de fois que vous le souhaitez. Vous remarquerez quil en
existe trois versions, correspondant aux variantes 1890, 1920 et
1990, chacune regroupant tous les renseignements nécessaires
pour jouer & une de ces époques. En général, on utilise surtout la
“version 1920". Le prochain chapitre explique comment remplir
ce formulaire.

Figurines et localisation

L'Appel de Cthulhu peut étre joué de maniére strictement ver-
bale, sans l'aide de figurines ou d'autres accessoires, a part des
dés et des fiches d'investigateur. Beaucoup de joueurs conside-
rent dailleurs qu'accentuer ainsi le réle du langage et des des-
criptions constitue la meilleure facon de jouer.

D'autres, en revanche, trouvent que I'emploi de figurines, de
plons ou de marqueurs pour représenter les sifuations en cours
de jeu est souvent utile, car les participants peuvent alors faire
fonctionner leur imagination & partir des mémes bases. Montrer
de cette maniére l'ordre dans lequel marchent les investigateurs
permel de savoir instantanément quel personnage peut chucho-
ter a quel autre, qui doit crier pour étre compris, qui peut
entendre 'approche d'éventuels poursuivants, qui risque de tom-
ber en premier dans un piége, etc.

Les figurines permettent également de déterminer aisément un
champ de tir ou de savoir si un investigateur doit attendre un
round avant d’administrer les Premiers Soins 4 l'un de ses com-
pagnons qui a été blessé. Avec elles, il est facile de répondre a
des questions telles que : “Que vols-je & la lueur de ma torche 7"
et *O est I'éléphant ?° 11 faut cependant savoir qu'elles apportent
dans les parties une dimension "matérialiste” que certains
joueurs n'apprécient pas. Notez aussi que des picces de monnaie
et des pions en carton ou en plastique peuvent trés bien faire
office de figurines.

Les accessoires et les décors miniatures peuvent ajouter a
'ambiance d'une partie, mais ils peuvent aussi lui nuire.
Quelques joueurs sont, par exemple, incapables d'imaginer
qu'un bloc de polystyréne puisse étre autre chose... qu'un bloc
de polystyréne. Alors que d'autres adorent se servir d'acces-
soires de trains miniatures, de décorations de patisserie, de
rebuts trouvés dans des caisses a outils, de piéces de maisons
de poupées, de morceaux de jouets, de portions de maquettes et
— plus généralement — de tout ce qui favorise I'utilisation de
tactiques diverses et de compétences particuliéres en cours de
Jeu.

Les figurines pour jeux de simulation sont normalement de
petites sculptures en plomb de 25 mm de haut, montées sur un
socle stable. On en trouve dans de nombreuses boutiques spécia-
lisées dans les jeux ou le modélisme, et il est méme possible d'en
commander par correspondance. Beaucoup de joueurs se
contentent cependant de “petits soldats” en plastique bon mar-
ché. Et si ces derniers n'ont pas été concus pour les jeux de role,
rien n'interdit leur emploi. Comme personne ne posseéde toutes
les figurines de personnages et de monstres nécessaires pour
toutes les aventures, il est fréquent que I'on substitue celles dont
on dispose a celles qui manquent.

Il sera souvent utile pour le Gardien de dessiner le plan des
lieux ou se déroule I'action sur une feuille de papier ordinaire olt
i indiquera I'échelle employée. C'est seulement au moment des
combats qu'il fera entrer en scéne des figurines, en les placant
sur un croquis & leur échelle représentant 'endroit ou se trou-
vent les investigateurs.

Il est également souhaitable que les joueurs disposent de
papier quadrillé afin de pouvoir cartographier convenablement
les ruines et les vieilles batisses visitées en cours de partie.




Informations

DESCARTES EDITEUR

Si vous voulez poser des questions
sur le jeu, étre informé des supplé-
ments disponibles, recevoir un cata-
logue gratuit ou émettre des
remarques sur les produits de notre
gamme, €crivez, en joignant une
enveloppe affranchie a votre adres-
se, a Jeux Descartes, 1, rue du
Colonel Pierre Avia, 75503 Paris
Cedex 15. Ne téléphonez pas !

DES, ACCESSOIRES, etc, etc.

Aujourd’hui, il existe des boutiques
spécialisées dans les jeux de simula-
tion dans de nombreuses villes, Pour
oblenir les coordonnées de celles qui
se trouvent le plus prés de chez vous,
consultez les pages jaunes de
l'annuaire ou les annonces publiées
dans les magazines de jeu,

DISTRIBUTEURS

51 vous avez des difficultés a trou-
ver certains produits, n'hésitez pas a
nous écrire pour demander la liste de
nos distributeurs,

MAGAZINES

Les magazines spécialisés dans les
Jeux de simulation, tels que Casus Belli,
consacrent régulierement des articles a
L'Appel de Cthulhu. Sachez aussi qu'il
existe de nombreux fanzines qui s'inté-
ressent a ce jen. Renseignez-vous
aupres de votre boutique habituelle.

(EUVRES DE LOVECRAFT

La meilleure version des ceuvres de
Lovecrafl est sans conteste I'édition en
trois volumes proposée par Robert
Laffont dans la collection Bouquins.
Ces Lrois énormes tomes de 1200 pages
chacun contiennent I'intégralité des
nouvelles et romans fantastiques de
Lovecraft, ainsi que divers textes rédi-
gés par ses disciples. Vous pourrez les
trouver sans difficulté dans n'importe
quelle bonne librairie.

Il existe de nombreuses éditions de
poche des ceuvres de Lovecraft, mais il
ne s'agit que de recueils partiels ou
d'anthologies. Si vous ne pouvez pas
vous offrir I'intégrale de Robert Laffont,
procurez-vous les titres publiés chez
Denoél dans la collection Présence du
Futur : Dans I'abime du temps, Je suls
dailleurs, La couleur tombée du ciel et
Par-dela le mur du sommeil. Sachez
également que Presses Pockel a entre-
pris depuis plusieurs années la publi-

cation d'ouvrages écrits par Lovecraft et
ses disciples,

FIGURINES

Les figurines “officielles” pour
L'Appel de Cthulhu sont réalisées par
RAFM Co., Inc., 20 Parkhill Road
East, Cambridge, Ontario, NIR 1P2,
Canada. Elles sont largement distri-
buées en France et vous les trouverez
dans la plupart des magasins de jeux.

EDITIONS EN LANGUES
ETRANGERES

En plus de son édition originale
américaine, L'Appel de Cthulhu a été
traduil en cing langues.

Edition américaine — pour toute
question portant sur Call of Cthulhu,
écrivez & Chaosium Ine., 950-A, 56th
Street, Oakland CA 94608-3129,
USA.

Edition allemande — pour toute
question portant sur H.P. Lovecrafts
Cthulhu — Das Rollenspiel, écrivez a
Laurin GmbH, Luruper Chaussee
125, D-2000 Hamburg 50, Alle-

magne.

Edition italienne — pour toute
question portant sur Il Richlamo di
Cthulhu, écrivez 4 Stratelibri s.r.l., Via
Paisiello n® 4, 20131 Milano, Italie.

Edition japonaise — pour toute
question, écrivez a Hobby Japan Co.,
Ltd., 5-26-5 Sendagaya, Shibuya-Ku,
Tokyo, 151 Japon.

Edition espagnole — pour toute
question portant sur La Llamada de
Cthulhu, écrivez a JOC Internacional,
Sant Hipolit 20, 08030 Barcelona,

Espagne.

Trouver une histoire
précise

Les ceuvres de Lovecraft ont fait
I'objet de nombreuses éditions, mais
la meilleure est celle publiée en trois
volumes par Robert Laffont en collec-
tion Bouquins, dont le contenu est
détaillé ei-dessous.

Tome 1 — Dagon, Nyarlathotep, La
Cité sans Nom, Le Molosse, Azathot, Le
Festival, Le Descendant, L'Appel de
Cthuthu, L'Etrange Maison Haute dans
la Brume, La Couleur Tombée du Ciel,
L'Affaire Charles Dexter Ward,
L'Abomination de Dunwich, Celuf qui

Chuchotait dans les Ténébres, Les
Montagnes Hallucinées, Le Cauchemar
d’Innsmouth, La Maison de la Sorciére,
Le Monstre sur le Seuil, Dans I'Abime
du Temps, Celui qui Hantait les
Ténebres, La Petite Bouteille de Verre,
La Caverne Secréte, Le Mystére du
Cimetiére, Le Valsseau Mystérieux, La
Béte de la Caverne, L'Alchimiste,
Légendes et Mythes de Cthulhu (textes
des disciples d'H.P.L.), L'Art d’Ecrire
Selon Lovecraft.

Tome 2 — La Tombe, Souvenir, Par-
deld le Mur du Sommeil, La Transition
de Juan Romero, Le Terrible Vieillard,
Le Temple, Faits Concernant Feu
Arthur Jermyn, De I'Au-Deld, L'Image
dans la Maison Déserte, La Rue, Ex
Oblivione, La Tourbiére Hantée, Je
suis d'Ailleurs, La Musigue d'Erich
Zann, Herbert West, Réanimateur,
Hypnos, La Peur qul Réde, Ce
qu'Apporte la Lune, Les Rats dans les
Murs, L'Indicible, La Maison Maudite,
Horreur a Red Hook, Lui, Dans le
caveau, Air froid. Le Modéle de
Pickman, Le Peuple Ancien, Le
Clergyman Maudit, Le Livre, La Chose
dans la Clarté Lunaire, Le Défl
d'Outre-Espace, L'Horreur dans le
Musée et autres révisions, Fungi de
Yuggoth et autres poémes fantas-
tigues, Epouvante et Surnaturel en
Littérature.

Tome 3 — La Malédiction de
Sarnath (Polaris, Le Bateau Blanc, La
Malediction de Sarnath, L'Arbre, Les
Chats d'Ulthar, Les Autres Dieux,
Celephais, La Quéte d'Iranon),
Démons et Mervellles (Le Témoignage
de Randolph Carter, A la Recherche
de Kadath, La Clé d'Argent, A Travers
les Portes de la Clé d'Argent), Réves et
Chimeéres, Parodies et Pastiches. Les
collaborations Lovecraft-Derleth (Le
Rodeur devant le Seuil, Le Survivant,
Le Jour @ Wentworth, L'Hérltage
Peabody, La Lampe d'Alhazred, La
Fenétre a Pignon, L'Ancétre, L'Ombre
Venue de I'Espace, Le Retour
d’'Hastur, Les Engoulevents de la
Colline, Quelque Chose en Bois, Le
Pacte des Sandwin, La Maison dans
la Vallée, Le Sceau de R'lyeh, La
Maison de Curwen Street, La Vigie
Céleste, La Gorge Au-Delda de
Salapunco, Le Gardien de la Clé, L'lle
Noire, La Chambre Condamnée, Le
Pécheur du Faleon Point, Le Trou des
Sorciéres, L'Ombre dans la Mansarde,
Les Fréres de la Nuit, L'Horreur de
I'Arche Centrale, L'Argile Bleue
d'Innsmouth, Les Veilleurs Hors du
Temps.
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Investigateurs préts-a-jouer

voir page 225

Munissez-vous d'une Fiche d'Investigateur correspondant a la période dans
laquelle vous allez jouer. Inscrivez votre nom dans I'espace prévu a cel effet

sur le cité gauche. —
« Déterminez les caractéristigues FOR, CON, POU, DEX et APP en langant

cing fois 3D6. Notez les résullats de ces jets dans la case située en haul et a Infe qrrr_ultfons Car
droite de la fiche. Utilisez un crayon de papler el n'appuyez pas trop fort JENErdies

afin qu'il vous solt éventuellement possible de gommer ces indications. —

+ Déterminez la TAI et IINT en lancant deux fois 2D6+6. Reportez sur la

. 5 Dy ‘
fiche les résultats de ces jets. Poinis de Santé ||| Points

Mentale Magis

= Lancez 3D6+3 pour 'EDU. Inscrivez le résultat obtenu,

« Pour calculer la SAN, multipliez le score en POU par 5 et notez le produit
de cette opération a I'endroit adéquat.

Ces chiffres constituent le squelette de votre investigateur. Prenez soin de
donner de la consistance & volre personnage en imaginant des raisons
expliquant les scores que vous avez obtenus aux dés. 51 les caractéristiques
que vous avez lirées ne vous satisfont pas, gommez tout ef recommencez.

SATOINH

y |

Il ne vous reste désormais plus grand-chose & faire. En des-
sous de la ligne réscrvée au nom de linvestigateur, Indiquez

les universités qu'il a fréquentées, les diplomes qu'il possede
et un lieu de naissance vralsemblable.

* Cholsissez le sexe de volre investigateur.

+ En cours de jeu il pourra étre affligé de désordres psycholo-
siques el de cicatrices, mais {l n'est nullement indispensable
de lul en attribuer dés le départ.

« L'age de votre personnage doit au moins étre égal a son score
en EDU, plus six ans. Si vous voulez qu'il soit plus vieux, pour
chaque tranche de dix ans au-dessus de ce minimum, ajoutez
un point en EDU et répartissez 20 points de pourcentage sup-
}:lémrnraires entre les compétences relatives 4 sa profession.
>our tenir compte du vieillissement, retirez égalemenl un
point en FOR, CON, DEX ou APP par décennie additionnelle.

+ Enfin, vous pouvez décider que votre investigateur passe une
année supplémentaire & suivre un des cours d'enselgnement
¢énéral. Dans ce cas, augmentez son age d'un an, puis, afin
& déterminer s'tl apprend gquelque chose d'utile en restant a
I'école, tentez en présence du Gardien un jet de pourcentage
inférieur ou égal a 5 fois son INT. Si vous échouez, rien ne se
passe. En revanche, sl ce tirage est réussi, ajoutez un point en
EDU et distribuez 10 points de pourcentages additionnels
entre les diverses compeétences de votre personnage.

REVENUS DES INVESTIGATEURS

CHOISISSEZ UNE EPOQUE, puis lancez 1D10 afin de déterminer le reve-
nu annuel de votre personnage exprimé en dollars.

DANS LES ANNEES 1890. | =5 000 8, 2 = 10 000 S, 3 = 15 000 §, et
ainst de suite. A cette épogue, rares élaient les gens assez riches pour
embrasser la carriére d'investigateur. Le personnage esl censeé avoir en
poche I'intégralité de son revenu de I'anneée.

DANS LES ANNEES 1920. 1 =4 500 $, 2 =55008, 3 = 6500 §, el ainsl
de suite, Les gens étaient plus aisés a cette époque et il leur était done
plus facile de trouver du temps pour enquéter. Le personnage est cense
avoir en poche I'ntégralité de son revenu de I'année.

DANS LES ANNEES 1990. 1 = 150008, 2 = 25 000 $, 3 = 35 000 &, et
ainsi de suite. Cette période est la plus opulente de toutes ; beaucoup de
gens peuvent devenir investigateurs. Le revenu annuel du personnage est
placé sur un compte bancaire et peut étre dépensé en utilisant une carte
de crédit ou en retirant de 'argent d'un distributeur automatique.

TOUS LES INVESTIGATEURS ont des possessions eslimées a dix fols
leur revenu annuel. Un dixiéme de ces possessions revétent la forme
d'argent liquide ct sont déposées en banque. Un autre dixiéme est compo-
sé d'actions, d'obligations et de lettres de crédit qui ne sont pas conver-
tihles en moins de 30 jours. Le reste est constitué de propriétés, livres
rares, ete. (tout dépend de la profession du personnage). Ces diverses
richesses ne devraient pas pouvolr étre dilapidées sans un minimum de
réflexion... el sans une baisse notable de la compétence en Crédit.

de

FICHE D'INVESTIGATEUR

Compétences C

l'investigateur li

Armes de
COrps @ corps

Méme si votre investigateur n'a pas choisi d'arme, la rubrique Armes
blanches (en bas, a gauche de la fiche) comporte quatre "atlaques
personnelles”. Inscrivez le pourcentage de compétence de chacune,
ainsl que ses dommages tels qu'ils sont indiqués dans la Table des
Armes Résumée et la Table des Armes Complétes. Si votre personnage
hénéficle d'un Bonus aux Dommages, notez-le aprés les dommages
causés par chaque attaque. Ainsi, par exemple, avec un bonus de
+1D4 ou -1D4, les dommages de la compétence Coup de Poing seront
de 1D3+1D4 ou 1D3-1D4.

* Vous ne pouvez pas employer n'importe quelle arme a feu & n'fmpor-
te quelle époque. Eh oui, désolé, mais les fusils d'assaut M16 n'exis-
taient pas en 1920...

* Les épées et les couteaux sont des armes blanches, alors que les
pistolets et les fusils de chasse sont des armes a feu.

* Si vous attribuez des points a une compétence en arme a feu parti-
culiére, ajoutez ce méme nombre de points A la compétence corres-
pondant a la classe de I'arme en question. Ainsi, par exemple, si vous
choisissez d'utiliser un revolver calibre 38 et ajoutez 20 points a vos
chances de base de toucher avec cette arme, votre compétence sera
de 40%. Cela signifiera aussi que la compétence Armes de Poing,
dans la rubrique Armes a Feu de votre fiche d'investigateur, passera a
40%.

+ [l arrive parfois qu'une arme — le Magnum 44, par exemple — ait
une chance de base de faire mouche inférieure au pourcentage de
départ de la compétence correspondant & sa classe. Méme si cette
derniére augmente en cours de partie, la différence entre les deux
pourcentages devra étre maintenue.

s Créer volire Investigateur e = e e



ations Caractéristigues
rales et J'!?fS

le Santé Points de Point
tale Magie de Vie

)

Il y a encore des rubriques a remplir dans la case dévolue
aux caractéristiques

A. Multipliez 'INT, le POU el 'EDU par 5 afin de calculer
respectivement les scores en Idée, Chance el Connaissance.
Notez les résultats de ces opérations aux emplacements
appropriés, &
B. Additionnez 1a FOR el MINT, puis déterminez le Bonus atix
Dommages de voire personnage en consultant la table ci-
contre. Reportez ce bonus sur la fiche. Attention : il peut
£tre posltf, négatif ou nul,

C. A cité de 99 - Mythe de Cthulhu, notez le nombre 99,
Chaque fols que votre investigateur développera ses connais-
sances en Mythe de Cthulhu, vous devrez diminuer ce
nombre dun montant équivalent.

BONUS AUX DOMMAGES
FOR + TAI BONUS
02412 -1D6
13416 -1D4
17 a24 aucun
25 4 32 +1D4
33 ad40 +1D6
4] 4 56 +2D6
57a72 +3D6
73a88 +4D6
89a 104 +6D6
1056 4 120 +6D6
121 a4 136 +7D6
137 a 152 +8D6
153 a 168 +9D6
169 a 184 +10D6
Fuis + 106 par tranche {ou_fraction
de tranche) de 18 poinis.

3

A. L'espace réservé aux Points de Vie se trouve juste en des-
sous des caractéristiques. Additionnez la CON ef la TAl et
divisez cetle somme par denx en arrondissant & I'unité supé-
rieure. Entourez le nombre ainsi obtenu sur la fiche. Chaque
lols que votre investigateur sera blessé, vous devrez biller d'un
trait de crayon les Points de Vie qu'il perdra. Le nombre
entouré d'un cercle représente la quantité maximum de Polnts
de Vie quil pourra avoir aprés guérison.

B. Entourez le nombre correspondant au score en POU dans
la rubrigue Points de Magie. Comme pour les Points de Vie, ce
nombre ndique la quantité maximale de Points de Magie que
peul posséder voire investigateur. Vous bifferez d'un trait de
crayon les poinls perdus ou dépensés, mais ne gommez
Jamals le cercle signalant votre POU maximurm,

C. Entourez le nombre correspondant a la caractéristique SAN
dans la rubrique Sant¢ Mentale. Comme volre personnage
pourra perdre ou gagner des points de Santé Mentale au
cours de ses avenlures, vous devrez chaque fols encercler le
nombre représentant ces changements. La caractéristique
SAN elle-méme ne sera jamals modifiée, car elle représente le
nombre maximum de polnts que F'on peut récupérer grice 4 la
compétence en Psychanalyse.

* Au fur el @ mesure que voire investigateur acquerra des
points en Mythe de Cthulhu, vous devrez hachurer un
nombre équivalent de poinis dans la rubrique Santé Mentale,
en commengant par la fin, afin de reproduire la valeur indi-
quée dans la rubrique 99 - Mythe de Cthulhu. Vous connaitrez
ainsi towjours la limite au-dela de laguelle les pomts de Santé
Mentale ne pourront étre augmeniés

* DEFINITIONS DES COMPETENCES
voir pages 38 a 45.

* TABLE DES ARMES RESUMEE
voir page 37.

* TABLE DES ARMES COMPLETE
voir page 224.

* PROFESSIONS
voir page 22.

lences Comp:;mntes

i3 e

igateur l'investigateur

e -

!

e Armes a feu

rps

i

: A. Consultez le tableau Revenus des [nvestigateurs (page ci-contre, en

' bas a F,;uu.-hc]. Reporlez-vous au paragraphe correspondant & I'époque a

— laquelle vous allez jouer el lancez 1D10. Vous saurez alnsl de combien
d'argent dispose votre personnage. Nolez celle somme au dos de la

5 fiche.

5

E B. Choisissez une profession parmi celles proposées dans le chapitre A

s propos des investigateurs. Distribuez les Points de Profession entre les

e compélences adéquates. Pour savolr 4 quol correspondent exactement

] les diverses compétences, reportez-vous au chapitre Systéme de jeu et

e compétences.

18
* Une fois votre choix accompli, multipltez 'EDU de I'nvestigateur par
20 afin de déterminer le nombre de points que vous devez répartir entre

3 les compétences correspondant a sa profession, et seulement celles-1i.

-
* Les caractéristiques des armes blanches et des armes a feu sont
detaillées dans la Table des Armes Résumée et la Table des Armes

S Compléte. Reporlez les informations utiles sur votre fiche d'investiga-
teur

- C. Allouez les poinls correspondants aux intéréts personnels : multi-

- pliez I'INT de l'investigateur par 10. Répartissez le nombre de points

5 ainsi obtenu entre les compétences de votre choix (4 part celle en Mythe

5 de Cthulhu)j, y compris les compétences en armes.

i

L D. Enfin, marquez d'une croix foules les compétences supéricures a

a zéro, Il vous scra ainsl beaucoup plus facile de vous y retrouver en
cours de partie,

it * Il n'esl pas nécessaire de "manter” toutes les compétences, [l vaul par-

e fols mieux avoir une seule compétence & 70% que deux a 35%

e

x E. Distribuez tous les points dont vous disposez. Ceux que vous n'utili-
serez pas seront perdus

—

.

.

REGLES

Créer votre Investigateur
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s A Propos des Investigateurs

des Investigateurs

Ot nous allons voir comment créer un investigateur et prendre en considération
divers éléments importants dans le cadre du jeu, tout en se posant quelques
questions pertinentes sur le passé des personnages.

Dans L'Appel de Cthulhu, les joueurs incarnent des “investiga-
teurs”, ainsi dénommés parce qu'ils passent le plus clair des par-
ties 4 mener des investigations. 5i Anthropologie est la premiére
compétence de la liste que l'on frouve sur les fiches d'investiga-
teur, c'est tout simplement dii au hasard du classement alphabé-
tique. En revanche, il est révélateur que cetie premiere compeé-
tence ne soit pas quelque chose du genre Aikido ou Attaque (les
premiéres compétences de combat n'apparaissent que bien plus
loin). En eflet, les investigateurs n'ont rien de combattants éme-
rites. Ils se distinguent surtout du commun des mortels par les
secrets dont ils ont connaissance.

Sous la fine couche des réalités apparenles, ils onl découvert
une vérilé terrifiante. Nous vivons dans un univers de [olie totale
et d'horreur indicible. Les lois de la physique ne sont pas
immuables et peuvent varier selon les lieux. L'Humanité s'est
développée dans une minuscule enclave protégée, qui est soumise
a une partie seulement des véritables lois de la nature. Partout
allleurs s'étend un infini cosmique parsemé de mondes vacillants,
dans lequel rodent et divaguent des forces incompréhensibles.

Les autres mondes et les autres étres vivants sont tres diffe-
rents de ce que nous connaissons. Rares sont les choses exiré-
mement puissantes de I'Ailleurs a étre venues sur notre Terre.
Vous en apprendrez pius sur elles dans le chapitre consacré au
Mythe de Cthulhu.

Les hommes qui sont amenés & comprendre, voire a admirer,
ceile mythologie extraterrestre finissent toujours par en éire
affectés (ce qui se traduit dans le jeu par 'accumulation de
points en Mythe de Cthulhu). Le fait de devoir substituer de nou-
velles vérités & leurs anciennes croyances dégrade progressive-
ment leur équilibre psychique et leur fait graduellement perdre le
sens des réalilés. Quelles que soient leurs convictions, ils sont
voués a la folie (voila pourquoi les regles prévoient que chaque
fois que la compétence en Mythe de Cthulhu augmente, le maxi-
mum de Santé Mentale diminue).

Tot ou tard, les investigateurs sont obligés de prendre
conscience de leurs propres limites. lls réalisent quune personne
seule n'a aucune chance d'affronter efficacement les dangers el
les puissances du Mythe. Ils peuvent alors accepter de se sacri-
fier, tels des soldats pendant une guerre, ou prendre leur retrai-
te, comme des vétérans durement eprouvés. En agissant ainsi, ils
ne font pas acte de défaitisme ; ils se contentent de passer le
flambeau a ceux, plus jeunes et plus résistants qu'eux, qui sau-
ront poursuivre leur ceuvre.

L'Appel de Cthulhu se veut un jeu réaliste. Comme dans la vie
réelle, les personnages des joueurs peuvent mourir et sont loin
d'eétre des “"superhéros”. Ils doivent savoir faire face & des conflits
emotionnels tout autant qu'a des fusillades. Beaucoup de compe-
tences utiles dans la vie de tous les jours (Comptabilité, par
exemple) ont une grande importance dans le jeu... sans pour
autant influencer les aptitudes au combat. L'Appel de Cthulhu se
situe dans un contexte historique réel, et non dans un univers

imaginaire hors du temps. Il met en ceuvre des sociéiés bien plus
complexes que les accumulations de tavernes-chaumieres-cha-
teaux caractéristiques de nombreux autres jeux. Ces sociétés ont
des intéréts et des priorités qui leur sont propres. Elles ont aussi
leurs maniéres bien a elles de s'occuper des quidams qui causent
des troubles, attirent trop l'attention sur eux ou représentent un
danger réel pour leurs institutions.

Comme pour toute chose, plus on pratique les jeux de réle,
plus on est susceptible d'en retirer du plaisir. Ayez toujours une
bonne idée du caractére de votre investigateur avant de lancer
celui-ci dans une aventure, Laissez-lui aussi la possibilité d'évo-
luer el d'étre modelé par les événements qui ponctueront son
existence. Créez plusieurs personnages, afin de ne pas interpré-
ter sans arrét le méme réle. Choisissez-les en fonction des scéna-
rios et laissez ensuite 'action affiner leur personnalité. Et, sur-
tout, ne vous embarrassez pas d'alter ego que vous n'aimez pas.

Le devenir d'un investigateur dépend également de ses caracté-
ristiques et compétences, comme nous allons le voir plus loin.
Néanmoins, c'est dans la maniére dont on utilise son imagination
pour donner un sens a ces chiffres que réside le véritable intérét
du jeu.

Caractéristiques

Dans ce chapitre et les suivants nous parlerons seulement des
invesligateurs, mais les remarques qui s'appliquent a eux valent
également pour tous les personnages humains dignes d'intérét,
comme le Gardien pourra le constater.

Pour créer un investigateur, il faut commencer par tirer ses
caractéristiques. Celles-ci sont les neuf valeurs chiffrées qui défi-
nissent un personnage. En régle générale, il vaul mieux qu'elles
soient élevees plutot que faibles. Elles sont un peu comme notre
squelette et nos muscles : nos corps sont de tailles et de propor-
tions differentes, mais nous possédons tous une téte, un cceur,
etc. Dans le jeu, chaque caractéristique représente un aspect
particulier d'un investigateur : sa dextérité, son intelligence, etc.
Ces éléments quantifiables permettent d'apprécier les capacités
et la valeur relative d'un individu, toul en donnant des indices a
son joueur quant a la maniere dont il doit agir et réagir en cours
de partie.

Les caractéristiques sont déterminées par des jets de dés pour
la méme raison que les joueurs de tennis utilisent une raquette :
le contexte le rend nécessaire,

Une fois tirées, les caractéristiques augmentent rarement,
car les invesligateurs sont censés étre des adultes qui ont
achevé leur croissance. Mais elles peuvent parfois diminuer a
la suite d'une attaque magique ou d'une blessure. Bien que




des suggestions a ce sujet solent proposées pour chacune
d'entre elles, les effets d'une telle réduction sont largement
laissés a l'appréciation du Gardien. Ils devraient dépendre de
la situation et de I'atmosphére du moment ; ils pourront ainsi
étre horribles, graves... ou essentiellement comiques. Quoi
qu'il en soit, la perte de points dans une caractéristique est
toujours un coup dur pour un investigateur.

FOR (Force)

La Force mesure la puissance musculaire d'un investigateur.
Utilisez-la pour estimer quelles charges il peut soulever, pousser
ou tirer. Cette caractéristique a une grande influence sur les
dommages qu'on peut infliger en combat a mains nues ou avec
une arme blanche. Si un personnage voit sa Force réduite a zéro,
il se transforme aussitdt en invalide grabataire.

CON (Constitution)

Cette caractéristique englobe la santé, la vigueur et la vitalité,
Elle permet de savoir combien de temps un investigateur peut sur-
vivre lorsqu'il se noie ou qu'il suffoque. Elle mesure également la
résistance aux empoeisonnements et aux maladies. Les personnages
qui ont une Constitution élevée possédent généralement plus de
Points de Vie et supportent mieux les blessures et les attaques.

Des blessures graves ou de puissants sortiléges peuvent rédui-
re cette caractéristique, Quand elle tombe a zéro, l'investigateur
meurt.

TAI (Taille)

Cette caractéristique représente en fait une combinaison de la
taille et du poids. Employez-la quand vous désirez savoir si quel-
qu'un peut regarder par-dessus un obstacle, se glisser dans une
ouverture exigué ou se faire remarquer au milien d'un groupe. La
Taille sert également a déterminer les Points de Vie et le Bonus
aux Dommages. Elle peut diminuer lorsqu'on perd un membre,
bien qu'en principe, ce soit alors la DEX qui baisse. Logiqguement,
si un investigateur perd tous ses points de Taille, il doit dispa-
raitre... dieu seul sait o |

INT (Intelligence)

L'Intelligence représente les facultés d’apprentissage, de mémo-
risation et d'analyse d'un personnage, ainsi que l'acuité avec
laquelle il pergoit son environnement. Dans certaines circons-
tances, le Gardien peut demander a un joueur de tenter un jet de
pourcentage inférieur a plusieurs fois I'INT de son investigateur.
Ainsi, par exemple, les jets d'Idée (5 x INT) sont particulierement
utiles. Voir plus loin pour plus d'informations a ce propos.

Les concepts, plans ou déductions complexes étant plus diffi-
ciles, ils nécessitent en principe des jets inférieurs ou égaux a
INT x 2 ou INT x 1, qui permettent de savoir si un investigateur
réussit a mettre en corrélation diverses informations, sans avoir
a faire appel aux capacités personnelles — et pas toujours trés
bien utilisées —de son joueur.

Un investigateur privé d'Intelligence ne peut étre qu'un idiot
bavant et bredouillant.

L'Intelligence sert a calculer le nombre de points d'intérét per-
sonnel qui peuvent étre distribués entre les compéiences d'un
nouveau personnage. Elle détermine aussi avec quelle rapidite il
peut apprendre un sortilege du Mythe de Cthulhu.

Si le score en Intelligence semble étre en contradiction avec
une autre caractéristique, cela peut étre 'occasion de développer
un peu l'aspect “théatral” du jeu. Ainsi, par exemple, un investi-
gateur ayant une INT faible et une EDU élevée peut étre un pro-
fesseur pédant ou un individu qui connait beaucoup de
choses... qu'il ne comprend pas vraiment. A l'inverse, une INT
¢levée et une EDU faible caractérisent certainement quelqu'un
d'ignorant — un garcon de ferme ou un pauvre immigrant qui
vient juste d'arriver dans la Grande Ville — mais pas dépourvu
de jugeote.

POU (Pouvoir)

Le Pouvoir symbolise la volonté, ainsi que I'aptitude a employer
la magie. Cette caractérislique n'a rien a voir avec l'ascendant

que l'on peut avoir sur les autres, qui dépend uniquement des
joueurs eux-mémes. La quantité de Pouvoir ou de Points de
Magie (qui découlent directement du Pouvoir) mesure également
la résistance aux attaques magiques et hypnotiques. Un person-
nage sans POU sera une sorte de zombie, incapable d'employer
les forces occultes,

Pour réussir un jet de Chance, il faut exécuter un jet de pour-
centage inférieur ou égal a 5 x POU. Voir plus loin pour plus
d'informations a ce sujet.

Au départ, la SAN d'un investigateur est égale a 5 fols son
POU. Les Points de Magie, a la différence des Points de Pouvoir,
peuvent étre dépensés et récupérés ; le POU lui-méme change
rarement. Mais méme lorsque cela arrive, la SAN, quant a elle,
n'est pas affectée.

DEX (Dextérité)

Les investigateurs qui possédent un score élevé dans cette
caractéristiques sont plus rapides, plus agiles et plus adroits que
les autres. Le Gardien peut demander a un joueur un jel de
Dextérité afin de savoir si son personnage réussit a se rattraper a
quelque chose lors d'une chute, a rester debout par temps de
grand vent, a ne pas glisser sur une banquise, a exécuter une
tache délicate ou a dérober un objet sans se faire remarquer.
Comme pour les autres caractéristiques, la difficulté de ce tirage
dépendra du multiplicateur choisi par le Gardien. Un investiga-
teur sans DEX est incapable de coordonner ses mouvements et
doit réussir un jet de Chance chaque fois qu'il entreprend une
tache non intellectuelle.

En combat, le personnage doté de la DEX la plus élevée frappe
et tire toujours le premier, ce qui lui donne la possibilité de
désarmer ou de mettre hors d'étal de nuire un adversaire avant
que celui-ci n'ait eu le temps de réagir.

La compétence Esquiver d'un investigateur est au départ égale
asaDEXx2.

Instructions 1.
spécifiques

Le tableau synoptique Créer
votre investigateur resume le
processus permettant de don-
ner nalssance a un nouveau
personnage, A la fin de ce cha-

7 §a =+ pilre, vous découvrirez égale-
ment Hanrey Walters, un investigateur dont la création
est décrite en détall afin d'expliquer la nécessité de réflé-
chir a certains choix personnels. Cela vous permettra de
mieux comprendre comment vos golts propres peuvent
avoir une influence sur le jeu.

Je n'aime mon
mvestlgatg:rs

Dans L'Appel de Cthulhu, le }
tirage d'un investigateur ef les ;
calculs annexes que cela &
implique (jet d'Idée, Points de §
Vie, ete.) ne vous prendront que § _
?ue]ques minutes. En revanche, ¥

consistant a répartir des points entre les dtverses
t ﬁ

compétmces sera toujours plus e, car elle exige un
peu de réflexion et d'engagement de volre part. Aussi,
pour gagner du temps, si les caractéristiques que vous
avez tirees ne vous conviennent pas, recommencez sans
attendre vos jets de dés.

Jets de dés importants

FOR: lancez 3D6
TAI : lancez 2D6+6

CON : lancez 3D6
INT : lancez 2D6+6

POU ; lancez 3D6 DEX : lancez 3D6

APP : lancez 3D6 EDU : lancez 3D6+3
SAN : POUX 5 Idée: INTx 5

Chance : POU x 5 Connaissance : EDU X 5

R I'

Caractéristigues ——




APP (Apparence)

Cette caractéristique mesure le charme, la beauté et le sex-
appeal des investigateurs. Des jets d’APP sont utiles — en
conjonction, le cas échéant, avec d'autres de Baratin ou de
Marchandage — chaque fois qu'un personnage rencontre des
alliés potentiels ou essaye de produire une bonne impression
sur une personne du sexe opposé. L'Apparence est une caracté-
ristique superficielle, car la premiere impression que l'on a d'un
individu peut se modifier avec le temps. Elle concerne seulement
ce qu'il est possible de voir dans un miroir et ne reflete ni 'apti-
tude au commandement, ni le charisme personnel. Un investiga-
teur dépourvu d’APP sera d'une laideur repoussante et provo-
quera des commentaires offusqués & chacune de ses appari-
tions.

EDU (Education)

L'Education mesure les connaissances formelles et factuelles
que possede un investigateur, ei donne une indication sur le
nombre d'années qui lui ont ét¢ nécessaires pour les acquérir.
Cette caractéristique quantifie les informations connues, et non
l'intelligence qui permet de les exploiter. Elle influe aussi sur le
nombre de points de compétence dont dispose un personnage.
Un jet sous 5 x EDU est appelé jet de Connaissance. (Voir plus
loin pour plus de renseignements a ce sujet). Au moment de sa
création, la compétence avec laguelle un investigateur sait Parler
sa Langue Nalale esl égale a 5 x EDU.

Sans EDU, un investigateur se comporterait comme un nou-
veau-né ou comme un amnésique ne connaissant rien du
monde.

Un score de 12 en EDU correspond généralement 4 une per-
sonne qui posseéde le baccalauréat (*high school graduate”). Un
score supérieur indique que l'individu en question a passé
quelques années sur les bancs de l'université. Avec un 16 dans
celte caractéristique, il posséde un diplome spécialisé. Notez,
toutefois, qu'un autodidacte peut treés bien avoir une EDU élevée
sans avoir fait de longues études.

Un jet dEDU, avec un multiplicateur approprié, peut per-
metire d'identifier n'importe quelle langue vivante.

Voir également le tableau Créer votre investigateur.

SAN (Santé Mentale)

La Santé Mentale se calcule en multipliant le POU par 5. Bien
qu'elle soit dérivée d'une autre, cette caractéristique est cruciale
pour les investigateurs et remplit une fonction importante dans
le jeu. Un chapitre entier lui est d'ailleurs consacré et explique
clairement les différences existant entre la caractéristique SAN
proprement dile, les points de Santé Mentale et le maximum de
Santé Mentale. Ainsi, par exemple, les points de Santé Mentale
sonl sujets a des fluctuations, alors que la SAN elle-méme ne
change jamais.

Un investigateur ne peut pas posséder plus de 99 points de
Santé Mentale. 99 est en effet une valeur “maximale” qui corres-
pond a un esprit dune extréme résistance, capable dencaisser
les choes émotionnels les plus violents. En revanche, un person-
nage ne disposant que de 30 points de Santé Mentale aura un
équilibre psychologique précaire et courra a tout moment le
risque de basculer dans la folie. Une confrontation avec la plu-
part des monstres du Mythe de Cthulhu — et certains événe-
ments naturels — peul entrainer une perte de points de Santé
Mentale, de méme que l'apprentissage et le lancement d'un sorli-
leége ayant trait au Mythe.

Les points de Santé Mentale d'un investigateur ne peuvent
jamais excéder 99, moins son pourcentage en Mythe de Cthulhu.
Le maximum ainsi défini est une limite au-dela de laquelle il ne
peut récupérer les points perdus, ni en gagner de nouveaux.

Jets de caractéristiques

Le Gardien est invité a recourir aux jets de caractéristiques
détaillés ci-dessous, quand une situation ne justifie pas I'emploi
d'une compétence précise ou quand tous les investigaleurs
devraient avoir la possibilité d'effectuer un jet de dé.

Caractéristiques

Evolution des caractéristiques

Chaque fois que des caractéristiques changent, les jets qui en
sonl “dérives” (ex : Chance, Idée ou Connaissance] doivent étre
aussitél modifiés en proportion. Cette régle est également valable
pour les Points de Vie et le Bonus aux Dommages.

Les Points de Magie, quant a eux, ne sont pas affectés immé-
diatement. Si le POU d'un investigateur diminue, celui-ci pourra
quand méme dépenser ses éventuels points excédentaires, mais
il lui sera ensuite impossible de les récupérer.

Jet d’'Idée (INT x 5)

Le score en Idée représente l'intuition et I'aptitude a interpréter
des faits. Lorsqu'aucune compétence ne parait convenir a une
situation donnée, un jel d'Idée peut permetire d'estimer la capa-
cité d'un investigateur a résoudre un probleme intellectuel. Un
tirage de ce type sera particulierement utile pour savoir si un
personnage a bien saisi le sens d'un événement auquel il a assis-
té, s'il éprouve un pressentiment étrange, s'il remarque quelque
chose d'anormal, etc.

La compétence Trouver Objet Caché doil étre employée unique-
ment lorsque 'on cherche des indices ou des objets dissimulés.
La Psychologie, quant a elle, est réservée aux relations entre indi-
vidus.

Jet de Chance (POU x 5)

L'investigateur a-t-il pensé a amener avec lui un certain équi-
pement ? Sera-t-il la premiére victime sur laquelle se jeftera un
Vagabond Dimensionnel ? Va-t-il marcher sur une latte pourrie ?
Un jet de Chance vous permelira de répondre a toutes les ques-
tions de ce type.

La Chance est l'aptitude a se trouver au bon endroit, au bon
moment. Cette caractéristique est souvent utile dans les situa-
tions dangereuses, particulierement lorsque le Gardien souhaite
que les investigateurs aient de bonnes chances de s'en sortir (ex :
ce genre de jet est généralement plus facile que ceux en Sauter
ou Esquiver).

Jet de Connaissance (EDU x 5)

Tout le monde posséde des bribes de connaissances sur
toutes sortes de sujets. Cetle caractéristique représente celles
qui ont été engrangees dans les fréfonds du cerveau dun inves-
ligateur.

Celui-ci saura, par exemple, si I'on peut mettre de l'acide
sulfurique dans de I'eau ou de l'eau dans de l'acide sulfu-
rique (qu'il ait ou non étudié la chimie). 1l sera également
capable de se souvenir de la géographie du Tibet (sans avoir
besoin d'un jet en Navigation) ou de dire combien de pattes
possedent les arachnides (méme s'il n'a aucun point en
Biologie).

Les jets de Connaissance sont également (res utiles pour iden-
tifier les langages employés aux quatre coins du monde.

Comme personne ne peut TOUT savoir, le score en
Connaissance ne peut jamais dépasser 99, méme si on a une
EDU de 21.

Bonus aux Dommages
(FOR + TAl, voir table)

Toutes les créatures matérielles possédent un Bonus aux
Dommages. Cette expression préte toutefois a confusion, car le
“bonus” en question peut parfaitement étre négatif. Quoi qu'il
en soit, sa raison d'étre est facile a comprendre ; il est en effet
logique que les étres plus grands el plus forts que la moyenne
puissent infliger des dommages plus importants que les
autres.

Pour déterminer un Bonus aux Dommages, additionnez la FOR
et la TAl et comparez ensuite cette somme aux valeurs indiquées
par la Table des Bonus aux Dommages. Pour chaque valeur, il
est prévu un bonus exprimé sous la forme d'un jet de dé. Lors
des combats rapprochés, vous devrez ajouter ce bonus aux dom-
mages que cause le personnage avec ses armes “naturelles” (ex :
ses poings) ou des armes blanches (ex : gourdin, couteau... ou
méme chaise).




o

Table des Bonus aux Dommages
FOR ajoutez FOR ajoutez
+ TAI aux jets de + TAI aux jets de
dommages dommages
02a12 -1D6 73 a 88 +4D6
15a16 -1D4 89a 104 +6D6
17 a24 aucun 105 a 120 +6D6
25232 +1D4 121 4 136 +7D6
332440 +1D6 137 a 152 +8D6
41 a 56 +2D6 153 a 168 +9D6
57a72 +3D6 169 & 184 +10D6
Puis +1D6 par tranche fou fraction de tranche) de

.h 16 points. _-.

B Quand un personnage lance un objet, divisez son Bonus aux
Dommages par deux.

M Ce bonus ne concerne pas les armes a feu et les attaques qui
ne font intervenir ni la Force ni la Taille.

B Le Gardien ne devrait pas ajouter systématiquement le Bonus
aux Dommages en cas d'attaque par morsure.

M Pour simplifier les choses, le Gardien peut parfaitement déci-
der d'ignorer les bonus des personnages qu'il controle. Des
Bonus aux Dommages "moyens” sont toutefois indiqués pour
toutes les créatures décrites dans ces regles.

Points de Vie (moy. CON + TAI)

Toutes les créatures physiques possedent des Points de Vie,
que l'on calcule en divisant par deux la somme de leur CON et
de leur TAI (les fractions doivent étre arrondies a I'unité supé-
rieure).

Lorsqu'un investigateur est blessé, utilisez un crayon afin de
biffer d'un trait les dommages qu'il a encaissés dans la section
Points de Vie de sa fiche. Les points de Vie ainsi perdus seront
récupérés a la cadence d'1D3 points par semaine de jeu. L'admi-
nistration de “premiers soins” a un blessé (compétences Premiers
Soins ou Médecine) permetira toutefois de restaurer instantané-
ment 1D3 Points de Vie.

M Quand le total des Points de Vie tombe en dessous de 3,
I'investigateur concerné perd aussitdt conscience et ne peut
plus influencer le déroulement de la partie en cours.

M Lorsque les Points de Vie d'un investigateur sont réduits a
zéro (ou a une valeur inférieure), il meurt, & moins que
I'on réussisse a faire remonter au dessus de zéro cette
caractéristique avant la fin du round suivant. Voir a ce
sujel les descriptions des compétences Premiers Soins et
Medecine.

Points de Magie (max. = POU)

Un investigateur dispose d'un nombre de Poinls de Magie €gal
a son POU. Ces points peuvent étre dépensés-afin de lancer des
sortiléges ou de combattre des influences malignes. L'intégralité
du potentiel en Points de Magie peut se régénérer naturellement
en 24 heures (calculez en proportion le temps nécessaire pour
récupérer les pertes partielles).

Lorsqu'un personnage n'a plus de Points de Magie, il s'¢va-
nouit sous l'effet d'un épuisement émotionnel. Il reste alors
inconscient aussi longtemps qu'il n'a pas récupéré an moins un

oint.

Si le POU d'un personnage subit une réduction, ses Poinls
de Magie ne seront pas diminués avant qu'il les consomme.
Mais ensuite, il ne pourra récupérer les points dépensés qu'a
concurrence du nouveau maximum défini par son Pouvoir
modifié.

Background

Si les caractéristiques constituent les bases d'un investigateur,
I'essentiel des trails et des aptitudes qui peuvent rendre celui-ci
intéressant et agréable a jouer sont affaires de choix personnels
et ne nécessitent aucun jet de dés.

En examinant attentivement une fiche d'investigateur, vous
pourrez constater I'importance accordée aux indications portant
sur les antécédents et les particularités des personnages. Pour
toutes ces informations, n'hésitez pas a vous inspirer de per-
sonnes ayant réellement existé. Pour notre part, nous nous
contenterons d'aborder uniquement les détails présentant un
intérét évident dans le jeu.

Sexe de l'investigateur

Un investigateur peut aussi bien étre une femme qu'un
homme. Les regles n'accordent pas d'importance a la distinction
des sexes et aucun n'a d'avantages sur l'autre. Certains scéna-
rios publiés prennent occasionnellement en compte les préjugés
sexisles des sociétés qu'ils décrivent, mais le Gardien est libre de
ne pas en lenir compte.

Nom et age

Les joueurs peuvent choisir n'importe quel nom qui leur parait
évocateur et Intéressant pour leur personnage. Son age, par
contre, dépendra en partie de son EDU — voir le tableau Créer
votre investigateur, pages 16 et 17.

Etudes, diplomes

Les joueurs peuvent attribuer n'importe quels diplomes a leurs
investigateurs, Ces titres ou grades devraient toulefois étre com-
patibles avec leur score en EDU, & moins qu'ils ne souhaitent
interpréter un vantard ou un escroc. Tous les types de person-
nages peuvent étre intéressants a jouer.

Lieu de naissance

Décidez du pays natal de votre personnage. Les regles ne preé-
voient ni pénalité ni avantage liés au pays ou a la culture d'origi-
ne. Ce choix déterminera néanmoins certains détails. Ainsi, par
exemple, un investigateur né aux Etats-Unis aura toutes les
chances d'avoir I'anglais comme Langue Natale, alors qu'un autre
originaire du Québec connaitra sirement le francais, De méme,
un personnage ayant passé son enfance au Nouveau Mexique
parlera sans doute l'espagnol ou le navajo, alors qu'un individu
né a San Francisco pourra (rés bien s'exprimer surtout en canto-
nais...

Marques de naissance, cicatrices
et désordres mentaux

Si, dans son passé, votre investigateur a subi une mutilation
ou un traumatisme quelconque, vous devez le noter sur sa fiche.
En principe, ce genre de choses n'entraine aucune pénalité, a
moins, par exemple, que le personnage en question n'ait perdu
un bras, une jambe ou un ceil. Dans de tels cas, consullez votre
Gardien.

Portrait

Vous pouvez, si vous le désirez, dessiner le portrait de votre
investigateur ou uliliser a la place la photocopie dune illustra-
tion appropriée choisie dans un magazine ou un livre. Ce por-
trait vous sera treés utile pour présenier votre personnage aux
autres joueurs. En effel, une image, méme petite, est souvent
trés évocatrice. Les stars du cinéma des années 20 et 30 peu-
vent parfaitement convenir, quelle que soit I'époque a laquelle
Vous jouez.

Et si volre investigateur n'a pas de portrait, utilisez I'espace
prévu pour celui-ci afin de prendre en cours de partie des notes
que vous pourrez ensuite reporter au dos de votre fiche.

Background e
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Il n'existe pas de classes de personna-
ge dans L'Appel de Cthulhu. Un investi-
Fateur peut done exercer n'importe quel-
e profession. Dans la liste ci-dessous,

elles qui sont gréoédées d'un astérisque
sont particulierement adaptées a des
personnages lovecraftiens. Les autres ne
sont citées qu'a titre d'exemples et peu-
vent éventuellement inspirer de nou-
veaux personnages-non-joueurs (PNJ)
au Gardien. Cette liste n'est toutefois
nullement exhaustive, mais si vous vou-
lez créer de nouveaux métiers, évitez de
leur assocler plus de huit compétences ;
sinon, la notion méme de “profession”
perdra tout son sens.

*ANTIQUAIRE — Art, Droit, Biblio-
theque, Histoire, Langue Etrangére,
Marchandage Trouver Objet Caché, +
une compéience au choix comme spé-
clalité personnelle,

ARTISTE — Art, Baratin, Histolre,
Photo%raphle. Psychologie, Trouver
Objet Caché + deux compétences au
choix comme spécialités personnelles.

ARTISTE DE CABARET — Art, Baratin,
Creédit, Ecouter, Esquiver, Langue
Etrangere, Psychologie + une autre com-
pétence.

ATHLETE — Esquiver, Grimper,
Lancer, Monter & Cheval, Nager, Sauter
+ deux compétences au choix comme
speécialités personnelles.

AVOCAT — Baratin, Bibliothéque,
Crédit, Droit, Marchandage, Persuasion,
Psychologie + une autre compétence.

CRIMINEL — Arme de Poing, Baratin,
Discrétion, Marchandage, Serrurerie,
Trouver Objet Caché + deux autres com-
pétences comme spécialités personnelles.

DETECTIVE PRIVE — Arme de Poing,
Baratin, Droit, Marchandage, Photo-
graphie, Psychologie, Serrurerie + une
compétence choisie parmi les suivantes :
Arts Martiaux, Discrétion, Ecouter, Se
Cacher, Trouver Objet Caché. LL
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Exemples de Professions

*DILETTANTE — Crédit. Monter a
Cheval + quatre compétences au choix
comme spécialités personnelles.

*ECRIVAIN — Bibliothéque, Histoire,
Langue Etrangére, Langue Natale,
Persuasion, Psychologie + deux compé-
tences au choix comme spécialités per-
sonnelles,

FANTASSIN — Discrétion, Dissimu-
lation, Ecouter, Fusil, Grimper, Mi-
trailleuse, Premlers Seins, Se Cacher.

FERMIER/BUCHERON — Conduire
Engin Lourd, Electricité, Fusil, Histoire
Naturelle, Mécanique, Premiers Soins,
Sulvre une Piste + une autre compétence.

GUERRIER TRIBAL — Arme Culturelle,
Histoire Naturelle, Occultisme,
Persuasion, Suivre une Piste, Trouver
Objet Caché + deux autres compétences
comme spécialités personnelles.

INGENIEUR — Bibliothéque, Chimie,
Electricité, Géologie, Mécanique,
Physique + deux autres compétences au
choix comme spécialités personnelles.

*INSPECTEUR DE POLICE — Arme de
Poing, Baratin, Droil, Marchandage,
Persuasion, Psychologle. Trouver Objet
Caché, + une autre compétence comme
specialité personnelle.

*JOURNALISTE — Baratin, Langue
Etrangere, Langue Natale. Persuasion,
Photographie, Psychologie + deux com-
pétences au choix comme spécialités
personnelles.

*MEDECIN — Biologie, Crédit, Latin,
Médecine, Pharmacologie, Premiers
Soins, Psychanalyse et Psychologie.

MISSIONNAIRE — Art. Histoire Na-
turelle, Langue Etrangére, Mécanique,
Persuasion, Premiers Soins + deux
autres compétences.

MUSICIEN — Art, Baratin, Ecouter,
Marchandage, Persuasion, Psychologie

+ deux autres compétences comme Spé-
cialités personnelles.

OFFICIER — Arme de Poing, Comp-
tabilité, Crédit, Dessiner une Carte,
Histoire, Marchandage, Persuasion,

Psycholagie.

PARAPSYCHOLOGUE — Anthropologie,
Bibliothéque, Histolre, Langue
Etrangere, Occultisme, Photographie,
Psychologie + une autre compétence
comme specialité personnelle,

PECHEUR TRIBAL — Ecouter, Histoire
Naturelle, Lancer, Mécanique, Nager,
Occultisme, Piloter un Bateau, Trouver
Objet Caché,

POLICIER — Arme de Poing, Baratin,
Droit, Ecouter, Matraque, Premiers
Soins + deux compétences choisies
parmi les suivantes : Arts Martiaux,
Conduire Automobile, Monter & Cheval,
Trouver Objet Caché.

PRETRE — Bibliothéque, Comptabilité,
Ecouter, Histoire, Langue Efrangere,
Persuasion, Premiers Soins et
Psychologie.

*PROFESSEUR D'UNIVERSITE —
Bibliotheque, Crédit, Langue Etrangére,
Persuasion, Psychologie + une compé-
tence au choix comme spécialité person-
nelle + deux compétences choisies
parmi les suivantes : Anthropologic,
Archéologie, Astronomie, Biologie,
Chimie, Géologie, Histoire, Histoire
Naturelle, Médecine, Physique.

REVOLUTIONNAIRE — Arme de Po
Arts Martiaux. Dissimulation, Fusil,
Persuasion, Se Cacher, Trouver Objet
Caché + une autre compélence comme
spécialité personnelle.

VAGABOND (HOBO) — Baratin,
Discrétion, Ecouter, Histoire Naturelle,
Marchandage, Se Cacher, Trouver Objet
Caché + une compétence au choix
comme spéclalité personnelle.
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Compétences et professions

L'espace réservé aux compétences couvre pratiquement les
deux tiers du recto de la fiche d'investigateur. I! faut voir 1a une
preuve de I'importance qu'elles revélent dans L'Appel de
Cthulhu.

Les compétences sont des pourcentages quelque peu arbi-
tralres permettant d'estimer des aptitudes et des connaissances.
Du fait méme de leur relative imprécision, elles peuvent étre
employées dans toutes sortes de situations. Ainsi, si un docteur
en biochimie est un expert en sciences biologiques, il y a aussi de
grandes chances pour qu'il connaisse les théoriciens et les expé-
rimentateurs les plus réputés dans son domaine, ainsi que les
journaux dans lesquels ils ont publié des articles et les lieux ot
ils travaillent. Prenons, si vous le voulez bien, un exemple plus
concret : “Est-ce que Sam, mon investigateur, connait un biolo-
giste qui travaille a I'Université de Miskatonic ?" demande un

Jjoueur. Le Gardien réfléchit un instant et lui dit de tenter un jet
en Biologie. Ce jet est réussi. “"Oui,” répond-il. “C'est un certain
Miller, un spécialiste des parasites. Peut-étre saura-t-il identifier
la créature que tu as trouvée ?"

Les compétences peuvent élre employées pour toutes sortes de
choses. Elles englobent pratiquement tout ce qui fait qu'un
homme esl unique... ou, du moins, tout ce qui peut avoir une
utilité dans le cadre d'une partie de jeu de role.

Professions

Les professions fournissent des indications sur le passé des
investigateurs. Elles sont également le reflet des compétences
qu'ils possédent actuellement. Choisissez toujours une profes-
sion en fonction des compétences qui lui sont rattachées — ne .
prétez pas trop d'importance au métier qu'elle est censée dési-
gner. N'oubliez pas qu'il n'existe pas de classes de personnage
dans L'Appel de Cthulhu.




Les professions précédées d'un astérisque dans la liste ci-
contre sont particulierement “lovecraftiennes” : Antiquaire,
Dilettante, Médecin, Ecrivain, Inspecteur de Police,
Journaliste et Professeur d'Université. Les autres, bien
qu'elles ne correspondent a aucun héros de Lovecraft, peu-
vent néanmoins étre sélectionnées par les joueurs qu'elles
intéressent.

Un groupe de compétences spécifiques est associé a
chaque profession. Ainsi, un antiquaire est censé posséder
Art, Droit, Bibliothéque, Histoire, Langue Etrangére,
Marchandage, Trouver Objet Caché, ainsi qu'une autre com-
pétence — choisie par le joueur — relative au passé propre
du personnage. Certaines professions permelttent de détermi-
ner deux compétences, d'autres ne laissent aucune possibili-
té de choix.

Points de compétence

Une fois qu'un joueur a choisi une profession, il doit multiplier
I'EDU de son investigateur par 20, avant de répartir le produit de
celte opération entre les différentes compétences correspondant a
sa profession. Il n'est pas indispensable d'attribuer des points a
toutes, mais ceux qui ne seront pas distribués seront perdus.
Vous trouverez les définitions des compétences dans le chapitre
Systéme de jeu et compétences, page 28.

Additionnez ces points aux pourcentages préimprimes sur la
fiche d'investigateur et notez les sommes obtenues a coté des
compétences concernées. Ainsi, par exemple, si vous atiribuez
30 points en Lancer, vous pouvez voir qu'il est déja noté 25% a
cOté du nom de cette compétence ; vous devez donc totaliser
ces deux valeurs et Inscrire 55% a I'emplacement prévu a cet
effet.

Intéréts personnels

Les investigateurs ont aussi des violons d'Ingres et 'argent
n'est pas leur unique motivation. Multipliez I'INT par 10 et disiri-
buez les points ainsi calculés entre les compétences de votre
choix, a I'exception de Mythe de Cthulhu.

Armes

Méme si votre personnage n'est pas foncierement belliqueux,
il sait peut-étre se servir de diverses armes. Etudiez un peu son
passé personnel, Quelle que soit 'époque considérée, il y a tou-
jours eu des gens qui — sans étre véritablement des “experts” —
connaissalent le maniement des armes. Sachez cependant qu'il
vous faudra généralement utiliser des points d'intérét personnel
pour “monter” les compétences de ce type, a moins que vous
n'ayez choisi une profession telle que Fantassin, par exemple.
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Voicl quelques conseils dinterpréta-
tlon concernant diverses professions.
Nous espérons qu'ils vous permettront
de prendre conscience du “potentiel” de
chacune d'entre elles et de la liberté
dont vous jouissez pour donner de la
consistance a votre personnage. Il va
sans dire que votre propre Antiquatre,
Artiste ou Ecrivain pourra éire tres dif-
férent de ceux présenteés ici... Certaines
professions sont moins détaillées que
d'autres, mais leur description pourra
néanmoins vous étre utile. Et si
quelques-uns de ces stéréotypes étalent
plus courants & une époque donnée,
aucun n'est vraiment rattaché a une
période bien précise, Rien ne vous Inter-
dit par ailleurs de combiner des élé-
mentis de plusieurs porfraits afin de
donner naissance & un investigateur
plus complexe, ou simplement plus inteé-
ressant a jouer.

Les exemples ci-dessous concernent
des “individus moyens”. Si vous avez un
besoin immédiat de caractéristiques
précises, choisissez un des investiga-
teurs préts-a-jouer proposés a la fin de
ce livre, La plupart des descriptions font
référence a des personnages masculing
— les sociétés des années 1890 et 1920
accordant une place prépondérante aux
hommes — mais il est généralement
possible de les employer pour des
femmes,

Exemples de
comportements
typiques de certaines
professions

ANTIQUAIRE — Son goiil pour les mer-
vellles intemporelles el les légendes du
passé en font le personnage le plus love-
craftien qui soit. Il est rare qu'il
recherche activement les objets qu'il
convoite. Il préfere en effet atlendre que

se présentent des opportunités suscep-
tibles d'assouvir son amour des choses
anciennes et mystérieuses. Doté d'un
]ugement str et d'un esprit vif, il fait
fréquemment preuve d'un humour
caustique a l'égard des Ignorants, des
pédants et des cupides. Ne faut-il pas
voir la une preuve de sa propre instabili-
té mentale ? Cetle profession est parfois
embrassée par des femmes, mais les
aspects obsessionnels ef voyeurs qui la
caractérisent semblent plutot la réserver
a la gent masculine.

ARTISTE — Totalement absorbé par ses
visions intérieures, il ne peut vraiment
s'exprimer que grace a son talent, méme
s'll posséde souvent un bon esprit
d'entreprise. 11 peut étre peintre ou
sculpteur, mais dans les années 1990 il
régne une telle confusion au sein des

eux artistiques, que l'intention du
créateur compte généralement plus que
le mode d'expression choisi. Qu'il ait ou
non un vral talent, un artiste doit avoir
un caractére bien {rempé s'il veul sur-
monter les obstacles liés a sa profession
et continuer & travailler une fois le suc-
cés venu. Cette occupation convient
aussi bien aux femmes qu'aux hommes.

ARTISTE DE CABARET — Cette déno-
mination englobe en fait les danseurs,
les chanteurs, les jongleurs, les athlétes
el les musiciens, ainsi que toutes les
personnes qui gagnent leur vie en se
produisant devant un public. Il s'agit
presque toujours d'individus exhibition-
nistes, qui apprécient que leurs talents
solent reconnus et applaudis. Mais si
leur vocation se manifeste parfois dés
I'dge de trois ou quatre ans, ils doivent
généralement attendre de longues
années avant de connaitre le succes.
Une famille dans le show-business est
spuvent un élément déterminant dans le
choix de leur carriére. Cette profession,
qui compte autant de membres des

deux sexes, n'avail pas bonne réputa-
tion dans les années 1890. Cet élat de
fait changea dans les années 1920,
lorsque les premiéres stars d'Hollywood
firent fortune. De nos jours, la plupart
des métiers du spectacle jouissent d'un
certain prestige,

DETECTIVE PRIVE — Dans la plupart
des contrées, les detectives privés ont
hesoin d'une licence délivrée par la poli-
ce pour pouvoir exercer leur profession.
TIs doivent également établir avec leurs
clients des contrats de droil privé, une
exigence légale qui vise a garantir un
minimum d’honnéteté de leur part.
D'autant que s'ils font l'objet d'une
plainte justifiée, ils peuvent perdre leur
licence... et donc leur emploi. Les détec-
tives s'occupent en principe de taches
qui ne relevent pas directement de la
compétence de la police : recherche
d'informations et de preuves pour le
compte de particuliers impliqués dans
des procés civils, filatures d'épouses
volages et de relations d'affaires, mis-
sions confiées par des avocats chargés
de la défense d'individus poursuivis
devant une cour criminelle, etc. Dans
les romans policiers classiques les pri-
vés sont généralement engagés pour une
affaire banale (ex. : découvrir ol se
cache une épouse adultere) et se retrou-
venl ensuite rapidement confrontés au
cours de leur enquéte a un ou plusieurs
meurtres. En bons professionnels qu'ils
sont, ils veillent & ne pas laisser leurs
sentiments personnels interférer avec
leur métier, et ils n'hésitent jamais a
travailler pour des coupables, pourvu
que ceux-ci leur payent les honoraires
qu'ils demandent. Il est fréquent qu'ils
aient fait partie de la police a un
moment ou & un autre, ce qui leur a
permis d'y gagner des contacts tres
utiles pour leurs activités actuelles, Par

Suite page suivante
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Verso de la fiche

Un investigateur peut éire joué dés que ses caractéristiques et
ses compélences ont été déterminées, mais a ce stade, il reste
néanmoins encore beaucoup de choses a apprendre sur son
compte. Alnsi, si vous voulez donner de la consistance a votre per-
sonnage, vous pouvez apporter des réponses a certaines des ques-
tions abordées ci-aprés. Vous n'y étes nullement obligé, mais il
seralt dommage que vous négligiez de tels détails. Et si vous vou-
lez prendre des notes, n'hésitez pas a utiliser le verso de votre
fiche, afin de pouvolr mettre a profit le fruit de vos réflexions au
momenlt qui vous paraitra opportun en cours de partie,

Revenus des investigateurs

Les questions matérielles peuvent trés bien n'avoir qu'une
faible influence sur le déroulement de vos aventures, mais si
vous decidez de leur préter attention, évitez alors de leur accor-
der une importance disproportionnée. Beaucoup de Gardiens ne
font jamais référence a l'argent ou aux biens personnels, el la
plupart des scénarios du commerce n'abordent pas non plus ces
sujets. En [ait, une comptabilité précise des revenus el dépenses
n'aura vraiment de sens et d'intérét que dans le cadre d'une cam-
pagne détaillée... si le Gardien le désire.

Vous trouverez dans le tableau Créer votre investigateur, pages
16 et 17, un systéme permettant de déterminer les revenus d'un
personnage. Il ne s'agil toutefois que de “suggestions™ qui peu-
vent parfaitement étre modifiées par le Gardien en fonction de
son style de jeu.

Les rentrées d'argent d'un investigateur peuvent vous fournir
des indications sur ses compétences professionnelles et la part
de satisfactions ou de frustrations que son métier lui apporte,
Vous devrez parfois (rouver une explication logique & cerlains
€léments apparemment contradictoires. Ainsi, par exemple. si un
vagabond gagne 105 000 S par an, il faudra qu'il puisse expli-
quer d'ott proviennent ses revenus s'il ne veut pas d'ennuis avec
la police !

Détails personnels

Vous n'avez pas besoin de vous creuser les méninges pour
inventer un passé (rés original a vos personnages. Les idées les
plus incongrues ont souvent une origine banale. Commencez par
quelques détails simples, vous verrez que l'inspiration vous vien-
dra tout naturellement.

Vous pouvez, par exemple, vous poser certaines questions €lé-
mentaires sur votre investigateur... Est-il amoureux ? Fiancé ?
Mari¢ ? A-t-il des enfants ? A-t-il connu des amours malheu-
reuses, voire tragiques ?

Exemples de personnalités pour certaines professions (suite)

|

SATOAH

n

contre, il est rare qu'ils soient prospéres
ou méme qu'ils aient jamais possédé
beaucoup d'argent. Toutefois, leur expé-
rience et leur sens de l'observation leur
permetient d'adopter en toutes circons-
tances un comportement approprié. On
rencontre, toutes proportions gardées,
plus de femmes détectives privés gue
d'inspectrices de police.

DILETTANTE — Le dilettante a telle-
ment d'argent qu'il est obligé de confier
sa geslion a des spécialistes. 1l est géné-
ralement bien élevé, méme s'll n'a pas
fait de longues études, Sa fortune lui
ermet toutes les excentricités et tous
es écarts de langage. Comme il jouit de
beaucoup de temps libre, Il ne lui est
pas difficile de cultiver charme et élé-
ﬁance : c'est d'ailleurs dans la facon
ont il occupe ce temps libre que
s'exprime sa véritable personnalité. En
oulre, du fait méme ﬂu'il n'éprouve
aucun souci matériel, il n'est pas rare
qu'il développe des relations etranges
avec les autres membres de sa famille.
Une femme peut parfaitement choisir
cefte “profession”.

ECRIVAIN — A la différence du jour-
naliste, I'écrivain utilise le verbe pour
explorer el éludier la condition humai-
ne, en atfachant une attention toute
particuliere aux émolions. Pour
atteindre la perfection. il doit remettre
cenl fois son ouvrage sur le métier, el
son labeur solitaire n'est pas toujours
récompensé a sa juste valeur : dans
les années 1990, les auteurs a succes
sont relativement rares, bien que par
le passé I'écriture ait parfois été un
bon moyen de subsistance. Si tous les
écrivains ont des méthodes de travail
différentes, ils ont souvenl tendance &
se retirer du monde lorsqu’ils connais-
sent une phase d'activité eréatrice
intense. Ceux qui adoptent une attitu-
de sociable et joviale sont générale-
ment & cours d'inspiration. Une femme

peut tres bien choisir le métier d'écri-
vain.

GUERRIER/PECHEUR TRIBAL — Une
tribu se définit essentiellement par les
liens de parenté et les coutumes qui
unissent ses membres. Ce genre de
communauté est en principe toujours de
dimension relativement modeste, Ceux
qui la composent, plutot que de se
conformer a un assortiment de lois et de
droits civiques, privilégient une concep-
tion individualiste du sens de I'honneur
¢l la soumission a des valeurs com-
munes découlant directement de leur
mode de vie. Chacun jouit d'une relative
indépendance au sein du groupe,
Toutelois, s'il veut étre traiter comme un
‘homme d'honneur”, chaque individu
(méme s'il est un chef ou un ennemi)
doit d'une facon ou d'une aufre étre
reconnu par fous. Le tribalisme a existé
de lout temps et en tous lieux, ne serait-
ce que sous la forme de liens familiaux
étroils, et subsiste encore de nos jours.
En général, hommes el femmes ont au
sein de la tribu des atiributions et des
charges différentes.

INSPECTEUR DE POLICE — Si.
aujourd’hui, la plupart des officiers de
police judiciaire possédent des
diplémes, ont étudié les sciences crimi-
nelles et se sont preésentés a divers
concours administratifs, les inspec-
teurs de police ont de toul temps
acquis l'essentiel de leur expérience
“sur le tas”, en gravissant un a un les
échelons de la hiérarchie. L'existence
routiniere et disciplinée du policier est
4 la [ois un facteur d'auto-identification
et une source de frustration, car un
inspecteur est souvent tenté de recou-
rr a des moyens illégaux pour arréter
des coupables. 1l peut arriver qu'il diri-
ge une équipe chargée d'une enquéie
particulierement importante, mais il est
rare qu'il ait la chance de pouvoir se
consacrer entierement a une seule

affaire, En fait, aux Etats-Unis, un ins-
pecteur doil souvent s’occuper de
dizaines — voire de centaines — de
dossiers en méme temps. Sa tache
essentielle consiste a amasser suffi-
samment de preuves pour pouvoir pro-
ceéder a une arrestation, qui ensuite
donnera lieu a des poursuites judi-
claires. Pour démeéler le vrai du faux,
un inspecteur ne peut s'en remetire a
ses lalents de psychologue, il doit se
livrer a4 des déductions ef a des recons-
titutions. Les fonctions d'enquéteur et
de procureur sont nettemnent différen-
ciées dans tous les pays, de telle sorte
que les charges retenues contre un
suspect puissent étre appréciées avec
objectivité avant I'ouverture d'un pro-
cés. 1l existe aujourd'hui quelques “ins-
pecirices”, mais dans le passé, ceite
profession €tait presque exclusivement
reservee aux hommes,

JOURNALISTE — Un journaliste a pour
mission de rapporter et de commenier
l'actualité, el il écrit généralement plus
en une seule journée qu'un écrivain en
une semaine. Il peut travailler aussi
bien pour un quotidien ou un magazine
que pour une radio ou une chaine de
télévision. Les bons journalistes réussis-
sent toujours a se préserver de l'influen-
ce néfaste des milieux corrompus et
égoistes sur lesquels ils enquétent. Les
mauvais, quant a eux, succombent a
cette influence et perdent rapidement
toute sensibilité, pour finir par ne plus
croire qu'au pouvoir de leurs propres
¢écrits, Cetle profession était presque
exclusivement masculine dans les
années 1890 et 1920, mais clle est
aujourd’hui largement ouverte aux
femmes.

MEDECIN — Il peut sagir dun généra-
liste, d'un chirurgien ou d'un spécialiste
quelconque, voire d'un psychiatre (parti-
culierement dans les années 1890 et
1920) ou d'un chercheur indépendant.
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Dans quelles écoles a-1-il étudié ? S'est-il fait des amis dans
ces établissements ?

A-t-il, & un moment de sa vie, fait partie de I'armée ? Quand ?
Ou ? Dans quelles circonstances ? Qui étaient ses compagnons
d’'armes ? A-t-il recu des décorations ou des citations ?

A-t-il une famille ? De quelle origine est-elle ? Qui sont ses
parents ? Sont-ils encore vivanls ?

Demandez-vous aussi a4 quoi ressemble votre personnage. Si
vous prenez le temps de compulser sa fiche, vous trouverez
toutes sortes d'indices intéressants. Etudiez ses caractéristiques
et compélences, en quéte de détails susceptibles de vous donner
des idées. Est-il calme, turbulent, vicieux, vieux jeu, respectable,
brillant, désordonné, mystique, charitable, pingre, petit, grand,
pale, beau, laid, sans grace, mal fagoté, élégant, pointilleux, fré-
nétique, chevaleresque, nerveux, intellectuel, bien bati, maigri-
chon, vigoureux, effacé, courtols, impulsil, irrilable, stupide,
chauve, barbu, maigre, handicapé, poilu, glabre, etc ? Notez
toules vos idées au dos de la fiche au fur et & mesure qu'elles
vous viendront & l'esprit.

Destin ultime

Avec un peu de chance votre investigateur pourra au fil des
parties acqueérir de I''mportance et devenir un écrivain célébre ou
un occultiste de renom, a moins qu'il ne reste un modeste détec-
tive privé comme il y en a tant. Il pourra aussi étre une sorte de
“specialiste”, auquel tout le monde fera appel lorsqu'un probleme
relévera de sa compétence.

Les joueurs seront trés souvent amenés a contrecarrer les pro-
jets maléfiques des Grands Anciens. I dépendra alors unigque-
ment d'eux que leurs personnages connaissent une vie longue et
prospére... ou une existence aussi éphémere et poétique que celle
d'une étoile filante,

Les Investigateurs trop téméraires auront toutes les
chances de perdre la vie ou la raison. Dans L'Appel de
Cthulhu, les choses se passent comme dans la réalité, a la
seule différence prés que si un investigateur fait de son mieux
pour combatire le Mal, il aura toujours droit 2 un minimum
de respect.

.F En plus de ses ambitions personnelles,
un médecin poursuit genéralement

diplomes en parapsycholgg[e. Dans ce
domaine, tout est affaire de
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trois objectifs direciement liés a sa
profession : soigner ses patients,
acquérir fortune et prestige, promou-
voir une conception glus rationnelle et
plus sage de la société. Souvent épris
d'indépendance, il a parfois tendance &
ne voir dans sa famille qu'un simple
gage de sa respectabilité. Sa réussite
professionnelle dépend autant de son
dévouement, que du temps qu'il est
prét a consacrer a son travail. Ce
métier n'est pas reservé aux hommes.
Dans les années 1990, les médecins de
sexe féminin sont méme monnaie cou-
rante.

MISSIONNAIRE — 11 s'estime investi de
la mission de répandre la bonne le.
Quand il n'est pas un simple illuminé
indépendant n'obéissant qu'a ses
propres visions, il ceuvre généralement
au scin d'une or, n religieuse o
il a dii faire preuve d'aptitudes particu-
lieres pour la tache qui lui a été confiée.
Un missionnaire “éclairé” est en prin
capable de voir ce qu'il y a de simple-
men( humain chez ses convertis ; il sait
par conséquent faire la part des choses
entre la notion dame spirituelle et des
questions aussi triviales que les cou-
tumes vestimentalres. comportemen-
tales ou alimentaires. La frontiére qui
sépare la morale de la religion n'est tou-
telois jamals trés claire. Celle profession
exige du sang froid et un cerlain sens de
I'humour. Pour réussir dans sa tiche,
un missionnaire ne doit se conten-
ter d'exalter son dieu, il faut aussi qu'il
se¢ livre réguliérement a des autocri-
tiques, Des prosélytes catholiques,
musulmans ou appartenant a diverses
sectes ont existé a toutes les époques.
Dans les années 1990, on rencontre
¢galement des prétres bouddhistes el
hindouistes. Les missionnaires peuvent
etre des deux sexes.

PARAPSYCHOLOGUE — Aucune uni-
versilé prestigieuse ne délivre de

ersonnelle, Et si les parapsycho-
ogues les plus respectables ont géneé-
ralement suivi des études dans des
matieres “annexes” — telles que la
physique, la psychologie ou la médeci-
ne —, ceux qui s'engagent dans cette
vole éprouvent avant tout une attiran-
ce inhabituelle pour I'lnvisible et les
puissances mystiques. Leur volonté
d'étudier ces choses sous un angle
scientifique les contraint d'ailleurs &
de constantes remises en question, car
il leur est souvent bien difficile de
concilier les aspeets contradictoires de
leur passion. En effet, s'ils négligent
l'observation, l'expérimentation et la
recherche de preuves tangibles, ils se
com]iurtent alors plus comme des
occultistes que comme de véritables
scientifiques.

PROFESSEUR — Ce pers posse-
de géneralement un doctoral, qui lu
conlere le droit de briguer une chaire
dans pratiquement n'importe quelle
université. Qualifi¢ aussi bien pour
enselgner que pour mener des
recherches de haut niveau, il jouil sou-
vent d'une certaine réputation acadé-
mique aupres de ses confreres. Bien
évidemment, rien n'interdit qu'il soit
absolument incompétent en dehors de
sa spécialité ; les investigateurs de ce
type sont d'ailleurs souvent frés amu-
sants a jouer. A moins de disposer de
moyens de subsistance personnels, ou
d'avoir demandé un congé a son univer-
sité, un professeur est en principe
condamné a une existence relativement
sédentaire par ses obligations profes-
sionnelles. Ils ne peuvent pas tous avoir
— & l'instar d'Indiana Jones — un
supérieur compréhensif qui leur accor-
de régulierement la possibilité de
s'absenter pour de longues périodes...
Les femmes ont toujours été minori-
taires dans les milicux enselgnants uni-
versitaires. Aujourd’hui encore, certains
domaines — comme l'ingénierie, par

REVOLUTIONNAIRE — Méprisant les
attraits d'une vie facile, les révolution-
naires ont décidé de se baltre pour amé-
liorer la condition humaine, Qu'ils
soient ou non partisans de la lutle
armée, ils font Invarfablement preuve
d'une volonié inflexible. Tous révent
d'abolir les distinctions et les frontiéres
afin que les hommes puissent vivre
comme des fréres. En attendant
l'accomplissement de leurs {déaux, ils
partagent les conditions d'existence pré-
caires des pauvres el des opprimés.
Comme les concepts de nationalisme, de
justice sociale et de religion sont sou-
vent intimement liés, ils ont générale-
ment beaucoup plus de sympathisants
que leurs actions d'éclal sporadiques ne
pourraient le laisser présager. EL si la
jeunesse est un élément commun a
beaucoup d'entre eux, il existe des révo-
lutionnaires de tout age, car certains
combats exigent qu'on leur consacre
toute une vie. s, maniaques, ner-
veux et détermingés, les révolutionnaires
des deux sexes se ressemblent par bien
des aspects.

VAGABOND (HOBO) — A la différence
des clochards frappés, par la pauvreté,
les hobees (“routards américains™. NdT)
ont généralement choisi leur existence
vagabonde pour des raisons philoso-
phiques, sociales, économiques, voire
sexuelles. Et si un hobo peut trés bien
occuper un emploi sédentaire pendant
plusieurs mols, Il finit toujours par
reprendre sa vie d'errance ef de solitude,
le confort et I'intimité ne falsant pas
partie de ses préoccupations essen-
tielles. Ce mode de vie n'est dailleurs
Pas typiquement américain, car on peut
‘adoprler partout ou les voyages
n'impliquent pas des dangers trop
importants. Quoi qu'il en soil, l'insécuri-
té et la précarité qui caractérisent ceite
“profession” semblent la destiner avant
tout a des hommes.
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Création d’Harvey Walters, un

Voici le réeit circonstancié de la naissance d'Harvey Walters,
un eélebre journaliste new-yorkals passionné par le mysticisme et
I'étrange. Son joueur commence par se munir d'une fiche d'inves-
tigateur vierge, d'un crayon et de trois dés a six faces, avant
d'ouvrir le livre de régles a la page du tableau Créer votre {nvesti-
gateur.

Caracteristiques

FOR (Force) : le joueur lance 3D6 et obtient un score de 4... ce
qui est pratiquement le pire résultat possible. Le nouveau person-
nage sera par conséquent exceptionnellement chétif, mais cela
n'inquiéte pas outre mesure son joueur. L'Appel de Cthulhu n'est
en effet pas un jeu comme les autres et Il n'est pas nécessaire
d'étre musclé pour faire un ben investigateur.

DEX (Dextérité) : un jet de 3D6 donne un total de 12, ce qui est
trés légérement au-dessus de la moyenne. Ce personnage aura
donc au départ 24% en Esquive. Comme sa Dexiérité est nette-
ment supérieure  sa Force, il pourra éventuellement ére tenté
par des compétences reflétant cet état de choses, 4 moins qu'il ne
se contente d'étre un bon danseur.

INT (Intelligence) ; un jet de 2D6+6 donne 17, un excellent
résultat ! Volel un investigateur sur lequel il faudra compter. Son
joueur ne peut retenir un petit sourire de contentement avant de
tirer la caractéristique suivante.

CON (Constitution) : un (otal de 14 avec 3D6. Encore un joli
score ! Cet investigateur compensera sa faible Force par une
bonne endurance,

APP €) ¢ un nouveau jet de 3D6 donne un résultat de
17. Formidable ! Méme s'il a des défauls, ce personnage sera au
moins quelquun de remarquable.

POU (Pouvoir) : le joueur obtient 9 avec 3D6. Ce n'est pas avec
un tel score en Pouvoir que l'on peutl espérer maitriser parfaite-
ment les arts magiques. Pas plus qu'on ne doit compler sur sa
bonne étoile pour se sortir de n'importe quel mauvais pas avec
seulement 45% en Chance,

TAI (Taille) : un jei de 2D6+6 donne 16. Les dés se sont a peine
immobilisés que le joueur sail déja que son personnage sera de
sexe masculin. Avec 16 en Taille, il doit en imposer physique-
ment, méme s'il n'est pas trés costaud. Peut-étre souffre-t-il
d'obésité, a moins quiil ait ¢ quelques séquelles d'une anclen-
ne blessure, Le jeu de role commence par la justification des
chiffres obtenus griace aux dés. On peut en effet déduire des
caractéristiques d'un investigateur diverses indications concer-
nant sa personnalité, Quel prénom donner & celui-ci ?... Pourquoi
pas Harvey ? Le joueur a déja eu un personnage qui portait ce
nom, mais rien ne I'empéche de le choisir & nouveau. A partir de
maintenant, le nouvel investigateur s'appellera Harvey.

SAN (Santé Mentale) : en multipliant par 5 le POU d'Harvey, on
obtient 45. Ce n'est pas vraiment une valeur trés faible, mais elle
se situe néanmoins en dessous de la moyenne. Cela peut indiquer
que linvestigateur est un peu nerveux de nature ou qu'il a connu
par le passé une épreuve qui a ébranlé son équilibre mental.

EDU (Education) : un jet de 3D6+3 donne un résultat de 16. Un
bon score. Suffisamment élevé, en toul cas, pour quHarvey soit
titulaire d'un diplome universitaire. Son joueur décréte qu'il posse-
de une maitrise, un titre qui ne correspond pas exactement a une
EDU de 16, mais cela ne devrait normalement pas avoir d'inciden-
ce particuliére sur le jeu. Harvey parle l'anﬁlais a 80%. Comme
son joueur souhaite qu'il soit assez jeune, il décide qu'll aura seu-
lement 22 ans (ce qui correspond a son EDU + 6 années).

Jet d'ldée : comme Harvey a une INT de 17, son Jet d'Idée est de
85% (5 x INT). Il est donc assez futé el ne devrait pas avoir de dif-
ficultés a élaborer des plans astucieux en cours d'aventure.

Jet de Chance : son POU de 9 confere & Harvey 45% en Chance
(5 x POU), On ne peut pas vraiment dire qu'il soit trés chanceux,
aussi vaudra-t-1l mieux qu'il compte avant tout sur ses idées et
ses connaissances,

Jet de Connaissance : avoir 16 en EDU permet a Harvey de pos-
séder 80% en Connaissance (EDU x 5). II a bien travaillé a I'école,
il a ainst appris beaucoup de choses et cela pourra lui étre utile.

Bonus aux Dommages : la somme de la FOR ef de la TAl
d'Harvey est égale 4 20 (4+16). En consultant la Table des Bonus
aux Dommages du chapitre A propos des [nvestigateurs, on
constate que ce chiffre correspond a un bonus de zéro.

Points de Vie : la somme de la CON et de la TAI d'Harvey est
égale a 30 (14+16). En divisant ce chiffre par 2, on obtient 15
Points de Vie. C'est largement suffisant pour vivre.,, mais cet
investigateur n‘aura pas intérél & se battre trop souvent. De toute
maniére, il n'aura certainement aucun mal & se sortir des pires
situations grice & son intelligence et son charme.
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Points de Magie : leur nombre étant égal au POU, Harvey en
possede 9. Soudain, le joueur a l'idée d'un nom de famille pour
son personnage : Wallers. C'est un nom américain, qui sonne
bien et qui le fail penser & un vieux film avec Danny Kaye... un
acteur qui a souvent joué les maladroits.

Revenus

Comme Harvey est cense vivre dans les années 20, son joueur
lance un dé et consulte la rubrique appropriée de la Table des
Revenus des Investigateurs, 11 obtient un score de 2 ; son personna-
ge aura done 5 500 § en poche et disposcra d'une somme uivalen-
te sur son compie en banque. Le Gardien décrete, non sans un
zeste de cruauté, quHarvey devra attendre la mort de ses parents
avant de pouvoir toucher au reste de son patrimoine. Bref, méme si
ses économies peuvent lui permettre de vivre correctement pendant
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quelque temps, cet investigateur a tout intérét a éplucher les petites
annonces afin de trouver un emplol...

Choix des compétences

Le joueur decide qu'Harvey Walters sera journaliste el travaillera
pour le magazine Enigma, qui s'intéresse aux mysteres de l'occultisme.

La multiplication par 20 des 16 points dEDU d'Harvey donne
un capital de 320 points, & répartir exclusivement entre les diffé-
rentes compélences rattachées a la profession de Journaliste.
Comme il ne peut y avoir plus de huit compétences “profession-
nelles”, il serait envisageable de leur attribuer 4 chacune 40
points. Mais le joueur d'Harvey n'a pas envie d'agx ainsi.

Son personnage possédant déja 80% (EDU x 5) dans sa Langue
Natale (I'anglais), il estime inutile d'augmenter cette compétence,
Il préfere lui faire connaitre le Latin, dont la chance de base est
de 0%. En attribuant 50 points de son capital initial de 320 a
celte compétence, il la fait passer a 50%. Harvey saura donc
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déchiffrer honorablement cette langue morte, chose particuliere-
ment utile quand on effectue des recherches sur le Mythe de
Cthulhu. Il ne reste maintenant plus que 270 points & répartir.

Le joueur ajoule 60 point au pourcentage en Baratin dHarvey —
qui passe & 65% — et augmente sa Persuasion de 50 points — ce qui
donne un total de 55%. Comme il pense qu'un investigateur doit pou-
voir se faire rapidement une bonne idée des personnes qu'il rencontre,
il monte également la compétence Psychologie & 60% en lui attribuant
55 points. En {anl que reporter spécialisé dans les enquétes, Harvey
aura ainsi de meilleures chances d'obtenir des réponses honnétes aux
questions quil posera. Sa Persuasion lul permettra méme de se faire
des alliés en modifiant les convictions de ses interlocuteurs. Quoi qu'il
en soit, Il reste encore 105 points  distribuer.

Un bon reporter doil toujours étre capable d'apporter des
preuves de ce qu'il avance. Or, dans les années 20, “voir, c'est
croire”, aussi le joueur alloue 20 points 4 la compétence
Photographie d'Harvey, qui passe ainsi a 30%.

investigateur des années 20

1l décide ensuite d'allouer les 85 points restants aux deux com-
pétences "au choix” auxquelles peuvent prétendre les journa-
listes. Il choisit d'attribuer 80 points a4 Archéologie — afin
qu'Harvey ait 80% dans cette compétence — et 5 points & Droit —
qui passe ainsi a 10%.

Tous les points dus 4 sa profession de Journaliste ayant été
distribués, Harvey dispose de bonnes compétences de communi-
cation — ce qui est toujours utile pour un reporter — et il est
aussl un véritable expert en Archéologie, une science qui entre-
tient des rapports étroits avec le Mythe de Cthulhu.

Comme Harvey a une INT de 17, il a droit & un capital de 170 points
“d'intéréis personnels” qui peuvent étre répartis librement. Son joueur
dépense 60 points afin que l'investigateur posséde 60% en Piloter un
Avion ("Ca peut étre amusant I"] et, ayant déja joué & L'Appel de
Cthulhu, ajoute 40 points & sa compétence en Bibliothéque, dont le
pourcentage passe a 85%. Les 70 points restants sont ensuite distri-
bués aussi intellisemment que possible entre diverses compétences
importantes : 20 points en Ecouter (20 4 25 = 45%), 25 points en
Oceultisme {25 + 5 = 30% ; un score trop fatble dans ce domaine pour-
rait handicaper Harvey professionnellement), 15 points en
Marchandage (15 + 5 = 20%) et 10 en Crédit (10 + 15 = 25% ; cette
compétence ne doit pas étre négligée lorsqu'un investigateur est censé
avoir de fréquents rapports humains dans le cadre de son travail).

Le joueur aurait pu augmenter certaines compétences en
armes, mais il ne I'a pas fait car 1l considére qu'Harvey est un
intellectuel qui n'est pas du genre a se promener avec un revolver
sur lui. La seule chose qui éventuellement étre critiquée,
c'est sa décislon de privilégier Archéologie au lieu de Crédit, qui
aurail pu lui permettre d'avoir ses entrées chez les nantis de ce
monde, Ce choix a manifestement éi¢ dictée par des considéra-
tions strictement relatives a I'univers du jeu.

A l'instar de n'importe quel humain, Harvey pourra utiliser
d'autres compétences que celles qui ont été augmeniées. Leurs
pourcentages de base sont indiqués sur la fiche d'investigateur et
dans la Table des Armes.

Par ailleurs, son joueur note dans la section “Art” de sa fiche qu'il
possede 5% en Danse de Salon. Cela ne correspond pas vraiment an
"bon danseur” qu'il devrait étre du fait de sa DEX, mais bon...

Bien qu'a ce stade il puisse déja entamer sa premiére partie, le
Joueur continue a avolr des idées concernant son investigateur.
Alnsi, par exemple, 1l ne tient pas 4 ce qu'il soit trop 4gé. En effet,
il le voit plutot comme un ])eune homme, dont les traits remar-
quables s'estomperont avec le temps.

Pour finir, il faut maintenant décider 4 quol va ressembler Harvey.
Comme il est pleinement satisfait par la maniére dont les caractéris-
tiques et les compétences se combinent, le joueur n'a aucune difficulté
a se faire une idée précise de son apparence. & fel point qu'il demande
a un ami doué pour le dessin de lui faire un portrait qui ornera le recio
de sa fiche. C'est assez exceptionnel, car d'ordinaire, il se contente de
photocopier une photo d'une star du cinéma des années 30 afin que
les autres joueurs sachent tout de suite 2 qui ils ont affaire.

Précisions diverses

Le joueur décide quHarvey Walters a passé plusieurs années 2
I'Université de Miskatonic et qu'il en est sorti avec une Maitrise en
Journalisme. Il pense aussi que c'est un individu courageux doté
d'une personnalité atiachante, quoique relativement fragile sur les
plans physique et émotionnel. En revanche, fl ne sait pas encore
comment inlerpréter son falble score en FOR. Pour I'heure, il se
contentera de considérer que c'est un personnage lymphatique, qui
préfere toujours laisser les corvées fatigantes — telles que soulever
une caisse ou changer une roue de voiture — 2 ses compagnons.

Le joueur décrete encore que le grand-pere d'Harvey s'est enri-
chi pendant la Guerre de Sécession. mais que l'essentiel de cette
fortune a €té dilapidé par son pére et son frére ainé, que ce soit
aux tables des casinos ou pour des projets mystérieux sur les-
quels ils n'ont jamais voulu Egrc la lumiére.

Voild, c'est tout pour I'instant. Le comportement d'Harvey au
cours de ses aventures a venir permetiront d'en apprendre plus
sur sa personnalité, une découverte progressive qui sera certaine-
ment des plus amusantes.

"
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Systéme de Jeu

et Compétences

Déplacements ; temps de jeu ; jets de pourcentage ; blessures et guérison ;
combat ; utilisation et amélioration des compétences ;
points de régles pour le Gardien ; définitions des compétences.

Les régles revétent une importance capitale dans les jeux de simu-
lation. C'est en effet grace a elles que les joueurs et leurs adversaires
peuvent étre traités équitablement et ont les mémes chances hypo-
thétiques de réussir ce qu'ils entreprennent. Dans L'Appel de
Cthulhu, le Gardien est chargé de jouer tous les personnages aux-
quels sont confrontés les joueurs, et il lui incombe €galement de
simuler les phénoménes naturels. Il n'est toutefois pas I'ennemi des
joueurs, car le plaisir qu'il peut retirer d'une partie dépend avant
tout de la maniére dont ils interprétent leurs investigateurs.

Les régles définissent le cadre du jeu el sont essentiellement
consacrées aux lypes de personnages et d'actions qui lui confe-
rent son originalité. Les nouveaux joueurs prennent souvent rés
vite conscience de cet étal de fait, et cela se traduit généralement
par des questions du type “Comment dois-je me comporter ?" qui
résument parfaitement I'esprit de ce qu'est fondamentalement un
jeu de role. Les régles ont toutefois leurs propres limites, car il
est impossible d'envisager toutes les situations qui peuvent se
présenter. Aussi, quand deux régles entreront en contradiction,
vous devrez vous en remetire a volre bon sens.

Déplacements

Les facteurs de déplacement varient en fonction des races.
Ceux des monstres sont indiqués dans la section consacrée a
leurs caractéristiques (voir le chapitre “Créatures du Mythe”,
page 86), a coté du mot Déplacement. Les humains, quant a eux,
peuvent progresser de huil “unités” par round de combal, ceci
¢tant la valeur maximale pour des déplacements normaux.

Ces facteurs représentent en effet une aptitude moyenne a se
déplacer, et il ne s'agit en aucun cas d'estimations applicables &
des sprints ou & des courses de marathon. Comme tous les
humains sont supposés avoir les mémes limites dans ce domaine,
il n'existe pas de ligne “Déplacement” sur les fiches d'investigateur,
d'autant plus que la vitesse et les distances parcourues jouent
rarement un réle important dans le jeu. En fonction des situations,
le Gardien sera ainsi libre de décider que chaque “unit€” représen-
te un ou plusieurs métres. Toutefois, si jamais de telles considéra-
tions venaient & revétir un intérét particulier dans une aventure
donnée, rien ne lui interdirait d'imaginer un systéme de mesures
approprié... ou de se borner a des phrases générales du genre :
“Vous pouvez vous rendre a cet endroit en un seul round”.

Les animaux, créatures surnaturelles et véhicules sont sou-
vent plus rapides — ou plus lents — que les humains. Les fac-
teurs de déplacement sont en effet tous exprimés a la méme
échelle. 1l est donc possible de simuler simplement, et avec une
relative précision, des courses-poursuites. Il suffit pour cela de
soustraire le facteur le plus faible du plus élevé, pour savoir qui
peul rattraper ou distancer l'autre. Ainsi, par exemple, un tigre
(Déplacement 10) pourra se rapprocher de deux unités par round

d'un homme & pied... ou aceroitre dans les mémes proportions la
distance qui le sépare des chasseurs lancés sur sa piste.

Il n'est pas indispensable d'employer des pions ou des figu-
rines pour simuler les déplacements, Les descriptions el les deci-
sions du Gardien devralent suffire a régler tous les problémes. Et
s'il est important de savoir oi1 chacun se trouve, on peut toujours
recourir a des jets de Chance — ou a tout auire méthode semi-
aléatoire — pour déterminer quels investigateurs sont plus prés
que d'autres d'un endroit précis.

Utiliser les déplacements

Quand les facteurs de mouvement ne sont pas les mémes, leur
différence permet d'apprécier comment évolue a chaque round la
distance qui sépare un poursuivani de sa proie.

Si la poursuite dure longtemps, le Gardien peut éventuelle-
ment demander au “poursuivant” et au “poursuivi” d'effectuer
des jets de CON afin de savoir lequel ressentira le premier les
effets de 'épuisement.

Lorsqu'une course-poursuite oppose deux membres de la
méme race, procédez a des jets sur la Table de Résistance de
CON contre CON, DEX contre DEX, Nager contre Nager (etc.) en
fonction des indications données par le Gardien.

Notez qu'un investigateur blessé ou handicapé pourra trés bien se
voir attribuer un facteur de déplacement plus faible que la normale.

Temps de jeu

Les combats et les rencontres pouvant entrainer un affronte-
ment sont toujours décomposés en rounds de combat (voir & ce
sujet la section consacrée au Combat, page 33).

Mais il arrive aussi qu'une régle [asse référence a une duree
plus longue, Ainsi, par exemple, trouver des informations dans
une bibliothéque prend généralement un “jour de jeu”. De méme,
une guérison naturelle est un processus qui nécessite une ou
plusieurs “semaines de jeu", alors que les Points de Magie se
régénerent en “24 heures de jeu”.

Le “temps de jeu” est une abstraction qui n'a rien a voir avec le
temps réel et il s'écoule a la vitesse choisie par le Gardien. Ce
dernier peut en effet étirer ou contracter le temps, aussi bien que
I'espace, afin de maintenir I'intérét de ses narrations. C'est la un
de ses droits les plus stricts en tant que conteur. Ainsi, quand il
ne se passe rien de remarquable, il peut se contenter de déclarer
“plusieurs jours plus tard”, sans apporter d'autre précision. S'il
le veul, il peut faire s'écouler des années en un clin d'ceil.

Les joueurs ont rarement l'opportunité d'employer plusieurs fois
une méme compéience dans une fraction donnée de temps de jeu.
Cette fraction variera en fonction de la compélence concernée et
des circonstances. Ainsi, galoper sur un cheval emballé pourra
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nécessiter plusieurs jets en Monter & Cheval pour moins d'une
minute de temps de jeu. A I'inverse, comprendre la teneur exacte
du volumineux et trés abscons Codex Vobiscum, demandera peut-
éire seulement un jet de Latin toutes les quelques semaines.

Temps et compétences

L'utilisation d'une compétence peut également prendre un cer-
tain temps. Et si 'application des compétences de combal ne
nécessite quun seul round, se servir de celles qui correspondent
a des procédures complexes peut exiger plusieurs heures — voire
plusieurs jours — de temps de jeu.

La fréquence a laquelle un jet de compétence pourra étre répété
dépendra du temps que le Gardien estimera adéquat pour remplir
la tache considérée. Ainsi, par exemple, un jet de Bibliothéque
nécessite en principe un minimum de quatre heures de recherches
assidues, alors que le déblocage d'une serrure grippée avec un jet
de Mécanique ne prend que 15 minutes, Dans des circonstances
ordinaires (quand vous ne sentirez pas le souffle d'un monstre sur
votre nuque), vous pourrez donc répéter plusieurs fois par jour une
tache simple faisant appel 4 votre compétence en Mécanique.

P R R e T T e TR R R R W
Actions

Si certaines actions sont toujours réussies, d'autres — comme
les attaques — nécessitent généralement des jets de D100 (les
autres dés servant surtout pour la détermination des caractéris-
tiques et des dommages). Ce type de tirage, appelé jet de pourcen-
tage, a une importance fondamentale dans L'Appel de Cthulhu.

Actions automatiques

Les actions physiques et intellectuelles banales exécutées dans
des circonstances routiniéres sont toujours réussies. 1 est ainsi
superflu d'effectuer des jets de dés pour marcher, courir, parler,
voir, entendre, et chaque fois qu'on utilise de fagon ordinaire une
compétence quelconque. Mais, comme toute chose, la routine n'a
qu'un temps...

Circonstances extraordinaires

11 est indispensable de lancer les dés chaque fois que l'on tente
d'accomplir une action ordinaire ou d'employer une compétence
dans des situations périlleuses, stressantes ou exigeant une
concentration intense.

En régle générale, des compétences telles que Piloter un Avion,
Grimper ou Fusil de Chasse — ainsi que toutes celles dont I'utilisa-
tion peut entrainer des conséquences dramatiques ou dangereuses
— impliquent des jets de dés a intervalles plus ou moins réguliers.

Clest au Gardien de déterminer la nature exacte de ces tirages
el le moment précis auquel ils doivent étre accomplis. Il pourra
aussi bien s'agir de jets de compétence, que de jets de caraciéris-
tique (éventuellement modifiés en fonction des circonstances) ou
de jets sur la Table de Résistance.

Jets de pourcentage

Pour savoir si un investigateur réussit un jet de compétence ou
de caractéristique, son joueur doit en principe lancer 1 D100. Le
Gardien, quant a lui, se charge des jets des personnages-non-
joueurs (PNJ). S le résultat obtenu est inférieur ou égal au pour-
centage considéré, l'action entreprise aboutit. Dans le cas
contraire, elle échoue. Le Gardien décréte alors généralement
qu'un certain laps de temps — variable en fonction des circons-
tances — doil s'écouler avant qu'une seconde tentative puisse
élre ellectuée. Alors qu'il survole les Montagnes Rocheuses, 'avion
d'Harvey est soudain pris dans de violentes turbulences. Rivé a
ses commandes, ['investigateur tente de reprendre le controle de
son apparell afin de ne pas s'écraser. Comme sa compétence en
Piloter un Avion est de 60%, son joueur doit réussir un jet de pour-
centage inférieur ou égal a 60.

Jets sur la Table de Résistance

On recourl a la Table de Résistance chaque fois qu'il est néces-
saire de confronter deux caractéristiques. Pour ce faire, cherchez
dans cette table la colonne correspondant a la valeur de la carac-
Léristique “active”, avant de repérer la ligne assignée a la valeur
de la caractéristique “passive”. A I'intersection de cette colonne et
de cette ligne, vous trouverez le nombre maximum qu'on peut
obtenir avec 1 D100 pour que l'actlon entreprise avec la caracté-
ristique active soit réussie.

Il est tout a fait possible d'opposer de cetle maniére des carac-
téristiques de natures différentes. Ainsi, par exemple, lorsquun
investigateur tentera de sortir & la force du poignet un ami qui
est tombé dans un trou, il sera approprié de confronter sa FOR a
la TAI de I'ami en question. Pour obtenir des preuves supplémen-
talres concernant un suspect, Harvey Walters a besoin de forcer
une porte qui est coincée avec une FOR de 6... alors que la sienne
n'est que de 4. Sur la Table de Résistance, la valeur indiquée a
Uintersection de la colonne 4 et de la ligne 6 est 40", Pour
qu'Harvey réussisse a débloquer la porte, son joueur devra donc
réussir un jet d'l D100 inférieur ou égal a 40,

A Propos de la Table de Résistance

La formule employée pour déterminer les chances de
sucees sur la Table de Résistance est la suivante :

Chmeede:&ue:ﬁo%' -
plus Caractéristique Active multipliée par
moins Caractéristique Passive iée par 5

Bien que I'abscisse ef l'ordonnée de la Table de Résistance
présentée dans ces pages ne s'étendent pas au-dela de 31, i
est parfailement possible d'utiliser cette formule pour

ter des valeurs chiffrées plus importantes.

Pour simplifier les choses, quand vous opposerez des
nombres supérieurs 4 31, soustrayez la caractéristique pas-
sive de la caractéristique active, puis multipliez le résultat
ainsi obtenu par 5. Ajoutez ensuite Ie produit de cette opéra-
ton (attention ; il pourra trés bien ttre négatif 1) a 50, afin de

J. déterminer le pourcentage de réussite de Iaction considérée.

Les récompenses de I'expérience

L'un des plus grands plaisirs que I'on peut tirer de la pratique
assidue d'un jeu de role est de participer a I'tvolution d'un per-
sonnage, depuis ses modestes débuts jusqu'a sa grandeur finale.
La fagon dont les pourcentages des compétences s'accroissent est
a ce propos particulierement remarquable, car elle est directe-
ment liée a l'utilisation des compétences en question. En effet,
plus on emploie un talent, plus celui-ci a de chances d'augmen-
ter. Les joueurs peuvent ainsi savourer les progrés accomplis par
leurs investigateurs, au fur et 4 mesure que ceux-ci résolvent des
€nigmes ou surmontent des épreuves périlleuses.

Jets d’expérience

Lorsqu'un investigateur emploie avec succés I'une de ses com-
pétences en cours de partie, son joueur doit le noter sur sa fiche
en cochant avec un crayon de papier la case située 4 coté du
nom de la compétence concernée. Cela signifie qu'il pourra tenter
de tirer profit de son expérience en fin de séance.

Peu importe combien de fois un personnage utilisera une com-
pétence avec succeés au cours d'une aventure : son joueur ne
pourra jamais tracer qu'une seule croix a coté de son nom. Et
lorsque le moment sera venu de procéder a des “jets d'expérien-
ce” afin de savoir si I'investigateur améliore ses aptitudes, il ne
pourra tenter qu'un seul jet par compétence cochée sur sa fiche.
En général, les jets d'expérience n'interviennent qu'a la fin d'un
scénario ou au terme de plusieurs épisodes d'une campagne.

Lorsque le Gardien décide qu'il faut les effectuer, les joueurs
examinent leurs fiches afin de déterminer combien de compé-
tences ils ont employées avec succés. lls doivent ensuite lancer 1
D100 pour chacune d'elles.

REGLES
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Le jet de dés est réussi s'il est inférieur ou égal au nombre indiqué.
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M Si le résultat de ce jet est supérieur au pourcentage actuel de
la compétence considérée, ils lancent 1D10 et ajoutent immé-
diatement le résultat obtenu a ce pourcentage.

W Si le résultat de ce jet est {nférieur ou égal au pourcentage de
la compétence, ce dernier ne change pas car l'investigateur est
censé n'avoir rien tiré de son expérience.

Répétez ce processus pour toutes les compétences cochées sur
les fiches, avant de gommer les croix. Attention : il est interdit
d'effectuer des jets d'expérience en Mythe de Cthulhu ; cest la
raison pour laquelle il n'existe pas de case a coté du nom de cette
compétence sur les fiches d'investigateur. Le fait de rater un jet
d'expérience n'entraine aucune conséquence particuliére,

Remporter un succés dans un domaine qu'on ne maitrise pas
n'est pas facile mais aura de grandes chances de constituer une
expérience enrichissante. En revanche, le fait d'étre un expert en
la matiere garantira des succés quasi automatiques mais limitera
les possibilités d'apprendre quelque chose de nouveau. C'est
pour refléter cette réalité qu'il sera de plus en plus difficile
d'accroitre le pourcentage des compétences par le biais de l'expé-
rience au fur et & mesure que l'on progressera,

W Harvey a été chargé par Enigma de “couvrir” un bal masqué
organisé par le mystérieux Ordre du Crépuscule d'Argent.
Comme il a envie de faire bonne impression sur sa cavaliére, il
commence a disserter sur ['’Archéologle. Bien qu'il réussisse son
Jet de dés, le Gardien n'accorde pas a son joueur la possibilité
de cocher cette compétence, car il n'est pas dans une situation
susceptible de lui apprendre quelque chose de nouveau. Il en
auraif été tout autrement s'il était parvenu, par exemple, a iden-
tifler un vieux fragment de poterie. Un peu plus tard dans la soi-
rée, Harvey apercoit trois hommes en smoking qui s'éclipsent
par une petite porte et il décide de les suivre discrétement. Son
Joueur effectue done un jet de Discrétion et obtient un score de
07 avec 1 D100 : c'est réussi | Comme le Gardien estime qu'un
échec aurait pu avolr des conséquences embarrassantes, il
accepte cette fols qu'une croix soit inscrite @ coté de Discrétion
sur la fiche d'Harvey.

Compétences a 90%

Si, en cours de jeu, un investigateur atteint un pourcentage
supérieur ou égal & 90 dans I'une de ses compétences, on doit aus-
sitot ajouter 2D6 points & son score actuel de Santé Mentale. Ce
“gain” vise & simuler le bien-éure et la confiance en soi que peut
conférer la maitrise exceptionnelle d'une compétence. Attention :
Mythe de Cthulhu fait une fois de plus exception a la régle.
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Blessures physiques

Les Points de Vie mesurent a la fois la bonne santé relative des
investigateurs el la quantité de dommages physiques que peut
supporter leur corps. Les blessures font perdre des Points de Vie,
Icl, le terme blessure désigne la quantité totale de points de dom-
mages infligés par un méme adversaire au cours d'une séquence
de rounds de combat ou par une force naturelle (un ouragan, par
exemple).

Sauf exception, les dommages physiques ont en principe des
causes physiques (ex. : tomber d'une certaine hauteur ou étre
atteint par une balle de revolver). Dans L'Appel de Cthulhu, on
dit que les attaques des investigateurs causent des dommages a
leurs opposants ; a l'inverse, quand ceux-cl réussissent des
attaques a leur encontre, les personnages encaissent des dom-
mages ou, & plus proprement parler, perdent des Points de Vie.

Lorsqu'un investigateur est blessé, le montant des dommages
qui lul sont infligés doit étre soustrait du total des Points de Vie
qui lui restent (prenez soin de reporter le résultat de cette sous-
traction sur sa fiche). A moins que le Gardien n'en décide autre-
ment, ou que la quantité de dommages encaissée en une seule
attaque soit supérieure ou égale a son capital en Points de Vie, le
fait d'étre blessé ne handicapera pas outre mesure un personna-
ge. aussi longtemps qu'il lui restera au moins trois Points de Vie.

Si, 2 un moment ou a un autre, il se retrouve avec moins de trois
Points de Vie, il perdra conscience. Et s'il ne lui en reste plus du
tout, il mourra. Ces régles n'ont pas pour objectif d'étre particu-
lierement réalistes, elles permettent seulement de maintenir les
enquéteurs en jeu aussi longtemps que possible, sans
contraindre les joueurs a une comptabilité trop fastidieuse,

Les descriptions des blessures doivent toujours étre évoca-
trices et tenir compte du type de dommages subi. Ainsi, il ne fau-
dra pas se contenter de dire quun investigateur est atteint par
une balle, mais préciser qu'il a été touché a un bras. De méme,
les chutes ne feront pas seulement perdre des Points de Vie, elles
pourront entrainer, selon leur gravité, des luxations de la hanche
ou des hosses sur le crane. Le Gardien pourra dés lors décréter
qu'un personnage blessé sera incapable d'accomplir certaines
taches, comme monter sur une échelle, pour prendre un
exemple.

Etre sonné

Si un investigateur prend un coup sur la téte, encaisse un
choc électrique ou se récupére mal aprés une chute, il peut éven-
tuellement étre sonné pendant 1D6 rounds. Il est alors incapable
de faire autre chose qu'essayer de Parer ou d’Esquiver. Clest au
Gardien de décider si un personnage est sonné ou non, en fonc-
tion des circonstances. Il n'est pas indispensable de perdre des
Points de Vie pour se retrouver dans cet état.

Choc

Pour qu'un investigateur qui subit en une seule fois des dom-
mages égaux ou supérieurs a la moitié des Points de Vie qui lui
restent ne perde pas consclence, son joueur doit réussir un jet
inférieur ou égal a 5 fois sa CON avec 1 D100.

Inconscience

Lorsqu'un personnage n'a plus qu'un ou deux points de vie, il
sombre aussitét dans l'inconscience et ne peut plus, dés lors,
participer activement 4 la partie en cours. Bien qu'il soit toujours
vivant, il ne reprendra connaissance qu'une fois qu'il possédera a
nouveau au moins trois Points de Vie. Le gardien peut toutefois
déroger a cette régle en décidant lui-méme de la durée de la
période d'inconscience.

Un personnage blessé pourra récupérer des Points de Vie en
guérissant naturellement, ou en étant solgné avec un jet réussi
en Premiers Soins ou en Médecine.

Mort

Lorsque les Points de Vie d'un investigateur tomberont & 0 ou
moins, il mourra a la fin du round suivant, & moins qu'un de ses
amis n'intervienne entre-temps. Reportez-vous a la section
Gueérison pour en apprendre plus a ce sujet.

La perte d'un compagnon bien aimé est généralement un
moment d'une grande tristesse. Ce genre d'événement mérite
quelques instants de recueillement en cours de partie... et une
petite oraison funébre une fois I'aventure terminée,

Guérison

Tous les étres vivants sont capables de guérir naturellement.
Dans L'Appel de Cthulhu, un investigateur pourra récupérer 1D3
Points de Vie par semaine de jeu. jusqu'a ce qu'il ait reconstitué
tout son capital initial. Ainsi, il lui faudra entre trois et sept
semaines de jeu pour regagner sept Points de Vie sans aide exté-
rieure. Les compétences en Premiers Soins et en Médecine peu-
vent toutefois accélérer ce processus.

Un personnage qui ne posséde que trofs Points de Vie peut se
mouvoir et agir sans pénalité... hormis le fait que, vu son état, la
moindre blessure pourra lui étre mortelle,

Premiers Soins, Médecine

Un jet réussi dans l'une de ces deux compétences permet de
restaurer instantanément 1D3 Points de Vie perdus a cause
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On peut étre blessé de bien des fagons,
mais les blessures font toujours perdre des
Points de Vie, que I'on peut éventucllement
récupérer par la suife. Dans certains cas, il
arrive que T'on perde en oulre des points de
CON : Il s'agit alors de “blessures graves”,
dont il est impossible de sc remetire complé-
temenl — parce qu'clles ont entrainé la perle
d'un membre, par exemple.

Les dommages causés par les acldes
dépendent de leur “causticité” (caractere cor-
rost) et de leur taux de dilution. Ces facteurs
élant toutefois trop complexes pour étre cor-
rectement pris en compie dans le cadre de
ces régles, nous nous contenterons de consi-
dérer les cas on des blessures importantes
pourront étre i es. Ex. ; immersion dune
main, voire d'un bras dans un bain d'acide,
ou aspersion d'une partie exposee du corps.

B Les acides faiblement corrosifs font perdre
1D3-1 Points de Vie par round.

W Les acides moyennement corrosifs font
perdre 114 Points de Vie par round.

M Les acides extrémement corrosifs font per-
dre 1D6 Points de Vie par round.

Lorsqu'un per e tombe d'une cerlal-
ne hauteur, il perd 1D6 Points de Vie par
tranche (complete ou non) de 3 metres de
chute. En réussissant un jet de Sauter afin
de bien se réceptionner, il a néanmeins la
possibilité de réduire de 1D6 points les dom-
mages quil encaisse. Comme ces deux tirages
doivent étre effectués indépendamment, un
investigateur qui tombe de Lrois métres peut
trés bien pcr&re 5 Points de Vie, méme s'il
réussit un jet en Sauler,

Empoisonnements

La puissance de chaque poison est definie
Er un nombre, Plus ce dernier est élevé, plus

toxine en question est mortelle et agil rapi-
dement. Ce nombre est appelé “toxicite”
{abréviation : TOX]).

Lorsqu'un investigateur a été empoisonné,
il doit confronter la toxicité de la substance
concernée A sa propre CON sur la Table de
Résistance, en considérant la virulence du
poison comme la ‘caractéristique active”, Sila
toxine Femporte sur la CON de la victime, il
arrtve alors quelque chose de désagréable a

celle-ci : elle encaisse (le plus souvent) des P
dommages équivalanis & 2 toxicité. Exemples de poisons
| le poison ne réussit pas 4 surmonter la . A .

CON du personnage, les conséquences sont Poison Rapidité d'effet ~ TOX  Symptomes
moins graves et les dégats subis par le mal- Cyanure 14 15 minutes 20  malaises, convulsions, évanouissement.
heureux ne correspondent qu'a la moitié de la Arsenic 30mna2dh 16  douleurs vives, vomissements, violentes
toxicité, Le Gardien peul méme estimer coliques.
qu'aucun Point de Vie n'est perdu. Strychnine 10 4 20 minutes 20 violents spasmes musculaires, asphyxie,

La table cl-contre décrit les effets de divers Cobra 15 a 60 minules 16 convulsions, problemes respiratolres.
poisons redoutables, pour des “doses stan- Serpent a sonnette 15 @ 60 minutes 10 vni-ntssemenls. spasmes violents, vision

B colorée en jaune.
iidmﬂgmségmugﬂemo énll_g&l{;ué' gl:nl‘pil)nm él :}8'1*? heures ? }:]Tujeur intense, faibles%% I;-umri agles.
nistration d'une quantﬂé moyenne de produit euve noi 2a Eures . rissons. lraln\sptmll(m abondante, nausees.
:i ique. Le Gardien dc\"l‘lﬂ done tenir compte Belladone 2 heures a 2 jours 16 Eg.h[it:ﬁzﬁ;mrdiaqurs, vision broulliée,
cs circonstances afin d'ajuster les informa- Amanite phalloide 64 24 heures 15  violentes douleurs stomacales,

tions fournies. ! vomissemenls, jaunisse.

Les poisons les plus rapides commencent & Curare quasi instantanée 25 paralysie musculaire, problémes
agir au bout d'un ou deux rounds. Le cyanu- respiratolres
re, par exemple, peut entrainer la mort en Chloroforme quasi instantanée 15  Inconscience, problemes respiratoires.
moins dune minute. La plupart des toxines Chloral 1 & 8 minutes 17 {nconscience pour une heure ; chaque
ne font toutefols pas effet aussi vile, et leurs nouvelle dose augmente les effets d'une
effets se font senlir de Ia(;ull beaucoup plus heure avec 10% de chances de problemes
subtile. L? symptﬁgcs uvent pa.rgﬁs ttre respiratoires.
différents de ceux indiques dans la table.

Explosions

Les dommages causés par une explosion
sont dus autant & son souffle, qu'aux éclals
qu'elle projette en tous sens. Leur importance
varle sufvant la puissance de I'explosif consi-
déré el la distance (exprimée en metres) a
laquelle se trouve un personnage au moment
de la déflagration.
| Ainsi, dans 1'Appel de Cthulhu, un baton de

ynamite inflige 5D6 points de dcrmm::iges alx
crealures se %nant lc:lg.us un rayon de deux
métres, 4D6 points de dommages entre deux ef
quatre métres, 306 entre quatre cf six metres,
ete. Un obus hautement explosif des annees
1990 cause quant 4 lul 15D6 poinis de dom-
mages dans un rayon de guatre metres, 14D6
entre gualre et huit métres, etc. Les "alres
deffet” (ex. : 2 m pour la dynamile, 4 m pour
T'obus explosif] successives voient alnsi les
dégéts Infliges réduits de 1D6 au fur el o mesu-
re que 'on s'éloigne du point de déflagration.

11 faut effectuer un jet de dommages séparé
pour chague personnage se trouvanl dans
une aire d'effet donnee.

Le fait de doubler une charge explosive a
pour conséquence d'accroitre de moitié les
dégts el les aires d'effet. A l'inverse, réduire
de moitié une telle charge diminue d'un Liers
les dommages et l'aire d'effel.

1l existe beaucoup de types de “fenx” aux-
quels les mvestigateurs peuvent étre confrontes.
Certains ne éga‘fent qu'une chaleur de
quelques centaines de degrés, alors que d'autres
sont de véritables fournaises capables de faire
fondre les métaux les plus resistants, Les
dimensions des foyers peuvent également varier
dans de grandes proportions, de la slmple
torche tenue a la main a I'ineendie gigantesque.
En plus de britlures plus ou moins graves, les
feux risquent parfois aussi d'infliger des dom-
mages par asphyxie ou par Inhalation de gaz
toxiques. Le Gardien devra tenir compte de ces
différents facteurs au cas par cas,

B Une torche enflammée inflige 1D6 points
de dommages par round, lorsqu'on s'en
sert pour frapper quelqu'un. A chague
contact, ce dernier deyra impérativement
réussir un jet de Chance afin d'éviter que
ses vétements ou ses cheveux prennent
feu. Si ce tirage est raté, le malheureux
encaissera automatiquement 1D6 points
de dommages tous les rounds suivants,
sans quil solt nécessaire de le toucher
davanfage avec la torche. Pour éfouffer les

Points de Régles Concernant les Blessures

flammes, il lui faudra réussir un jet de
Chance ou de Premiers Soins. Il pourra
également avoir & effectuer un jet de Santé
Mentale afin de ne pas céder a la panique.

M Un grand fea de camp 1D6+2 points
de dommages round. Les cheveux el
les vétements de la victime peuvent égale-
ment s'emhbraser.

M Un personnage qui se trouve dans une
piece en feu de dimensions moyennes
encalsse 1D6+2 points de dommages par
round. T lui faut aussi réussir un jet de
Chance par round pour ne pas courir le
risque d'étre asphyxié (voir 1a procédure a
sulvre dans le paragraphe sur les Noyades).

W Les foyers plus imporlants sont consldérés
comme des “cas spéclaux”, & traiter en
fonetion des situations. fls doivent lou-
jours représenter un péril mortel pour les
investigateurs.

Des britlures graves (équivalant & plus de
la moitié des Points de Vie d'un investigateur)
peuvent éventuellement entrainer la perte de
poinis en APP et en CON.

Noyades, suffocations

Appliquez cette régle lorsqu'un personnage
se noie, subit un étranglement ou est pris
dans un nuage de gaz asphyxiant.

Comme 1l s¢ refrouve dans I'incapacité de
respirer, sor joueur devra tenter un jet de pour-
centage inférieur ou égal a 10 fois sa CON au
cours du premier round. Lors du second round,
ce jet devra étre inférieur ou égal A seulement 9
fois sa CON. Au troisitme round, on passera a 8
fols sa CON... el ainsi de sulte, jusqu'a atteindre
1 fois sa CON. Le joueur devra ensuite réussir
un nouveau jet de pourcentage inférieur ou egal
#la CON a chaque round sufvant.

Si un investigateur est pris par surprise, il
n‘aura pas le temps de remplir ses poumons
d'air avant de retenir sa respiration. Le
Gardien choisira alors un multiplicateur plus
faible pour le premier jet de CON a effectuer
(ex. : 6 fois la CON).

Si un de ces lirages est raté, le personnage
concerné perdra aussitot 1D6 Points de Vie,
afin de simuler le fait qu'il vient d'inhaler un
gaz/fluide irrespirable, ou quil commence a
endurer des dommages sérieux au systéme
resgiratolrt et au cerveau. 1l perdra ensuite
1D6 Points de Vie tous les rounds suivants
Jusqu'a ce que mort s'ensuive, & moins qu'l ne
parvienne, avec ou sans aide, a se sortir du
mauvais pas dans lequel il se trouve.

n _
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d'une blessure. II est donc tout a fail concevable qu'un investiga-
teur beéneficie de plusieurs jets en Médecine ou en Premiers
Soins, s'il a subi de multiples blessures.

Les personnages soignés grace a la compétence Premiers Soins
guérissent ensuite naturellement et récupérent par conséquent
1D3 Points de Vie additionnels au boul d'une semaine de jeu.
Ceux aidés par la compélence Médecine, quant & eux, récupérent
2D3 Points de Vie par semaine de jeu ; cetle compélence permet
ainsi de restaurer au total 3D3 Points de Vie (comprenant les
points récupérés au moment de l'administration des soins
d'urgence) lors de la premiére semaine suivant la blessure.

Une blessure ne peut étre soignée que par une de ces deux
compétences. La Médecine I'emportera toujours sur la guérison
naturelle. Mais s'il suffit d'un premier jet réussi pour gqu'elle pro-
duise des effets immédiats, elle ne sera ensuile efficace que si
l'on réussit un nouveau jet chaque semaine. Sinon, il faudra
appliquer au patient les régles concernant la guérison naturelle,

On ne peut pas récupérer plus de Points de Vie qu'on n'en pos-
sédait avant de subir des dommages.

Ramener a la vie

Il est possible d'empécher le deces d'un personnage qui n'a
plus de Points de Vie, en intervenant avant la fin du round sui-
vant celul au cours duquel il a encaissé une blessure mortelle. Il
faut pour cela le ramener au moins a +1 Point de Vie, en utilisant
la compétence Premiers Soins ou Médecine. Si l'on y parvient, le
mourant restera inconscient. mais il survivra...

i 1

Blessures et Guérison : un exemple

Afin d'échapper a un sectateur menagant, Harvey bondit
au travers d'une fenétre ouverte et fait une chute de cing
méfres. Il perd 2D6 Polnts de Vie en touchant terre, moins
116 Poinis de Vie qu'il réussit un fet en Sauter (il par-
vient donc a se mnna au miewx). Comme il posséde
15 Points cle Vie, le fait d'en perdre 6 ne sera pas suffisant
pour luf infliger un choe. Groggy, Harvey se reléve et flle se
mettre en sécurité avec les 9 Points de Vie qul lul restent,

Alors qu'il traverse la rue en vacillant, il s'arréte en enten-
dant derriére lui des aboiements ef des exclamations de
colére. Soudain, une voiture jalllit en trombe d'une artére
adjacente. Elle ne réussit pas a ['éviter mals, par miracle,
notre héros ne perd que 5 Points de Vie dans la collision.
Toutefois, comme il n'en possedait plus que 9, le Gardien
demande a son joueur de tenter un jet de pourcentage infé-
rieur ou égal a 5 fols sa CON (5 x 14 = 70). Le tirage se solde

r 71 et l'investigateur roule sur la chaussée, inconscient.

eureusement, le conducteur faulil se précipite pour lui
administrer les Premiers Soins et fail ainsi remonter a 6 son
mfh‘af de Points de Vie. Le Gardien décide néanmoins que
cela ne suffit pas a lul faire reprendre consclence, car il
avait déja été blessé au ggmmnt. L'lnconnu le porte alors
Jusqu'a la banquette arriére de son véhicule, avant de foncer
en direction rie I'Hopital St Mary d'Arkham.

Au service des urgences, un interne emploie sa compé-
lence en Médecine afin de soigner les confusions, ainsi que
le choc et le traumatisme subis par l'arrivant. Comme
Harvey s'était déjd vy admﬂdstrer les Premiers Soins
son accident, il ne récupére points pour cette gfzs-
sure. En revanche, linterne ﬁa}aﬁ‘ regagner 1D3 Points de
Vie en s'occupant des dommages et?us @ sa chute de 5
metres. Notre intrépide ami se retrouve ainsi rapidemeni
avec 8 Points de Vie. Le Gardien annonce qu'il revient a lul.

Harvey décide de rester quelque temps a Ihdpital, ce qui
[ui permet de retrouver 2D3 Points de Vie supplémentaires
au bout d'une semaine de séjour, puisque les soins qui lui
sont prodigués 'emportent sur le processus de guérison
naturelle. Les 7 jours écoulés, comme |l 12 Points
de Vie, il décide de rentrer chez luf ou il continue a réctipe-
rer de ses hlessures a la cadence d'1D3 points par semai-
ne (s'll était resté a U'haopital, {l aurait récupéré 203 Points
de Vie par semaine,) Il va lui falloir deuwx semaines de plus
pour étre completement guéri... du point de vue des regles,
en touf cas. En e et. son joueur peul trés bien décider,
pour plus de réalisme, que le personnage posséde encore
une petite cleatrice ou qu ‘il boite légérement.

Combat

Dans ce chapitre, nous distinguerons deux catégories de com-
bats : ceux qui font intervenir des armes a feu et les corps a corps.
Chacune implique des compétences bien différentes. Ainsi, parmi
celles utllisées dans les corps a corps, on peut citer Fleuret, Coup
de Poing, Poignard et Lutte. Les compétences en armes a feu, quant
a elles, comprennent Arme de Poing, Fusil de Chasse et Fusil.

Quand une attaque esl réussie contre un étre vivant, le
nombre de Points de Vie perdus par celui-ci varie en fonction de
la quantité de dommages que peut causer l'arme employée. Il
faul savoir a ce propos que certaines créatures possedent des

“armures naturelles” capables de modifier le montant des dégats
qui leur sont Infligées. Des régles particuliéres peuvent égale-
ment affecter les conséquences des attaques.

Vous trouverez dans les pages qui suivent une liste déerivant
diverses armes. Elle n'esl nullement limilative, car il est possible
d'employer n'importe quelle arme dans L'Appel de Cthulhu. Celles
qui vous sont proposées ont été choisies a titre d'exemples et
parce qu'elles sont relativement courantes. Une liste plus impor-
tante figure a la fin de cet ouvrage. Attention : le Gardien peut
parfaitement limiter la possession de certaines de ces armes.

Des sous-sections seront consacrées aux problémes relatifs a
certaines armes a feu et armes de contact particulieres.

Le round de combat

Les combals sont décomposés en “rounds de combat” qui
durent approximativement une dizaine de secondes, Le round de
combat est une unité de mesure relativement “élastique”, repré-
sentant un laps de temps au cours duquel tous les adversaires
ont la possibilité d'accomplir au moins une action. Il nous a en
effet semblé important dans ce domaine de privilégler I'égalité des
chances entre les protagonistes plutot que la précision. Aussi, si
jamais une inégalité devail se [aire jour & ce niveau lors d'un
affrontement, le Gardien devrait imaginer un compromis accep-
table, afin que le jeu puisse se poursuivre.

Chaque fois que tous les investigateurs et leurs opposants
auront eu l'opportunité d'agir, un round de combat s'achévera et
un autre commencera.

Dexterité et ordre des attaques

En combat, le fait d'intervenir le premier est souvent aussi impor-
tant que la réussite de I'action que I'on entreprend. C'est pourquo il
convient de determiner l'ordre dans lequel les adversaires attaque-
ront en les classant par ordre de DEX décroissante, Si deux d'entre
eux ont la méme DEX, ils lanceront 1 D100 afin de se départager
(celui qui obtiendra le score le plus faible agira en premier).

W Si des armes a feu et des armes de contact sont employées
dans un méme combat, les armes a feu prétes a tirer (pointées
et chargées) auront généralement la possibilité de faire feu une
fois (par ordre de DEX décroissante des tireurs), avant que ne
soient résolues les autres attagues. Il est en effet relativement
plus rapide d'appuyer sur une délente, que de donner un coup
de baton ou de couteau, par exemple.

W Aprés ce premier échange, classez a nouveau par ordre de
DEX décroissante tous les adversaires, y compris ceux qui
devront effectuer des jets de caractéristique ou de compétence,
el ceux qui désirenl lancer des sortileges.

M En respectant l'ordre des DEX décroissantes, procédez aux jets
de dés de résolution, notamment pour (a) les attaques au
corps a corps, (b) les tirs des personnages qui auront €té obli-
gés de dégainer leur pistolet ou d'épauler leur fusil, (c) les
deuxiémes tirs de ceux qui auront déja fait feu au début du
round.

M Les armes a feu qui ont la possibilité de lirer trois fois au
cours d'un méme round pourront ensuite faire feu dans la
derniére partie du round, par ordre de DEX décroissante de
leurs propriétaires,
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Points de Regles Concernant les Combats

Cerlaines créatures possedent des
armures naturelles : peau épalsse, couches
protecirices de graisse ou de museles, corps
d'origine extraterrestre, elc. Les hommes peu-
venl pour leur part revétlr toutes sortes de
vétements protecteurs qui yont du simple
EIasU'm en cuir bouilli au gilet pare-balles en

eviar. Les investigateurs ingénlewx pourront
eventuellement s‘amuser a essayer diflerentes
armure afin de déterminer leur efficacité dans
diverses situatlons. Il ne sera toutefols pas
nécessaire de réfléchir beaucoup pour savoir
quune cotte de mailles sera utile contre les
coups de coutean.., mais pas contre les chocs
électriques. Quol qu'il en soit, aucune armure
ne saurait sauver un imprudent.

Une armure “pénétrée” par une allaque ne
sera pas détruite pour autant. Ce genre d'équl-
pement couvre toujours une cerfaine surlace,
et les trous occasionnes par les balles ou les
lames aiguisées sont relativement petits,

Pour prendre en comple les effels des
armures dans le jeu, soustrayez leur facteur de
protection (exprimé en Points de Vie ou "PV)
des dommages encaisses par leurs porteurs.
Voici quelques exemples de modéles efficaces
conire les armes tranchantes et les balles.

Exemples d'armures

Veste en culr épals I PV
Casque de la Guerre 14-18 2PV
1 cm de bois dur 2
5 em de béton 3
Peau d'éléphant 4PV
Casque de l'armée américaine 5PV
1 cm de verre anti-balles 6 PV
1 em d'acler feullleté 8PV
Epais gilet en kevlar 8PV
Armure militaire lourde 12 PV
Gros sac de sable 20 PV

Assommer

Utilisez cette régle lorsqu'un personnage veut
assommer un adversaire, sans forcément lui
faire du mal. Une altaque de ce genre doit étre
annoncée avant d'étre effectuée. Elle ne peut
étre exGeutée gu'aw.c les compétences Coup de
Poing, Coup de Pied, Lutte, Coup de Téte ou
celles concernant les instruments contondants.

Effectuez le jet de dommages comme pour
une attague ordinaire, puls confrontez le résul-
tat de ce jet aux Points de Vie de 1a victime sur
la Table de Résistance. Sl les dommages
l'emportent, elle sera assommeée pendant plu-
sieurs minutes et ne perdra quun tiers des
Points de Vie qu'elle aurail du normalement
encalsser, Sinon, elle restera consciente et
subira 'intégralité des dommages.

W Les attaques visant a assommer sont effi-
caces a l'encontre des etres humains, mais
pas des créatures surnaturelles.

W Si le Gardien le désire, elles pourronl néan-
moins marcher contre des humanoides tels
gue les Profonds ou les Goules.

Un personnage assommé peut étre nstan-
tanément ranimé par un jet réussi en
Premiers Soins ou Médecine.

Dissimulation partielle

Le Gardien doit réduire les chances de tou-
cher ou de repérer un adversaire partiellement
disstmulé uniquement quand sa position parti-
cullére peut avolr une Influence réelle sur le
Jeu (un homme “caché” derriére une brigue ne
sera pas vraiment difficile & voir...). Dans ce
type de sitwation, un jet d'dée peut éventuelle-
ment permettre de remarquer ce qui dépasse.

Empalements

Un “empalement” est une attaque particulie-
re, qui peut fire accomplie avec des armes de
contact pointues ou des armes a feu (4 lexcep-
tion des fusils de chasse). SI un investigateur
réussit avec une de ces armes un jet de pour
centage inférieur au cinguigme du score qu'il
Iui suffisait d'obtenir pour toucher, on conside-
re qutl a littéralement empalé son adversaire.
Cela signifie qu'il a touche une zone vilale,
percé une artére ou lacéré des muscles et ten-
dons particulitrement importants,

B Harvey a 20% en Arme de Poing. Comme en
divisant ¢e pourcentage par 5. on obtient 4,
il faudra que son joueur réussisse un jel de
pourcentage Inferteur ou égal a 04 pour
qu'un de ses tirs empale un adversaire.

M En cas dempalement, les dommages infli-
gés sont plus Importants, Les dés de dom-
mages doivent éire lances deux fois ef leurs
résultats additionnés, Alnsi, par exemple,
un revolver de calibre 22 qul peut normale-
ment causer 2D6 points de dommages. en
délivrera 4D6 s'il v a empalement, ce qui
n'est pas mal pour d'aussi petites balles.

M 51 une arme blanche empale, elle se retrou-
ve aussitol coincee dans le corps de la vie-
time. L'attaquant pourra tenter de la libe-
rer au cours du round sulvant en réussis-
sanl un jel de pourcentage inférieur ou
£gal a ses chances normales de toucher, Le
fail de la retirer ne causera pas de dom-
mages supplémentagres.

W Pour réaliser un empalement, il faut impéra-
tivement utiliser une arme.

Le Gardien ne doit jamais oublier que tous les
investigateurs possedenl cetle compétence. Elle
peut étre fort utile dans certaines situations !

Objets lancés

Si un personnage lance un objet quel-
conque sur un adversaire, il n'ajoute que la
moiti€ de son bonus aux dommages aux
dégats infligés par cet objet. Ainsi, par
exemple, sl a un bonus de +2D6, le Gardien
accroltra de +1D6 ou +2D3 les dommages de
l'objet lancé. Voir la définition de la compéten-
ce Lancer pour plus de précislonsy [page 42).

Lors des combats au corps a corps, on peut
se défendre en essayant de parer les coups.
cesl-d-dire en les bloquant ou en les déviant.
Les chances de parer avec une arme donnée
(arme de contact ou “naturelle”] sont les mémes
que celles pour {oucher avec celte arme. Notez
qu'une parade est toujours une action défensive
¢l ne peut done pas causer de dommages.

Tout le monde a la possibllité de tenter une
parade & n'importe quel moment d'un round
de combat. II faut toutelois annoncer an com-
mencement du round, avant méme que ne
sofent résolues les attaques, quel adversaire
potentiel on souhalte ainsi contrecarrer. Si l'on
est ensuite sonné ou rendu inconscient avant
d'avoir eu 'opportunité de parer, cette action
est blen siir annulée.

Si l'on utilise un objet pour parer, cest lul
qui encaisse les dé%éts infligés par l'adversaire.
Toutefois, lorsque les dommages en question
depassent les Points de Vie de l'objet employe,
o dernier se brise et le défenseur encalsse les
points de dommages excédentaires,

W Des atlaques mettant en ceuvre des armes
“naturelles” (poings, pieds, etc.) peuvent se
parer mutuellement.

M 11 est possible de parer les armes blanches
et contondantes avec la tplu des armes
de contact, ainsi que les fusils (utilisés dans
ce cas comme des armes de contact). Une
parade réalisée avec une arme “naturelle”
ne permettra pas, a elle seule, de réduire les
dommages normalement encaisses. Pour
cela, il laudra que le défenseur se saisisse
de l'arme de l'attaquant — a condition que
ce dernier ait une DEX inférieure 4 la sien-
ne — en réussissant un jet en Lutle.
L'attaque ne produira alors aucun domma-
ge, Voir la définition de la compétence Lutte
pour en savoir plus a ce sujet (page 42).

M Les fleurets, rapieres, ainsi que la plupart des
sabres et épées, peuvent étre employés pour
attagquer et parer au cours d'un méme round.

M Les fusils, fusils de chasse ef mitraillettes peu-
vent &tre utilisés pour parer un coup, mais ils
ne pourront pas alors faire feu pendant le
méme round. Lorsqu'une attaque Fan‘t EXCE-
de les Points de Vie d'une arme a feu, celle-ci
el miseé hars dusage el ne peul ensuite plus
tirer, bien qu'll solt toujours possible de
l'employer pour exécuter des pa.mges

M Deux jels de Lutle réussis consécutivement
permettent de parer une attaque : le pre-
mier annule les dommages normalement
infligés. le second signific que le défenseur
a attrapé l'arme de [attaguant ou la main
qui lient celle arme,

W Bien quil s'agisse également d'une tech-
nique de défense, un Investigateur a la
possibilité de parer et d'elfecluer un jet
d'Esquive au cours d'un méme round.

M [ est impossibie de parer une balle.

Pénombre, obscurité, invisibilité

Quand on ne peul pas volr une chose, on a
peu de chances de pouvoir la frapper, la trouver
ou meme la remarquer. Toutefois, si la situation
exige que les investigateurs aglssent, le Gardien
devra réduire leurs compétences dans des pro-
portions conséquentes (ex. : pourcentages divisés
par deux si la seule source lumineuse disponible
est le clair de [une) ou subordonner la réussite
de leurs actions a des jets de pourcenlage sous
le POU. En revanche, sl l'obscurlie est censée les
paralyser totalement, quelles que solent les com-
pétences impliquées, ils devront effectuer des
jets de pourcentage de “01" pour réussir les
actions qu'ils entreprennent. Certaines activités,
comme lire une carte, seront néanmoins impos-
sibles,.. méme avee beaucoup de chances.

Se battre avec deux armes

S un personnage tent une arme de a
corps dans chaque main, [l ne pourra néan-
moins exécuter quune seule altaque et une
seule parade au cours d'un méme round. Voir
également la section Utiliser deux armes de
poing dans les "Points de régles concernant les
armes a feu” (page 36).

Quand des altaquants beénéficient de l'effet
de surprise, Ie Gardien doit — lors du premier
round de combat — diviser par deux la DEX
des defenseurs avant de déterminer l'ordre
dans lequel seront résolues les actions, Si la
surprise est totale, les défenseurs ne pourront
rien faire du tout, sinon tenter de parer et
d'Esquiver les attaques qu'ils verront arriver.
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Comme vous pouvez le constater, les armes a feu permettent
au cours d'un round d'exécuter un plus grand nombre d'attaques
que les armes de corps a corps. C'est tout particulierement vrai
pour certaines armes automaliques qui peuvent tirer prés de
trente balles en une dizaine de secondes. Sachez toutefois que les
fusillades sont rares dans L'Appel de Cthulhu... et que quand
elles se produisent, elles signifient généralement que les investi-
gateurs ont commis une erreur a un moment ou a un autre.

Combat au corps a corps

Nimporte quelle arme utilisable au corps a corps peul étre
employée dans L'Appel de Cthulhu. Comme il aurait été impos-
sible de les répertorier toutes, nous nous sommes contentés de
nous intéresser aux compétences des armes naturelles — comme
Coup de Poing, Coup de Pied, Coup de Téte et Lutte — et a celles
concernant les principales calégories d'armes de contact. (Voir
également la section consacré aux compétences, page 38).

La plupart des armes de corps a corps peuvent éire utilisées
pour exécuter une attaque et une parade au cours d'un meéme
round, Les armes “naturelles” obéissent toutefois a des regles
particulieres dans ce domaine, et les couteaux dépourvus de
garde ne peuvent pas parer (voir les régles sur la parade dans les
“Points de regles concernant les combats”, ci-contre).

Quand elles sont employées pour attaquer, ces armes ne peu-
vent étre endommagées et on ajoute a leurs dégats le bonus aux
dommages de leur utilisateur (sauf quand elles sont lancées,
auquel cas ce bonus doit étre divisé par deux).

Gourdins et instruments contondants

La catégorie des gourdins comprend les matraques des policiers,
les nerfs de boeuf des truands, les branches d'arbre, les pierres et
les tisonniers. Ces armes présentant des différences trop impor-
tantes de taille, de poids et de matériau pour étre toutes assimilées
les unes aux autres, elles dépendent de compétences différentes
qui évoluent de maniére indépendante par le biais de l'expérience.
Ex. : Grand Gourdin, Petit Gourdin, Matraque et Nerf de Beeuf,

Certaines — les pierres et les nerls de beeul, par exemple — ne
peuvent étre employées pour parer. EL si un gigantesque gourdin
peut éventuellement infliger 1D10 points de dommages, il faudra
certainement posséder au moins une FOR de 13 pour le manier.
Les gourdins n'empalent jamais. Les chances de réussir une
attague avec un Petit Gourdin ou un Grand Gourdin sont les
mémes qu'avec des objets “similaires”, comme un barreau de
chaise ou un portemanteau, si le Gardien le souhaile.

Les gourdins ef autres instruments contondants peuvent étre
employés pour assommer.

Fleurets et rapiéeres

Ces armes étant trés proches I'une de l'autre, leurs compétences
augmenteront en méme temps. Traitez la plupart des cannes-épées
comme des fleurels aiguisés. Fleurets et rapieres peuvent empaler.

Couteaux

Les poignards de commando, les couteaux de boucher ou de
chasse, les dagues, les crans d'arrét et les couteaux de cuisine
possédent des lames assez longues pour constituer de véritables
armes. Leurs compétences augmenteront toujours en méme
temps. Les couteaux peuvent empaler.

Armes naturelles

L'Appel de Cthulhu considére qu'il existe quatre attaques (Coup
de Poing, Coup de Téte, Coup de Pied et Lutte) possibles pour un
homme désarmé. Tout le monde est censé les connaitre. Elles sont
indépendantes les unes des autres, notamment pour ce qui concer-
ne I'expérience. Chacune est décrite en détail dans la section consa-
crée aux compétences. La Lutte est a ce propos suffisamment com-
plexe pour mériter que l'on s'y intéresse de plus pres.

M Lorsqu'un personnage réussit un jet en Arts Martiaux, les
dommages infligés par son atlaque avec une arme naturelle
sont multipliés par deux.

B Si une attaque a pour bul d'assommer un adversaire, ses
dommages pourroni étre réduits. Voir a ce propos les “Points
de régles concernant les combats”, ci-contre.

M Une attaque avec une arme naturelle peut normalement étre
parée par n'importe quelle arme de contact ou naturelle. En
revanche, une attaque de Lulte ne peut élre contrée que par
un jet en Lutte.

M S'll le souhaite, le Gerdien peut accepter de prendre en consi-
dération les morsures humaines. Ce type d'attaque n'infligera
jamais de dommages, mais pourra éventuellement faire lacher
prise a un adversaire qui utilise la compétence Lutte, si le
“mordeur” confronte avec succés son POU a celui de cel oppo-
sant sur la Table de Résistance.

Epées et sabres

1l exisle toules sorles
d’'épées el de sabres qui
peuvent éire maniés avec
une seule main ou a deux
mains. Leurs compétences
sonl indépendantes les
unes des aulres. EL si cer-
taines de ces armes peu-
vent empaler, d'autres ont
été avant tout congues
comme des “tranchoirs” et
sont dotées de pointes
relativement émoussées
qui se prétent mal aux
empalements.

Employer des armes a feu

Il existe cing compétences en armes a feu : Arme de Poing,
Fusil, Fusil de Chasse, Mitraillette et Mitrailleuse. Tous les inves-
tigateurs possédent au deépart des pourcentages modestes dans
ces compétences (Attention : les mitraillettes n'existaient pas
dans les années 1890), qui sont décrites en détail dans la section
consacrée aux compélences du présent chapitre.

Consultez, page suivante, les “Points de régles concernant les
armes a feu” pour connaitre les principes a appliquer dans cer-
taines situations particuliéres.

Si un personnage a toujours une chance de toucher sa cible
quelle que soil I'arme a feu employée, le chargement et le manie-
ment de certains engins “antédiluviens” (comme une arquebuse,
par exemple) pourra exiger la réussite préalable d'un jet en Histoire.

Améliorer sa compétence avec une arme & feu aura pour effet
d'augmenter les pourcentages de toutes les armes de méme caté-
gorie. Ainsi, par exemple, si 'on accroit sa compétence en revol-
ver de calibre 45, on [era également monter celle en revolver
Calibre 22, car ces deux armes dépendent de la compétence
Arme de Poing. Il ne faudra jamais oublier de reporter ces modifi-
cations sur les fiches d'investigateur.

W Attention : toutes les armes relevant d'une méme catégorie
n'ont pas forcément la méme chance de base de toucher une
cible. Ainsi, les revolvers de calibre Magnum 44 sont tellement
lourds et encombrants qu'ils sont pour cela inférieurs & cer-
tains autres revolvers.

M Les porlées respectives des différentes armes a feu sont indi-
quées par les deux (ables proposées dans le présent ouvrage.

B Les balles peuvent empaler, mais pas les cartouches de fusil
de chasse,

W Un investigateur peut éventuellement parer une attaque en
corps & corps avee un fusil, un fusil de chasse ou une mitraillet-
te. Ces armes n'ayani cependant pas €té congues pour cela,
lorsqu'elles auront encaissé davantages de dommages qu'elles
n'ont de Points de Vie, elle ne pourront ensuite plus tirer.

Un petit exemple de combat vous est proposé page 38.
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Points de Regles Concernant
les Armes a Feu

Choisir un fusil de chasse

Il existe deux types de fusils de chasse :
les fusils & ¢anon double el les [usils a
pompe. Dans les années 1890 el 1920, la
plupart étaient a4 canon double, alors que
dans les années 1990, {Is sont générale-
ment 4 pompe ou semi-automatiques. Les
fusils 4 canon double peuvent tirer simulta-
neément deux carfouches (sur une seule
cible] et 1l faut dans ce cas effectuer deux
jets d'attaque a la méme DEX. 11 leur est,
bien sir, egalement possible de tirer leurs
deux cartouches successivement a deux
moments différents, du méme round ou
non. Selon son calibre, un fusil & pompe
pourra faire feu unc ou deux fois par round.

Cible volumineuses

Les cibles de grande tallle sont plus
faciles a atteindre que les autres. En ce qui
concerne les monstres gigantesques, ajou-
tez 5% & la chance de toucher avec des
armes a feu ou des projectiles divers par
tranche de 10 points de TAI au-dela de 30.
Les régles sur les portées étendues et les
tirs & bout portant s'appliquent normale-
ment.

Deux armes de poing

Un personnage peut tenir une arme de
poing dans chaque main et les utiliser
toutes les deux au cours du méme round.
Dans ce cas, utilisez les régles concernant
les tirs non visés présentées ci-conire. Les
auires armes a feu ne peuvent étre
emplovées de celle maniére car leur manie-
ment réclame des efforts trop importants et
la précision des tirs serait alors plus
qu'aléatoire.

Pannes, armes enrayées

Un jet d'attaque supéricur ou égal au
Facteur de Panne d'une arme a feu signifie
que le tir concerné par ce jet ne se produit
pas. Les Facteurs de Panne sont indigués
dans les tables des armes.

W Pour les revolvers et les fusils non auto-

maliques, une panne correspond & une
balle (ou carlouche) défectueuse.

W Pour les armes automatiques, semi-auto-
matlques et les fusils a pompe, une
panne signifie que l'arme s'est enrayée.

Remetire en ¢lal une arme enrayée prend
ID6 rounds el necessite un jet réussi en
Méeanique ou dans la compétence corres-
pondant a I'arme considérée. Le tireur peul
recommencer ses tentatives de réparation
Jusqua ce quiil réussisse... ou quil casse
deéfinitivement 1'ohjet en réalisant un jet
supérieur ou égal 4 96,

Portée étendue

Un personnage peut tirer sur des cibles
jusgu’a une distance correspondant au
double de la portée de base de son arme,
mais ses chances de toucher sonl alors
cgales a la moitié de son pourcentage nor-
mal. De méme, a une distance équivalant a
trois fois la portée de base, il a le quart de

357 Magnum

ses chances normales de toucher ; jusqu'a
quatre fois la portée de base, le huitieme de
sa compétence ; ef ainsi de suite. Si le
Gardien le souhaite, il pourra considérer
que comme les balles sonl considérable-
ment ralenties a de telles distances, les
dommages qu'elles infligent sont réduits.

Rafales des armes automatiques

Les armes entitrement automatigues,
comme les mitraillettes Thompson, peuvent
tirer plusieurs balles (en rafale) chaque fois
qu'elles font few. Pour chaque balle, les
chances de toucher sont alors augmentées
de b%, mals le pourcentage final ne peut
cependant jamals €tre supérieur au double
de la compétence du tireur.

Procédez & un seul jel de dés par cible
visée. Si celui-ci est reussi, lancez un dé
comportant autant de faces qu'il y a de
balles dans la rafale. Par exemple, si 8
balles ont été tirées, lancez 1D8 pour déter-
miner combien touchen! la cible, 5i 3 balles
ont €té tirées, lancez 1D3. En cas d'empale-
ment, seule la premiere balle est concernée,
Le Gardien, sl le désire, peut sc simplifier
la tache en décrétant que les rafales ne peu-
venl comporter que cerlains nombres de
balles : 6, 8, etc.

M Si un fireur vise plusieurs cibles sépa-
rées, ses chances de toucher ne sont pas
modifiées ; 1l peut employer son pourcen-
tage normal afin d'exécuter des jets sépa-
rés pour chacune, en indiquant cepen-
dant comblen de balles lui sont adres-
sées,

B Si des cibles sont en “formation serrée”
— un groupe avangant dans un couloir
étroit, eie. — augmentez les chances de
toucher comme indiqué ci-dessus (mals
le pourcentage final ne peut é:.a& dans
ce cas non plus, étre superieur au
donble de la compétence normale du
treur).

Le Gardien devra toujours veiller 2 bien
déerire les situations qui se présenteront a
ses joueurs afin que ceux-ci puissent chol-
sir la lactique la plus adaptée.

Recharger. les armes a feu

Il faut un round de combat pour charger
deux balles {ou carlouches) dans un revol-
ver, un automatique, un fusil ou un fusil de
chasse. Il faut également un round pour
changer un chargeur, mais remplacer le
ruban d'alimentation d'une mitrailleuse
prend deux rounds.

Au cours d'un round, on peul éventuelle-
ment se contenter de glisser une balle dans
le canon de son arme ET falre feu au
moment correspondant a la moitié de sa
DEX. Il vaul mieux toulefois se meltre a
I'abri derrit¢re un mur pour prendre le
temps de recharger tranquillement.

Révolvers chargés

Une pratique courante avec les revolvers
consiste a laisser vide la chambre se trou-
vant juste devant le pereuteur car, un accl-
dent étant toujours possible, un coup pour-
rait partir tout seul & un moment inoppor-
tun (dans une poche, un holster, une mal-
lette, ete.). Le Gardien peut éventuellement
préter une aliention accrue aux person-
nages qui se proménent avec un revolver
chargé a hloc et, dans les circonstances
appropriées, leur demander d'effectuer des
jets de Chance afin de vérifier que leur arme
ne se deéclenche pas toute seule.

Tir de précision,

lunettes de visée

Celle regle ne s'applique qu'aux fusils. Si
un tireur prend son temps pour ajuster son
tir — en ne falsant feu qu'une seule fois par
round et au moment correspondant a la
moilié de sa DEX — cela aura pour cffet de
doubler la portée de base et le *bout por-
tant" de son arme, L'utilisation d'une hunet-
te de visée aura les mémes résultats.

S1 um fusil est d'un callbre suffisamment
¢leve, 1l est possible de quadrupler sa portée
de base en utilisani une lunetle, tout en
observant la procédure des lirs de précision.

Silencieux

Un silencieux est un long tube épais qui
s'adapte au canon d'une arme 2 feu et atte-
nue le bruit prodult par ses tirs. Ce disposi-
tif a toutefois pour cffet de ralentir les pro-
jectiles et la poriée de base de I'arme concer-
née doit done étre divisée par deux. Cet
accessolre est généralement fabrigué sur
commande et perd toute efficacité apres
environ 1D100+10 tirs (Fusure est encore
plus rapide avec des balles de gros calibre).

La plupart des armes doivenl étre brico-
lées si on veut les en munir. Ce genre
d'apparell ne peut pas étre employé avec les
fusils de chasse ct les mitrailleuses. Les
silencieux sont interdits dans pratiquement
tous les pays, en 1920 comme en 1990,
alors qu'ils sont tolérés dans certaines
contrées aux alentours de 1890,

Tirs a bout portant

Lorsqu'on emploie une arme a feu a bout
riant, les chances de foucher sont dou-
lées. Le “boul portant” représente une dis-
tance égale ou Inférieure au tiers de la DEX
du tireur exprimée en meétres. Les dom-
mages ne sont pas modifiés,

Les nombres de tirs/round indiqués sur
les tables correspondent a des situations
dans lesquelles les tireurs essayent vrai-
ment d'atteindre une cible et prennent done
un peu de temps pour viser. Si un investi-
gateur souhalte juste tirer au jugé, il peut
alors exécuter quatre tirs par round avec
n'importe quel pistolet ou fusil automa-
tique, trois avec un fusil a pompe on a
levier d'armement et deux avec une arme a
armement manuel, Dans ce cas, les
chances normales de toucher sont divisces
par cing et un empalement ne se produit
que sur un jet inférieur ou égal a 05.

"
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chance de  dommages portée attaques  nombre v priven§  panne  périodes
base ou points ~ par de par de  résistance par concernées
de competence  attaque base round  munitions periode
CORPS-A-CORPS
Coup de Poing 50 1D3+hd contact 1 - — - — —
Coup de Téte 10 1D4+hd contact 1 - - — - o
Coup de Pied 25 1D6+bd contact 1 —-_ - — - —
Lutte 25 speciaux contact 1 — — — — -
Canne-Epée* 20 1D6+hd contact 1 - 10 10/25/100 — toutes
Sabre de Cavalerie 15 1D8+1+bd contact 1 — 20 15/30/75 - toutes
Hache 20 1D8+2+bd contact 1 - 15 3/5/10 — toutes
Hachette/Faucille 20 1D6+1+bd contacl 1 — 12 2/3/9 - touies
Poignard® (Baionnette, etc.) 25 1D4+2+bd conltacl 1 -~ 15 1/2/15 - toutes
Couteau de Boucher* 25 1D6+bd contact 1 - 12 1/2/7 — toutes
Petit Couteau* (Cran d'Arrét, etc.| 25 1D4+bd confact 1 — 9 05/2/6 — toutes
Couteau de Poche® 25 1D3+hd contact 1 — i 025/05/3 — toutes
Nerf de Beeuf (Cravache, ete.) 40 1D8+bd contact 1 - 4 0,6/2/15 - toutes
Grand Gourdin/Batte de B.-Ball 25 1D8+hd contact 1 — 20 1/3/35 - loutes
Petit Gourdin/Matraque 25 1D6+hd contact 1 — 15 1/3/35 — toutes
Torche Enflammée 10 1D6+feu contacl 1 — 15 0,05/—/— — toutes
ARMES DE POING*
Derringer cal, 25 (1C) 20 1D6 3 metres 1 1 5 4/12/55 00  1890/1920
Revolver cal. 32 ou 7,65 mm 20 1D8 15 métres 3 6 10 6/15/200 00 toutes
Revolver cal. 357 Magnum 20 1D8+1D4 20 métres 1 6 11 —[—[425 00 1990
Revolver cal. 38 ou 9 mm 20 1D10 15 métres 2 B 10 8/25/200 00 toutes
Automatique 9 mm 20 1D10 20 metres 3 17 8 —{—/47b 99 1990
Revolver cal. 45 20 1D10+2 15 metres 1 6 10 10/30/300 00 toutes
Automatique cal. 45 20 1D10+2 15 métres 1 7 8 —/40/375 00  1920/1990
Non automatique cal, 22 25 1D6+2 30 métres 1 6 9 10/13/70 99 loutes
Carabine cal. 30 (a levier) 25 2D6 50 métres 1 6 8 12/19/150 98 loutes
Garand M1 et M2 25 2D6+42 110 métres 1/2 rounds 8 11 —/—/400 00 1990
Non automatique cal. 30-06 25 2D6+4 110 metres 1/2 rounds 5 12 30/75/175 00 toutes 7))
Marlin cal. 444 25  1DB+1D6+1D4 90 métres 1 5 12 —(—/400 98 1990 5
FUSILS DE CHASSE S
Fusil a Eléphant (2C) 15 D6+ 100 métres lou2 2 12 100/400/1800 00 1890, 1920 =
Calibre 12 (2C) 30 4D6/2D6/1D6  10/20/50 métres lou2 2 12 30/40/rare 00 1890, 1920
Calibre 12 (pompe) 30 4D6/2D6/1D6  10/20/50 métres 1 5 10 75/45/100 00 1920, 1990
Calibre 12 [semi-aulo.] 30  4D6/2D6/1D6  10/20/50 métres 1 5 10 —/—{270 99 1990
Calibre 12 (2C. canon sci¢) 30 4D6/1D6 5/10 metres 1ou2 2 14 I5/ND/ND 00 1920
25 2D6+1 90 metres 2 ou rafale 30 12 —[—{600 00 1990
25 2D8 130 métres 1 ourafalede3 30 11 —/—/ND 97 1990
Mitraillette Thompson 15 1D10+2 20 métres lourafale 20/33 8 —/ND/ND 96 1920
Pistolet mitrailleur Uzi 15 1D10 40 métres 2 ou rafale 32 8 —/—/1000 98 1990
+bd — plus le bonus awx dommages, qui varie selon les investigateurs et pcut méme étre négatif.
Spéciaux — voir les régles concernant la Lutte, dans la section consacrée aux compétences.
1C, 2C — un canon, deux canans.
1/2 round — ne peut étre tiré qu'un round sur deux si l'on souhaite un mintmum de précision.
* — ceite arme ou cette catégorie d'armes peut empaler.
Rafale — J'usage letsl‘annes capables de trer par rafales est strictement interdit aux simples citoyens ; les prix notés correspondent & ceux pratiqués sur les
ND — "Non Disponible”, Armes Interdites aux civils, que ce soit dans leurs versions anlomatiques ou normales, La possessions de ces armes peut étre
considérée comme un deélit.
Panne = Facteur de Panne — si un jet d'attaque est supérieur ou égal au Facteur de Panne d'une arme, celle-ci tombe en panne. Si l'arme en question
est un revolver, un fustl de chasse ou une arme non automatique, cela signifiera quune munition est défectueuse, Si ¢'est une arme automatique ou semi
automatique, elle sera enrayée. Réparer une arme enrayée prend 106 rounds et néeessite un jet réussi en Mécanique ou dans la compélence earrespon-
dant a cette arme (ex. : un jet en Fusil permetira de remetire en élal un fusil enrayé). Le fireur peut recommencer ses lentatives de réparation jusqu'a ce
qu'il réussisse... ou qu'il casse définitivement son arme en réallsant un jet supérieur ou égal a 96.
Projectiles compacts pour fusils de chasse — il est possible de charger un fusil de calibre 12 avec un projectile “compact” (pas du type chevrotine)
capable d'infliger 1D10+6 points de dommages avec une portée de base de 50 métres ; ces projectiles peuvent empaler.
Rare — arme considérée comme obsoléte, qui peut étre vendue en tant qu'antiquité & des collectionneurs.
Prix par pérlode — les prix des années 1990 correspondent parfols & ceux pratiqués sur le marché des armes de collection.
et portées des fusils de chasse — les fusils de chasse tirent en “gerbe”, c'est pourquoi leur chance de toucher une cible est plus importante.
Les dommages de ces armes diminuent toutefois en fonction de la distance (d'oli les dommages difiérents correspondant aux portées indiquées). Un seul
Jet d'attaque réussi peut permelire de toucher un groupe de cibles. si celles-ct sont groupées. Voir définttion de la compétence Fusil de Chasse, page 41,
Voir également la Table Compléte des Armes en page 224
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mmesssssmsssamsssms  Un Petit Exemple de Comb at sy

Alors qu'il explore le vieux manoir de
Crowninshield, prés d'Arkham, Harvey
Walters surprend un cambrioleur en plein
travail. L'homme l'a entendu arriver et
son revolver est prét a faire feu lorsque le
Journaliste surgit au détour d'un coulofr,
Harvey, qui a été alerté des bruits
suspects, tient quant a lui un pied de
chaise a la main.

Son calibre 32 a canon court étant
prét, le voleur tire le premier, bien qu'll
n'ait qu'une DEX de 10 alors que celle
d'Harvey est de 12. Sa compéltence en
Arme de Poing est de 25%. Ce pourcenta-
ge devrait normalement étre doublé puis-
qu'il fait feu a bout portant, mais comme
le combal se déroule a la lueur du clair
de lune, il faudrait également réduire de
moitlé ses chances de toucher : ces deux
modifications s'annulent mutuellement.
Le Gardien lance 1 D100 pour lui : 72, La
balle mangue son but.

Harvey (DEX de 12) abat ensuite son
pled de chaise. Il a 25% de chances de
toucher avec un gourdin, mais son joueur
fait un jet de 84. Raté |

Le cambrioleur tire a nouveau (DEX de
10}, mats le Gardien falt 85 aux dés...
encore une balle perdue. Comme un
revolver de calibre 32 est capable de

Jaire feu trois fois par round, le voleur a
drolt a un froisieme tir, comme s'il avait
une DEX de & (ce qui correspond a la
moitié de son score cette caractéris-
tigue). Cette fois, le Gardien obtient un 00
avec les dés : une “panne”. Dans le cas
d'un revolver, ce genre d'incident indique
une balle défectueuse. Le Gardien
annonce au joueur d'Harvey qu'il entend
le cliguetis du percuteur, mais que le
coup ne part pas,

Le joueur croit alors que le voleur a
épuisé foutes ses munitions... une déduc-
tion pour le moins hdtive, mais le
Gardien ne tente pas de le détromper. Au
lieu de cela, il se contente de dire que
inconnu parait surpris ef qu'il en oublie
de tenter un nouveau tir au debut du
round suivant. Harvey est maintenan
comwaincu d'avoir l'avantage. Son joueur
Jait un jet de 01 {touché !} et le journaliste
asséne a son adversalre un coup violent
avec son pied de chaise. Comme {l utilise
une arme assimilable a un petit gourdin,
il lance 1D6 afin de déterminer les dom-
mages qu'il inflige : 4 points (n'oublions
pas qu'il n'a pas de bonus aux dom-
mages), Le Gardien déclare alors que le
voleuir hurle de douleur. De plus, comme
le jei de dés d'Harvey était vraiment trés

petit, il décréte aussi que le pied de chai-
se s'est abattu sur la main qui tenait le
revolver et que celul-cl est tombé a terre.
C'est alnsl que s'achéve le second round
de combat.

Au commencement du trolsieme, le
cambrioleur ne peut plus agir qu'au
moment correspondant a sa DEX norma-
le. Or, celle d’Harvey étant supérieure,
c'est lui qui frappe le premier... et rate
avec un jet de 22, ses chances de tou-
cher étant également réduites a cause de
l'obscurité ambianle. Le Gardien estime
alors que le voleur n'a guére envle de se
mesurer en combat 0 mains nues avec
un adversalre aussi redoutable : il tourne
les talons et détale, abandonnant ainsi
la victoire au journaliste.

Ce dernier pdlit un peu, quelgues ins-
tants apres, lorsqu'il constate que l'arme
du cambrioleur contenalt encore quatre
balles, mais le Gardien le félicite pour sa
bravoure et [ui dit de cocher sa compé-
tenice en Petit Gourdin. Une ou deux
semaines plus tard, ['aventure étant
achevée, le Gardien demande aux
Joueurs d'effectuer des jets d'expérien-
ce... ce qul vaut a Harvey de savolr
désormais manlier les pleds de chaise
avec 32% de chances de toucher.
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TR A O e Al Rl R WA I T TRy
Définitions
des compétences

Des circonstances imprévisibles peuvent parfois conduire a
employer des compétences d'une maniére originale. C'est pour-
quoi les définitions cl-aprés sont suffisamment vagues pour que
les joueurs puissent envisager, avec l'accord de leur Gardien,
d'employer leurs talents dans des situations spéciales qui ne
sont pas expressément prévues par les régles. Vous trouverez —
noté entre parenthéses a coté du nom de la compétence— les
chances de base dont les investigateurs bénéficient au départ.

Les pourcentages des compétences correspondent aux
connaissances sur le sujet, accessibles au cours de la période
dans laquelle ils évoluent. Il ne s'agit pas d'estimations propor-
tionnelles a un hypothétique “savoir absolu”. Ainsi, un homme
qui a 60% en Physique dans les années 1990 sait certainement
beaucoup plus de choses qu'un savant des années 20 qui posse-
de 90% dans celle méme compélence.

Anthropologie (00%)

Cette compétence permet & son utilisateur de déterminer l'origine
d'un individu, rien qu'en chservant son comportement. Si le per-
sonnage a l'opportunité d'étudier une culture pendant un certain
temps — ou de travailler sur des rapports précis concernant une
culture disparue — il lui sera alors possible d'émetire dec déduc-
tions simples concernant ses meeurs et ses concepts moraux. Sl a
l'opportunité de poursuivre son étude pendant un mois ou plus, il
pourra comprendre ses valeurs essentielles el, en réussissant un jet
de Psychologie, sera éventuellement en mesure de prédire les actes
et les convictions d'un représentant de ladite culture. Cette compé-
tence est surtoul utile avec les cultures qui existent toujours.

Archéologie (00%)

Grace a elle, on peut déterminer 1'époque et l'origine d'une
relique provenant d'une ancienne civilisation. Elle représente

également le pourcentage de chances qu'a son utilisateur de
reconnaitre un faux, Si un investigateur a l'opportunité d'exami-
ner et d'inspecter minutieusement 'ensemble d'un site antique, il
peut alors faire quelques déductions sur la culture de ses habi-
tants originels en réussissant un jet d'Archéologie. S'il parvient
conjointement a réussir un jet en Anthropologie, ses déductions
seront encore plus détaillées et plus justes. Les archéologues
choisissenl généralement de se spécialiser dans certaines
€poques el civilisations.

Arme de Poing (20%)

A employer avec
toutes les armes ressem-
blant a un pistolet.
Lorsqu'un personnage
des années 1990 utilise-
ra un pistolet mitrailleur
(MAC-11, Uz, etc.), il
faudra recourir a la com-
pétence Mitraillette pour
les tirs en rafales, Les
différences de cadences
de tirs des diverses
armes de poings tien-
nent compte de leurs
reculs respectifs et de
leur maniabilité.

Le chargement et le maniement dun pistolet a poudre noire
pourront également nécessiter la réussite d'un jet en Histolre, si
le Gardien en décide ainsi.

Art (05%)

Il faut préciser, dans cette catégorie de compétences, quel “art”
pratique l'investigateur : instrument de musique, peinture, cuisi-
ne, etc. Il devra toujours s'agir d'une activité artistique non litté-
raire a laquelle un individu normal peut se consacrer dans sa vie
quotidienne. Une utilisation réussie de cette compétence indique-
ra que la prestation ou l'ceuvre concernée est agréable el le
public satisfait. Un échec, en revanche, signifiera que le person-
nage a chanté faux ou qu'il n'a pas su exprimer ses sentiments.




Les artistes ciiés dans les ouvrages de Lovecrall sont toujours
tournés vers les muses traditionnelles, mais le Gardien peut
autoriser des formes “d'art” plus prosaiques, comme le base-ball
ou la jonglerie. Les joueurs doivent toujours indiquer trés préci-
sément le domaine particulier dans lequel s’exprime le talent de
leur personnage : peinture a ['huile, chanteur d'opéra, etc. Sur la
fiche d'investigateur, plusieurs lignes ont été laissées vierges en
dessous du nom de cette compétence, afin qu'il soit possible d'en
décliner plusieurs versions,

Arts Martiaux (00%)

Cette compétence doit étre employée en conjonction avec Coup
de Poing, Coup de Téte, Coup de Pied ou Lutte. Si le jet d'attaque
d'un investigateur est inférieur ou égal a son pourcentage en Arts
Martiaux, les dommages qu'il infligera seront alors multipliés par
deux. Un Coup de Poing réussi pourra ainsi infliger 2D3 points
de dégats, auxquels viendra s'ajouter le bonus aux dommages
normal de l'attaquant. En effet. si cetie compétence permet de
doubler les dommages dune arme naturelle, elle est sans effet
sur le bonus aux dommages.

Une personne qui posseéde Arts Martiaux n'aura pas besoin
d'annoncer quelle attaque elle entend parer au début d'un round
de combal : elle pourra se contenter de le faire juste avant que
son adversaire ne tente son jet de dés.

Cette compétence ne permet pas d'éviter les balles et autres
projectiles.

Les arts martiaux ont été inventés par des peuples qui
n'avaient pas le droit d'utiliser des armes, et il en existe de toutes
sortes : judo, aikido, capcera, karalé, savate, taekyun, taeckwon-
do, kung-fu, ete. Si un personnage posséde cette compétence, il
devra preciser quel sport de combat il pratique... ou en inventer
un. Dans les années 1890 et 1920, les écoles d'arts martiaux
gardaient jalousement les secrets de leurs techniques.

Astronomie (00%)

Cette compétence permet a son utilisateur de savoir quelles
¢tolles et quelles planétes sont visibles dans le clel a n'importe
quel moment de l'année, de prédire quand se produiront des
eéclipses ou des pluies de mét€oriles el de nommer les corps
célestes les plus connus, Un universitaire pourra parfois aussi
calculer des orbites, parler du cycle de vie des étoiles et (dans les
années 1990) avoir une “spécialité” telle que radioastronomie.

Baratin (05%)

Cette compétence oblige la victime & étre d'accord avec tout ce
que peut dire le baratineur. Sans réfléchir, elle signera des docu-
ments, laissera passer son interlocuteur, lui prétera son automo-
bile et — d'une maniere générale — fera tout ce qu'il lui deman-
dera. Toutefois, si on lui laisse un petit moment de réflexion, elle
pourra refrouver ses esprits en réussissant un jet d'ldée, annu-
lant ainsi tous les effels du Baratin. |l Le Comte von Samme vient
de réussir un jet de Baratin. et Harvey monte ['escaller pour aller
chercher un stylo afin de signer les contrats frauduleux et sans
valeur de ['escroc. Une fois en haut, il reste suffisamment long-
temps loin du baratineur pour avoir droit a un jet d'Idée... qu'il
réussit. Il reprend aussitot ses esprits et redescend, déterminé a
ne pas signer. Le Comte va devoir attendre plusieurs heures avant
de pouvoir ressortir ses salades, @ moins qu'il ne change de tac-
tique et tente de Persuader Harvey.

L'avantage du Baratin, c'est qu'il peut faire passer pour vrais
des objets ou des faits manifestement faux ou suspects. Il néces-
site aussi moins de temps (seulement une minute environ) pour
étre mis en ceuvre que la Persuasion ou le Marchandage qui
pourront exiger des heures, voire des jours entiers, pour obtenir
les mémes résultats. Si le Baratin produit des effets rapides, il ne
pourra cependant influencer qu'un nombre limité d'individus, Il
ne produira en oulre aucun effet sur une personne s'élant déja
forgé sa propre opinion ; il faudra alors utiliser la Persuasion.

Bibliothéque (25%)

Particulierement utile dans L'Appel de Cthulhu, cetie compé-
tence permetira a4 un personnage de trouver un livre, un journal
ou une référence précise au sein d'une bibliothéque ou d'un

fichier... a condition que I'objet de ses recherches existe. Comme
il faut quatre heures de recherches assidues pour utiliser cette
compétence, on ne peut généralement effectuer que deux tenta-
tives par jour.

Elle ne permetira pas d'avoir accés a des rayons sous clef, ni a
des collections spéciales de livres rares, mais elle permettra éven-
tuellement de connaitre leur existence. Il pourra alors s'avérer
nécessaire de recourir au Baratin, a la Persuasion, au
Marchandage, au Crédit — voire de produire les autorisations
adéquales — pour consulter les documents convoités.

Biologie (00%)

Cette compétence, relative a la “science de la vie", englobe la
botanique, la cytologie, I'écologie, la génétique, ['histologie, la
microbiologie, la physiologie, la zoologie, etc. Les connaissances
de son utilisateur dépendent de la période considérée. Elle pour-
ra, par exemple, servir 4 mettre au point un vaccin contre un
monstrueux virus affilié au Mythe ou a isoler les principes actifs
d'une plante hallucinogéne rare.

Chimie (00%)

La chimie est I'¢tude de la composition des substances et de
leurs réactions lorsqu'elles sont soumises a différentes tempéra-
tures, énergies et pressions. Cetle compétence permet de concoc-
ter des composés chimiques relativement complexes (y compris
des explosifs simples, des poisons, des gaz el des acides) en réus-
sissanl un jet de dés, si I'on consacre au moins une journée a
cette tache et si I'on dispose de I'équipement et des produits
nécessaires. Son utilisateur pourra aussi analyser une substance
inconnue en réussissant un jet de dés, pour peu qu'il ait a portée
de main le matériel et les réactifs adéquats.

Comptabilité (10%)

Celte compétence permet a son utilisateur de connaitre les
techniques comptables en usage et de vérifier les livres de
comptes des personnes physiques et morales. Il lui sera ainsi
possible de repérer les agissements d'employés indélicats, de
suivre a la (race des détournements de fonds, de trouver des
indices sur d'éventuelles tentatives de corruption ou d'extorsion,
et de se faire une idée sur la situation financiére réelle d'une
entreprise. En examinant de vieux livres de comptes, il peut
auss| découvrir comment leur propriétaire a fait fortune (par
exemple en pratiquant le commerce des céréales, la traite des
esclaves, la contrebande de whisky, etc.) et déterminer le mon-
tant et la nature des dépenses effectuées.

Conduire (une)
Automobile/Charrette (20%)

Quicongque posséde cette compétence est capable de conduire
une automobile ou une camionneite dans des conditions nor-
males. Si un personnage essaye de semer des poursuivants ou de
filer un autre véhicule, les deux conducteurs doivent alors effec-
tuer des jets de compétence jusqu'a ce que I'un d'eux rate le sien,
alors que l'autre le réussit. Pour simuler des poursuiles plus
détaillées, reportez-vous aux régles optionnelles prévues a cet
effet. L'exécution des manceuvres dangereuses nécessite foujours
un tirage en Conduire.

Dans les années 1890, cette compétence s'appelle "Conduire
une Charretie”, sans que cela change ses régles d'utilisation. Si
quelqu'un de cette période tente de Conduire une Automobile,
son pourcentage de départ sera de 00%. De méme, les investiga-
teurs des années 1920 et 1990 devraient avoir 00% en Conduire
une Charrette.

Conduire (un) Engin Lourd (00%)

Clesi la capacité a conduire et faire fonctionner un tracteur, un
tank, une pelleteuse mécanique, une locomotive ou tout autre
engin lourd. Chaque fois que le conducteur tentera d'accomplir
une manceuvre délicate, il devra réussir un jet de compétence pour
y parvenir. Aucun jet ne sera cependant nécessaire dans des
conditions normales. Le Gardien pourra décider de reduire cette
compélence lorsquun personnage aura allaire a une machine qu'il
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Compétences & Chances de Base

compétence chances compétence chances compétence chances
de base de base de base
Anthropologie 00% Fusil 25% Physique 00%
Archéologie 00% Fusil de Chasse 30% Piloter 00%
Arme de Poing 20% Géologie 00% Premiers Soins 0%
Art 05% Grimper 40% Psychanalyse 00%
Arts Martiaux 00% Histoire 20% Psychologie 05%
Astronomie 00% Histoire Naturelle 10% Sauter 25%
Baratin 05% Informatigque 00% Se Cacher 10%
Bibliothéque 25% Lancer 25% Serrurerie 00%
Biologie 00% Langue E: ere 00% Suivre une Piste 10%
Chimie 00% Langue Natale EDU x 5% Trouver Objet Cache 25%
Comptabilité 10% Lutte 25%
Conduire Auto/Charrette 20% Marchandage 05% Notes concernant
Conduire Engin Lourd 00% Mécanique 20% les compétences
Coup de 25% Médecine 05%
Coup de Poing 50% Mitraillette 15% Informatique et Electronique ne
Coup de Téte 10% Mitrailleuse 15% concernent que les années 1990,
Credit 15% Monter a Cheval 05% f
Discrétion 10% Mythe de Cthulhu 00% Dans les années 1890, c'est
Dissimulation 15% Nager 25% Conduire une Charrette qui com-
Droit 05% Navigation 10% mence a 20%, alors que Conduire
Ecouter 5%, Occultisme 05% une Automobile debute a 00%.
Electricité 10% Pharmacologie 00% Dans les annees 1920, c'est au
Electronique 00% Photographie 10% contraire Conduire une Auto qui
Esquiver DEX x 2% Persuasion 15% commence a 20%, alors que

Conduire une Charreite est au
départ a 00%.

Dans les années 1890, la compé-
tence Piloter concerne les ballons
et les bateaux uniquement ; dans
les années 1920, elle peut per-
mettre d'utiliser des ballons, des
dirigeables, des avions et des
bateaux : dans les années 1990,
elle sert a piloter les avions a
helice, les avions de ligne, les
chasseurs a réaction, les ballons,
les dirigeables et les bateaux.

Dans les années 1890, un méde-
cin ne peut pas s'adonner a la
Psychanalyse dans le cadre de
su profession.

Il est impossible d'acheter des
mitraillettes dans les années 1890.

Les deuwx tables consacrées aux
armes dans le présenl ouvrage
detaillent d'autres compétences
de combat.
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Quelles sont les compétences
les plus utiles

Celte question nous est souvent posée,
mais la réponse qu'on peut lui apporter
dépend en grande partie du “style de jeu”
pratiqué par le Gardien et ses joueurs.
Dans les seénarfos du commerce, cepen-
dant, les compétences Indiguées cl-des-
sous sont généralement fort utiles.

Mythe de Cthulhu — elle joue un role
fondamental dans le jeu, mais elle a pour
inconvénient de diminuer (ou tout du moins
de limiter) votre Santé Mentale chaque fois
qu'elle s'accroit. Eile ne peut pas étre choisie
au moment de la création d'un investigateur
el ne peal augmenter qu'en cours de partie.

Bibliotheque — on doit pratiquement
effectuer un jet dans cette compétence a
chaque aventure, Elle est extrémement
précieuse pour trouver des informations,
des indices et des preuves.

Trouver Objet Caché — ulile pour
découvrir des indices et des objets de
toules sorles. Fréquemment employée
dans les scénarios du commerce.

e Etrangeére — la plupart des gri-
maires du Mythe ne sont pas écrits en
anglais... et ils sont souvent miraduisibles.

Marchandage /Baratin — pour bluffer,
fromper ou conclure un accord trés rapide-
ment. La Persuasion prend plus de temps.

Crédit (années 1890) / Informatique
(années 1990) — des compétences trés
importantes aux époques indiquées entre
parentheses.

Arme a Feu/Arme Blanche — il est sou-
vent nécessaire de recourir a la foree pour
se debarrasser de serviteurs ou de malades
mentaux, Mais elle est généralement ineffi-
cace conire les puissances surnaturelles.

Une compétence académique, comme
Astronomie ou Physique — dans n'importe

ﬂuejle aventure, une on deux compétences
e ce type sonl uliles.,. mais lesquelles ?

Médecine/Premiers Soins — permet-
tent de maintenir les investigateurs en vie.

Psychologie/Psychanalyse — la pre-
miere permet de se faire une idée sur les
motivations d'autrui, alors que la seconde
est de premiére Importance chaque fois
E;n personnage a subi un important

émotionnel.

N'oubliez cependant pas que la compe-
tence la plus utile restera toujours celle
pour laquelle votre Gardien vous demande-
ra un jet 4 un moment critique..,.

Pour peu que vous soyez prét a debour-
ser une somme suffisante, vous trouverez
toujours quelquun qul acceptera de parta-
%er son savoir avec vous. Des régles sur

entrainement ne peuvent avoir de sens que

dans le cadre dune campagne, quand des
joueurs qui se connaissent bien se réumnis-
sent régulierement, Chaque Gardien devra
néanmoins s'oceuper de certains délails.

Personne ne devrail — sans avoir une
bonne raison pour cela — pouvoir retour-
ner a l'école afln d'acquérir 1D10 points
supplémentaires dans une compétence
donnée par période de six mois d'gtude. 1
reviendra au Gardien de décider s'il est
possible ou non de suivre des cours dans
plusieurs matiéres et si un investigateur
s'investit suffisamment dans ses €tudes.
Tous les six mois, celui-ci aura en principe
droil 4 un jet d'expérience pour la (les)
compétence(s) concernée(s).

51 le Gardien le désire, la cadence
d'apprentissage d'une compétence pourra
étre ralentie... ou accéléree si 'étudiant
bénéficie des cours d'un professeur renom-
mé. Ce second cas de e devrait cepen-
dant découler d'une action d'éclat ou d'une
démonstration de grande persévérance, car
il y a toujours beancoup de candidats pour
suivre les enseignements des pedagogues

réputés,

Certaines compétences de combat
(comme Fleuret, par exemple) sont tellement
pen pratiguées quiil faudra s'adresser a des
cécoles spécialisées pour les développer.

Démarrer une competence

a partir de zéro

Il existe plusieurs méthodes possibles.
Le Gardien est libre de choisir celles qui lui
conviennent parmi celles proposées ci-des-
S0US.

M Dans une siluation périlleuse, si un inves-
tigateur réussit un jet de 01 pour une
compétence qu'il ne posséde pas, il aura
droit & un jet d'expérience concernant
cette compétence a la fin de 'aventure,

B Joueurs et Gardien peuvent se metire
d'accord sur un systéme d'enseignement
ou d'entrainemenl qui permeltra
dacquérir 1D10 points de compétence
par période de six mois d'apprentissage.
Attention : si les etudiants participent a
un trop grand nombre d'aventures pen-
dant un semestre d'étude. cela pourra
comprometire gravement leurs études.

B Joucurs ¢l Gardien pc’uw:nl aussi se
mellre d'accord sur une méthode
d'apprentissage en “aulodidacte” pour ce
qui concerne les compétences acadé-
miques. Un investigateur pourra alors
passer six mois & éludier des ouvrages
spéclalisés, puls tenter un jet de pourcen-
tage inféricur ou égal 4 la moyenne de son
INT et de son POU. Si ce tirage est réussi,
il acquerra alors 1D10 points dans la
competence convolice. En cas d'échec, les
six mois de travail n'auront servi a rien.

B Si un personnage qui a le plus grand
besoin de posséder un bon niveau dans
certaines compétences physiques —
comme Sauter, par exemple — passe
son temps libre a s'entrainer, le Gardien
pourra lul accorder exceptionnellement
un jet d'expérience dans la compétence
concerneée. Il ne faudra pas abuser de ce
systeme, car le but du jeu doit rester
pour les personnages de développer
leurs compétences en cours d'aventure. -J

—— Compétences & Chances de Base




n'a jamais utilisée auparavant. En effet, un conducteur de bulldo-
zer éprouvera certainement quelques difficultés la premiére fols
qu'il devra faire fonctionner les turbines a vapeur d'un cargo.

Coup de Pied (25%)

Ce genre d'attaque — qu'il s'agisse d'un simple coup de pied
porté a la machoire ou a I'aine, d'un élégant coup de savate ou d'un
coup a pieds joints — fera toujours treés mal lorsqu'il sera réussi.

Coup de Poing (50%)

Cette compétence s'explique d'elle-méme et doit étre utilisée
chaque fois qu'un personnage administre un coup de poing, un
atémi de karaté, une claque violente, etc. On peut également
I'employer pour parer un Coup de Pied ou un Coup de Téte et
s'en servir avec les régles concernant les attaques visant a
assommer. Un jet réussi en Arts Martiaux aura pour effet
d'accroitre les dommages infligés par un Coup de Poing,

Coup de Téte (10%)

Une des compétences les plus utiles dans les bagarres de rue, Elle
permet a un investigateur de frapper le ventre, le nez, le front ou la
nuque de l'adversaire avec son propre crine. Cette arme naturelle
peut étre employée dans les lieux les plus exigus et sera d'autant
plus efficace si la victime est surprise, Cetle compéience ne peut pas
étre employée pour parer un coup. Un jet réussi en Arts Martiaux
peut éventuellement accroitre les dommages qu'elle inflige.

Crédit (15%)

Cette compétence correspond grosso modo a la prestance et a
la prospérilé apparente d'un investigateur. Elle représente les
chances qu'il a d'obtenir un prét auprés d'une banque ou d'une
entreprise, de faire accepter un chéque sans provision ou de se
faire dispenser d'une demande de garanties.

Dans les petites villes et les sociétés refermées sur elles-
mémes, comme celle de la Grande Bretagne des années 1890,
tout le monde se connail el le Crédil mesure autant la réputation
d'un individu que son oppulence. Cette compétence pourra alors
fluctuer & cause d'un comportement plus ou moins scandaleux,
sans étre profondément affectée par les gains ou les revers de for-
tune. Le Gardien devra informer ses joueurs de ces détails,

Discrétion (10%)

Clest l'art de se déplacer en silence, sans alerter l'ennemi. Si
quelqu'un l'utilise conjointement avec Se Cacher, il ne lancera
quune seule fois les dés et comparera le résultal oblenu aux
deux compétences afin de déterminer s'il parvieni a se déplacer
sans se faire repérer. Il pourra alors réussir avec I'une et échouer
avec l'autre. Voir également Se Cacher.

Dissimulation (15%)

Cette compétence permet de dissimuler ou de masquer des
objets avec des débris, des chiffons ou tout autre matériau
approprié, mais également de fabriquer des caches et des com-
partiments secrets, voire de peindre et de modifier superficielle-
ment une chose afin qu'elle ne puisse pas étre repérée,

On pourra aussi I'employer pour metire une personne a l'abri des
regards, mais celle-ci restera quand méme repérable par n'importe
quel observateur relativement attentif. Les objets de grande taille
sont bien sir plus difficiles a dissimuler que les antres : tout ce qui
est plus grand qu'un éléphant ne peut étre caché par un seul indivi-
du, alors qu'un groupe peut éventuellement parvenir a le camoufler,

Comparez cette compétence avec Se Cacher.

Droit (05%)

C'est la chance qu'a un personnage de connaitre un texte de
loi précis, une jurisprudence ou une procédure légale en rapport
avec la situation qui l'intéresse. Lorsque l'utilisateur opérera en
pays étranger, son pourcentage sera diminué de moitié, & moins
qu'il ne passe un certain temps (30-INT mois) a étudier la législa-
tion locale.

Ecouter (25%)

Cette compétence représente I'aptitude d'un investigateur a
entendre et a interpréter des sons. Elle englobe I'art de com-
prendre ce qui se dit a la table d'a c6té, ou d'entendre des mur-
mures au travers d'une porte fermée. Le Gardien pourra |'utiliser
afin de déterminer, par exemple, si le craquement d'une lame de
parquet suffit a réveiller un personnage.

Electricité (10%)

Cette compétence permet de réparer ou de modifier un appa-
reillage électrique : allumage de voiture, moteurs électriques et
alarmes antivol. Ne pas confondre avec I'Electronique des années
1990 ! Une réparation donnée pourra nécessiter des piéces de
rechange ou des oulils particuliers. Certaines taches, surtout
dans les années 1920, pourront également exiger la réussite d'un
jet en Mécanique.

Electronique (00%)

Typique des années 1990, celte compétence permet de réviser
et de réparer des appareils électroniques, ou de réaliser des mon-
tages simples. Employez Physique et Electricité, lorsqu'un inves-
tigateur des années 1890 ou 1920 souhaitera effectuer une tache
relevant de ce domaine. A la différence de 'Electricité, avec
laquelle on peut parfois se contenter des moyens du bord,
I'Electronique exige I'emploi de pieces adéquates, car celles-ci
sont loujours congues pour accomplir des fonctions spécifiques.
On ne pourra rien faire si I'on ne dispose pas de la puce ou du
circuit imprimé dont on a besoin.

Esquiver (DEX x 2%)

Cette compétence est idéale pour éviter les coups ou les projec-
tiles si on a le temps de les voir venir. Un personnage qui esquive
ne peut toutefois pas attaquer, ni rien tenter d'autre au cours du
méme round, a part parer.

On peut tenter d’Esquiver tout ce qu'on voil — un rocher qui
tombe ou une voiture qui fait un écart, par exemple — afin d'évi-
ter d'encaisser des dommages.

A l'instar des autres, cette compétence peut étre augmentée
par le biais de I'expérience.

Fusil (25%)

Cette compétence donne la capacité d'utiliser n'importe quel
lype de fusil : non automatique, semi-automatique ou automa-
ligue. Lorsqu'un fusil d'assaut des années 1990 sera employé
pour tirer en rafales, demandez un jet dans cette compétence.
Faites de méme quand un fusil de chasse sera chargé avec des
projectiles compacts.

Le nombre de Lirs possibles par round varie en fonction du type de
l'arme, de son recul et du temps nécessaire pour ajuster une cible.

5i le Gardien le désire, il pourra exiger de ses joueurs qu'il
reéussissent également un jet en Histoire lorsqu'ils se serviront
d'un fusil a poudre noire.

Il est éventuellement possible de “fondre” cette compétence
avec celle en Fusil de Chasse, afin de ne tenir compte que des
différences entre les munitions employées.

Fusil de Chasse (30%)

C'est l'aptitude a utiliser n'importe quelle arme chargée avec
des munitions a fragmentation. Comme les fusils de chasse tirent
en “gerbes”, les dommages infligés diminueront avec la distance,
mais pas les chances de toucher. A une distance comprise entre
10 et 20 meires, il sera possible de toucher 1D3 cibles groupées
avec une seule cartouche. Le nombre de cibles groupées pouvant
étre atteintes sera d'1D6 si elles se trouvent entre 20 et 50
metres du tireur, Il reviendra au Gardien de décider si des cibles
sont assez proches les unes des autres pour que cette régle
s'applique.

Les fusils de chasse a canon double peuvent étre sciés, ce -Cil“ )

les rend plus faciles a dissimuler. Les armes ainsi modifiées ont
€1é interdites aux Etats-Unis deés les années 20. Reportez-vous
aux tables des armes a feu pour connaitre leurs caractéristiques.
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Lorsqu'un fusil de chasse est chargé avec des projectiles com-
pacts (assimilables & des balles classiques), employez la compe-
tenice en Fusil. 11 est éventuellement possible de “fondre” cette
derniére avec celle en Fusil de Chasse, afin de ne tenir compte
que des différences existant entre les munitions utilisées.

Géologie (00%)

Cette compétence rend capable de déterminer I'age approxima-
tif d'une strate rocheuse, de reconnaitre des types de fossiles et
d'identifier toutes sortes de minéraux et de cristaux. Elle peut
également déterminer quelles sont les zones sismiques poten-
tielles, les sites les plus propices a une exploitation miniére et les
endroits ol risquent de se produire des avalanches, des érup-
tions volcaniques ou d’'autres phénoménes du méme ordre.
Sherlock Holmes connaissait parfailement la nature des sols des
environs de Londres, ce qui lui permeltail de deviner les déplace-
ments récents d'un individu, rien qu'en observant la poussiére
accumulée sur ses chaussures.

Grimper (40%)

Cette compétence s'explique d'elle-méme. Un jet doit éire réussi
tous les 3 2 10 metres, selon la difficulté de I'escalade (& I'appré-
ciation du Gardien). Cette difficulté sera dailleurs affectée par
divers facteurs : surface, vent, jour ou nuit, précipitations, etc,

Si un personnage souhaite grimper sans faire de bruit, son jet de
dés devra étre comparé a ses compétences en Grimper et en
Discrétion, Si le résultat correspond £ une réussite en Grimper mais
pas en Discrétion, on considérera que I'ascension est menée & bien
mals qu'elle est bruyante, A I'inverse, si le jet est supérieur a sa com-
pétence en Grimper toul en étant Inférieur ou égal a celle en
Discrétion, cela voudra dire qu'il est tombé.., sans faire trop de bruil.

Histoire (20%)

En réussissant son jet dans cette compétence, un personnage
sera capable de se remémorer l'histoire d'un pays ou d'une ville,
el notamment les événements susceptibles de l'intéresser. Ses
chances de succeés seront éventuellement réduites s'il essaye de
se souvenir de quelque chose concernant un fait particuliérement
peu connu. Un jet en Histoire pourra également servir a identifier
une langue morte ou & se rappeler une technique ancienne,

Histoire Naturelle (10%)

A Torigine, il s'agissait de la science consacrée a I'étude des
formes de vie végétales et animales dans leur environnement.
Mais, méme dans les années 1890, elle était déja divisée en plu-
sieurs disciplines universitaires. En tant que compétence, Histoire
Naturelle représente les connaissances que peuvent posseéder des
fermiers, des pécheurs ou des amateurs éclairés. Elle permet
d'identifier des espéces, ainsi que de connaitre leurs habitudes,
leur milieu de prédilection et leurs besoins vitaux. Ces informa-
tions peuvent toutefois éire erronées, si le naturaliste se laisse
emporter par son enthousiasme ou par le poids des traditions de
son épogque. Employez Histoire Naturelle chaque fols qu'un per-
sonnage tente d'évaluer la santé d'un cheval lors d'une foire aux
bestiaux ou d'estimer la valeur réelle dune collection de papillons.

Informatique (00%)

Cetle compétence n'est pas nécessaire pour qui veut se servir
d'un micro-ordinateur ou utiliser un logiciel courant. En
revanche, elle sera indispensable & une personne désireuse
d'effectuer certaines manipulations “spéciales” sur un ordinateur.

Typique des années 1990, elle permet a son utilisateur
d'employer divers langages informatiques afin de faire ce qu'il
veut avec sa machine : élaborer de nouveaux programmes,
retrouver et analyser des données spécifiques, forcer les sys-
temes de sécurité de banques de données, explorer des réseaux
informatisés complexes, détecter les points faibles et les intru-
sions dans de tels réseaux, repérer des virus, etc.

Chague utilisation de cette compétence prendra au moins une
demi-journée et pourra nécessiter plusieurs jets de dés. Le
Gardien devra fixer lui-méme les conditions a remplir pour réus-
sir la tAche envisagée. 11 serait également bon qu'il se charge en

secret de la plupart des tirages. La compétence Bibliotheque
pourra s'avérer utile pour trouver des informations particuliéres
au sein d'un réseau informatise.

Lancer (25%)

Cette compétence sert a lancer des objets sur des cibles, en
s'arrangeant pour que ce soit la bonne partie des projectiles (la
lame d'un couteau, par exemple) qui atteigne I'objectif. Un objet
¢équilibré de la tallle de la paume pourra ainsi étre envoyé a une
distance en métres égale a trois fois la différence entre la FOR du
lanceur et sa propre TAI ([FOR - TAl] x 3). Toutefois, cette distan-
ce sera doublée s'il a été concu spécialement pour étre lancé.
Mais ce sera au Gardien de choisir un multiplicateur, puisqu'une
balle de base-ball ne se comportera jamais comme un javelot.

Si le jet est raté, on fera appel au hasard afin de déterminer
l'endroit ol1 atterrira le projectile. La différence entre le résultat
obtenu aux dés et le score a réaliser pourra donner quelque indi-
cation sur l'éloignement relatif du projectile en question.

Langue Etrangére (00%)

1l est obligatoire de préciser la langue connue. Cette compéten-
ce représenie le pourcentage de chances avec lequel un person-
nage lit, écrit ou parle une autre langue que la sienne. Il ne peut
s'agir ici de langages trop anciens et méconnus — comme le
sumeérien, par exemple —, mais de langues vivantes. Il faut effec-
tuer un Jet séparé pour comprendre chaque point important
(déterminé par le Gardien) d'un document ou d'un discours rédi-
gé ou prononcé dans l'idiome concerné, Le Gardien pourra en
outre réduire les chances de succes si des termes ou des tour-
nures archaiques sont employés. En regle générale, cependant,
un seul tirage sera suffisant pour un livre entier.

Cette compétence permetira toujours a son utilisateur de sai-
sir la teneur d'une conversation, mais il lui faudra réussir un jet
de pourcentage inférieur ou égal a 5 x 'EDU pour parvenir a
s'exprimer dans une langue étrangére comme s'il s'agissait de sa
langue natale. Des lignes vierges sont prévues sur les fiches
d'investigateur pour les différents idiomes que pourront
connaitre les personnages.

L'identification d'une langue vivante inconnue nécessitera un
jel en Connaissance, alors qu'il faudra recourir a des jets en
Histoire ou en Archéologie pour identifier une langue morte. Les
langages exlra-terrestres ne pourront étre reconnus que gréce a
des jets en Mythe de Cthulhu ou en Oceultisme.

Langue Natale (EDU x 5%)

Préciser la langue en question. La plupart des gens ne prati-
quent qu'une seule langue au cours de leur enfance et de leur
prime jeunesse. Ainsi, les habitants des Etats-Unis connaissent
généralement une forme plus ou moins pure de l'anglais. Mais,
quelle que soit la langue natale choisie pour un investigateur,
celui-ci la pratiquera avec une compétence égale a 5 fois son EDU,
représentant son aptitude a la parler, la lire et I'écrire. La réussite
d'un jet de compéience ne sera néanmoins nécessaire que lorsquiil
voudra lire un texte particuliérement ardu ou un document rédige
dans un dialecte ancien, auquel cas le Gardien pourra éventuelle-
ment réduire ses chances de suceés en fonction de la situation.

Lutte (25%)

La Lutte est une arme naturelle particuliére, fréquemment
employée pour réduire un adversaire a I'impuissance sans lui faire
de mal. Cel adversaire a toutefois la possibilité de parer — au
cours du premier round ot elle est employée avee succés — par un
jet réussi dans une compétence de combat (Lutte ou autre).

Si, au cours d'un round donné, on réussit une allaque en
Lutte sans que celle-ci soit parée, on parviendra a placer une
prise el on pourra ensuite choisir entre différentes options...

W Immobiliser I'adversaire, en effectuant une confrontation des
FOR sur la Table de Résistance. Si l'assaillant 1'emporte, il
pourra ensuite maintenir 'adversaire en question aussi long-
temps qu'il n'entreprendra pas une autre action.

W Jeter a terre I'adversaire. Réussite automatique.



B Assommer l'adversaire au cours du premier round ou des
rounds suivants. Voir les régles concernant les attaques visant
a assommer.

W Désarmer l'adversaire en réussissant un jet de Lutte lors de deux
rounds consécutifs. Un investigateur aura ainsi la possibilité
d'empécher une attague au corps a corps pendant le premier
round, puis d'arracher 'arme de son opposant pendant le second.

M Infliger une blessure a I'adversaire en réussissant un jet de
Lutte au cours d'un des rounds suivants, ce qui aura pour
effet de faire perdre 1D6 (+ le bonus aux dommages) Points de
Vie a la victime. Il sera ensuite possible de lui causer de nou-
veaux dégals en réussissant d'autres jets de Lutte.

M Etrangler I'adversaire. Il suffira pour cela de déclarer son inten-
tion, puis d'appliquer les régles sur l'asphyxie (voir Noyades). Il
ne sera pas nécessaire de réussir un nouveau jet de dés.

Pour se libérer d'une prise de Lutte, I'adversaire devra réussir
au cours d'un round de combat une confrontation sur la Table de
Résistance de sa propre FOR contre celle du lutteur, a un
moment correspondant a sa DEX.

Marchandage (05%)

Le Marchandage permet parfois d'acheter quelque chose a un
prix inférieur a celui qui en est demandé. Le "marchandeur” doit
preciser quel prix il entend payer l'article qui I'intéresse ; pour
chaque 2% de différence entre cette somme et celle demandée, il
retirera 1% & sa compétence en Marchandage. Un commercgant
n'acceptera cependant jamais de vendre & perte, quels que soient
les efforts déployés par son client potentiel. Le Gardien devra
fixer secrétement un “prix plancher” en dessous duquel il ne sera
pas possible de descendre. W Harvey Walters veut acquérir un
Jusil de chasse a Kriegs, en Allemagne, afin de l'emporter pour les
recherches qu'il compte entreprendre sur la disparition de son
valel Kurt dans de vieilles ruines. (Kurt a raté un jet de Discrétion
et a été capturé par ['Habitant du chdteau local). Le vieux mar-
chand demande 100 § américains pour 'arme, et Harvey ne dispo-
se que d'un budget limité, Le journaliste propose 70 § et tente un
Jet en Marchandage. Il a actuellement 20% dans celle compétence,
mais il veut obtenir le fusil a un prix inférieur de 30% a celui fixé,
aussi ses chances de succes soni-elles réduites de 15% et ne soni-
elles plus que de 5%. Il fait un score de 22 aux dés et échoue dans
sa tentative de marchandage. Harvey offre ensuite 80 8, ce qui fait
passer ses chances @ 10%. Il obtient 02 aux dés et réussit,

Il est possible, par extension, d'employer cette compétence
pdur toutes les négociations impliquant un échange quelconque.
Dts jets conjoints en Crédit, Baratin ou Persuasion peuvent
aussi étre utiles.

Un marchandage simple sera souvent réglé en quelques minutes.
Dans le cas de transactions contractuelles complexes, le processus
pourra toutefois nécessiter plusieurs semaines et un jet en Droit.

Mécanique (20%)

Permet de réparer une machine en panne ou de fabriquer un
mécanisme simple, mais aussi d'exécuter des travaux ¢lémen-
laires en plomberie ou en charpenterie. Elle va de pair avec la
compétence en Electricité et il sera parfois nécessaire de les pos-
séder toutes les deux pour remettre en état certains appareils.
Des outils spéciaux ou des piéces détachées pourront en outre se
révéler indispensables pour I'exécution de certaines taches,
comme crocheter des serrures (sauf dans le cas des verrous les
plus simples). Voir également la compétence en Serrurerie.

Médecine (05%)

Cette compélence permet de diagnostiquer et de soigner des
maladies, des blessures, des empoisonnements, ete. Sl n'existe a
I'époque considérée aucun traitement efficace pour une maladie,
un jel réussi ne produira cependant que des effets limités, voire
nuls. Quand un investigateur ratera un jet en Médecine, il devra
attendre un certain temps avant de pouvoir faire une seconde len-
tative. Un autre personnage pourra néanmoins tenter sa chance
dés le round suivant.

M Dans les cas d'urgence, un jet réussi en Médecine permetira
de restaurer 1D3 Points de Vie par blessure subie.

M Un blessé ayant perdu tous ses Points de Vie au cours d'un round
de combat pourra étre maintenu en vie si l'on réussit avant la fin
du round suivant a faire remonter son capital de Points de Vie
Jusqu'a "+1" (au minimum) grace a un jet de Médecine.

M Un jet réussi en Médecine permetira a4 un patient de guérir a
la cadence de 2D3 Points de Vie par semaine de jeu.

M Un jel réussi en Médecine permetira de ranimer instantané-
ment un personnage assommé. Cetle régle pourra étre éten-
due a tous les cas d'inconscience, si le Gardien le désire.

M Le Gardien sera en droit de décider qu'un probleme médical
particulier est incurable.

Mitraillette (15%)

Utilisez cette compétence lorsqu'un personnage fait feu avec
un pistolet mitrailleur ou une mitraillette. Certaines armes de ce
type sont tellement petites (ex. : le Skorpion des années 1990),
qu'il faudra employer Arme de Poing quand on s'en servira pour
tirer des coups distincts. Il n'existait pas de mitraillettes dans les
années 1890.

Mitrailleuse (15%)

Employez cette compétence chaque fois que quelqu'un tire des
rafales avec une arme montée sur trépied. Pour les tirs simples
effectués avec de tels engins, utilisez plutét Fusil. Dans les
années 1990, il est parfois difficile de faire la différence entre des
fusils d’assaut, des mitralllettes et des fusils mitrailleurs.

Monter a Cheval (05%)

Cette compétence permetira de monter un cheval, un ane ou
une mule sur un terrain pas trop accidenté. Il sera méme pos-
sible de monter un chameau, avec un pourcentage de réussite
réduit. Son utilisateur saura également comment rester en selle
au galop et connaitra les soins élémentaires & prodiguer a une
monture, ainsi que les différents accessoires d'équitation.

Lorsque sa béte fera quelque chose d'inattendu (un écart, par
exemple), ses chances de rester sur son dos seront €gales a sa
compétence. Si un personnage chute de cheval — parce que
celui-ci a trébuché, vient d'étre tué, ou simplement parce qu'un
jet de compétence a été raté —il perdra 1D6 Points de Vie. Un jet
réussi en Sauter lui permettra toutefois de retomber sur ses
pieds et de retirer 1D6 points aux dommages subis.

Pour réussir & manier une arme alors qu'on se trouve sur une
monture, il faudra posséder au moins 50% en Monter & Cheval et
dans la compétence de l'arme en question. Le Gardien pourra égale-
ment modifier les jets de dés afin de tenir compte des circonstances.

Mythe de Cthulhu (00%)

Bien qu'ayant loutes les apparences d'une compétence ordinai-
re, Mythe de Cthulhu est un cas particulier. Aucun investigateur
ne peut choisir cette compétence quand il débute — que ce soit
comme compétence liée & sa profession ou comme intérét person-
nel — et il est en outre impossible de I'augmenter par I'expérien-
ce selon la méthode habituelle, Les points en Mythe de Cthulhu
ne peuvent éire acquis qu'a la suite (1) de confrontations avec le
Mythe ayant entrainé la folie, (2) de visions démentielles révélant
la véritable nature de I'univers, (3) de la lecture d'ouvrages et de
documents interdits. Le fait d'assister ou de participer a certains
événements ou cérémonies peut aussi permetire de gagner
quelques points. Les investigateurs ne devraient jamais souhaiter
trop développer cette compétence, car leur SAN ne peut étre
supérieure a 99 moins le pourcentage en Mythe de Cthulhu,

Lorsque I'un d’eux verra une frace, ou tout autre preuve de l'exis-
tence d'un monstre du Mythe, un jet de compétence réussi lui suffi-
ra pour déterminer a quelle entité il a affaire ou deviner certaines
choses la concernant (comportement, pouvoirs, etc.). L'emploi de
cetle compétence l'aidera aussi & reconnaitre un sortilege en obser-
vant la maniére dont il est lancé, comme a identifier un livre du
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Mythe rien qu'en feuilletant quelques-unes de ses pages. On ne fait
jamais de jets d'expérience pour cette compétence.

Aucun humain, méme avec un pourcentage de 99 en Mythe de
Cthulhu, ne saurait tout connaitre des effroyables puissances qui
régissent I'univers, D'ailleurs, les Grands Anciens — qui ont 100%
dans cette compétence — ne savent pas tout. Le Mythe conservera
a4 jamals sa sinistre aura ténébreuse. Croire que l'on peut s'en
faire une idée exacte n'est quune illusion passagére ef vaine.

Nager (25%)

Les nageurs peuvent se déplacer en flottant & la surface d'un
liquide. Sous l'eau, un jet en Nager permelira de ne pas se noyer
ou de se déplacer sur une certaine distance. Si un personnage rate
alors son tirage de compétence, il devra se soumettre a la procédu-
re concernant les noyades. Un malheureux en train de se noyer
pourra tenter un jet en Nager a chaque round. S'il en réussit un, il
parviendra a regagner la surface et a reprendre son souffle. Pour
recommencer a se déplacer, il lui faudra ensuite réussir un second
jet. 8'il le rate, il recommencera aussitot a se noyer.

Navigation (10%)

Cette compétence permel de retrouver son chemin de jour
comme de nuit, quelles que soient les conditions météorologiques.
Un pourcentage elevé indiquera que le personnage concerné pour-
ra utiliser, pour se repérer, les cartes, tables el divers instruments
employés en astronomie existant 4 son époque. Les résultats des
jets effectués dans cette compétence seront tenus secrets, afin que
les investigateurs ne soient jamais siirs de leur succes. Navigation
servira également a dresser une carte et a évaluer les dimensions
d'un lieu avec précision, qu'il s'agisse d'une ile de plusieurs kilo-
metres carrés, d'un tunnel ou d'uné simple piéce. Cette compélen-
ce s'appelait originellement “Dessiner une Carte”, expression
archaique datant du temps révolu ot toutes les aventures de jeux
de role semblaient devoir se dérouler dans des souterrains.

Occultisme (05%)

Cette compétence rend son utilisateur capable de connaitre les
accessoires, les concepts, les grimoires magiques et la terminolo-
gie employés dans le domaine de l'occultisme. Il peut également
identifier les codes occultes auxquels il est confronté, puis les
déchiffrer et les comprendre. Certains ouvrages occultes “clas-
siques” susceptibles d'accroitre la compétence de leurs lecleurs
sont décrits dans le chapitre consacré a la Magie. Ce savoir ne
s'applique pas aux sortilegess, aux livres et a la magie du Mythe
de Cthulhu. Néanmoins, comme la plupart des adorateurs
inculles des Grands Anciens versent aussi dans l'occultisme tra-
ditionnel, il peut parfois se révéler d'une certaine utilité.

Persuasion (15%)

Un investigateur pourra utiliser cette compétence afin de faire
accepter un concept a son interlocuteur ou de le convaincre intime-
ment du bien-fonde d'une idée. Comme pour Baratin, il importera
peu qu'il s'agisse ou non d'une vérité. En revanche, les effets d'un jet
de Persuasion réussi se prolongeront pendant des semaines — voire
des années — tant que les événements ou un auire jet de compéten-
ce ne changeront pas la tournure d'esprit de la “victime”, c'est pour-
quoi I'emploi de cette compétence pourra nécessiter une heure de
discussion, ou plus, selon le résultat que 'on tentera d'obtenir,

Pharmacologie (00%)

Un expert dans ce domaine connait le nom, les propriétés, les
contre-indications et les effets secondaires de divers produits chi-
miques, drogues ou médicaments. Il possede également de bonnes
notions sur les poisons et leurs antidotes, Et s'il n'est pas en
mesure de diagnostiquer des maladies et de prescrire des (raite-
ments appropriés, il peut néanmoins reconnaitre cerfains symp-
tomes et proposer des soins adéquats en cas d'empoisonnement.

Photographie (10%)

Cetle compéience concerne également les cin€astes, Elle per-
met d'effectuer des prises de vue neites, de les développer et — le

cas échéant — de réaliser des agrandissements révélant des
détails presque imperceptibles. Si on ralte le jet au moment de la
prise de vue, celle-ci sera floue et ne fera pas apparaitre ce qu'elle
aurait di montrer. Dans les années 1990, employez également
cetfe compétence quand un personnage utilise un camescope ou
un magnetoscope.

Physique (00%)

Cette science regroupe les connaissances théoriques concer-
nant la pression, la résistance des matériaux, les mouvements, le
magnétisme, 'optique, la radioactivité et toutes les disciplines
apparentées, ainsi que l'aptitude a fabriquer des appareillages
expérimentaux afin de mettre en application certaines idées.
L'élendue de ces connaissances variera en fonction de la période.
Les engins banals, comme les automobiles, ne reléveront pas de
la compétence des physiciens. L'ulilisalion d'appareils inhabi-
tuels ou expérimentaux pourra nécessiter également des jets en
Electronique ou en Mécanique.

Piloter (00%)

Cette compétence est I'équivalent, pour les milieux aérien et
aquatique, de Conduire Automobile, car elle permet de manier
des véhicules volants ou des embarcations. Un investigaleur
pourra en noter plusieurs “variantes” sur sa fiche, mais elles
commenceront toutes avec un pourcentage de 0. Elles ne concer-
neront de plus que des engins de taille modeste, sauf si le passé
du personnage peut justifier un talent inhabituel.

M La compétence Piloter un Avion varie en fonction des périodes
considérées. Il n'en va pas de méme pour Piloter un Bateau,
qui concerne aussi bien les embarcations a voiles que celles a
moteur. Quel que soit le véhicule employé, certains facteurs —
mauvais temps, visibilité réduite ou dommages — influeront
sur les chances de succes.

W Une compétence de 1% suffira pour des taches simples, telles
que gréer une embarcation a voiles et effectuer une croisiere
par temps calme. Des jets de Pilotage seront toutefois néces-
saires en cas de lempéte, de navigation aux instruments, de
visibilité réduite, etc.

PILOTER UN BATEAU : avec cette compétence, un personnage
saura manceuvrer une petite embarcation a voiles ou a moteur. Il
sera en outre capable de repérer la présence d'éventuels récifs en
étudiant les vagues el de prévoir une tempéte en observant les
changements de direction du vent. Les marins novices pourront
cependant éprouver des difficuliés a accosler méme avec une
simple barque.

PILOTER UN AVION : cette compétence permettra de manceu-
vrer un certain type de véhicule aérien (voir ci-dessous). Un jet de
Pilotage devra étre effectué a chaque atierrissage. Si les condi-
tions sont idéales, les chances de réussite pourront éventuelle-
ment étre doublées. Sinon, il faudra utiliser le pourcentage nor-
mal. En regle générale, un jet raté indiquera un accident mineur
qui exigera que l'on procéde a quelques réparations avant que
l'appareil redécolle, mais qui n'entrainera — au pire — que des
blessures mineures pour le pilote et ses passagers. En revanche,
un tirage de 00 correspondra a une catastrophe notable qui
impliquera au moins la mort d'une personne.

M Chague type de véhicule aérien reléve d'une compétence diffé-
rente qui sera notée sur la fiche d'investigateur. Dans les
années 1890, on ne peut savoir que Piloter un Ballon ; dans
les années 1920, on peut choisir entre Piloter un
Ballon/Dirigeable ou Piloter un Avion a Hélice ; dans les
années 1990, le choix est encore plus large : Piloler un Avion
a Hélice, Piloter un Jet Civil, Piloter un Avion de Ligne, Piloter
un Chasseur a Réaction, Piloter un Hélicoptére.

Lors d'un trajet en avion, le pilote peut avoir a effectuer
quelques jets de compétence afin d'éviter certains incidents
mineurs. S'il est contraint de voler au travers d'un orage, de
naviguer aux instruments ou de procéder a tout autre
manceuvre délicate, il doit également réussir un jet, ainsi qu'a



chaque atterrissage, méme dans de bonnes conditions.
Néanmoins, dans ce dernier cas, ses chances de réussite sont dou-
blées. A moins que la piste d'atterrissage soit vraiment en mauvais
état, un jet de compétence raté n'a alors pour seul effet que
d'endommager I'appareil, qui doit étre réparé avant de reprendre
I'air. Chaque type d'avion différent nécessite une compétence parti-
culiére, N'oubliez pas que les hélicoptéres n'existaient pas dans les
années 20 ; il n'y avait que des avions et des dirigeables.

Premiers Soins (30%)

Cette compétence cor-
respond au pourcentage
de chances que l'on a de
réveiller un camarade
inconscient, de réduire
une [racture, de soigner
une brilure, de mainte-
nir en vie un mourant,
etc. Les Premiers Soins
sont inefficaces contre les
maladies el les empoi-
sonnements, sauf avis
contraire du Gardien. Un
investigateur ainsi soigné
continuera 4 guérir a la
cadence normale d'1D3 Points de Vie par semaine, En revanche,
sl est admis dans un hopital, cette cadence sera portée a 2D3
poinls par semaine.

Si l'on ne parvient pas a employer avec succés Premiers Soins,
on sera obligé d'allendre un certain temps avant de pouvoir pro-
céder a un deuxitme essal. Rien n'empéchera, toutefois, qu'un
autre personnage tente alors sa chance.

M Celie compétence permet a son utilisateur de soigner instantané-
ment 1D3 points de dommages par blessure qu'une autre person-
ne, ou lul-méme, a subie. Ainsi, si un investigateur a été blessé
par plusieurs projectiles, il pourra bénéficier d'un jet de Premiers
Soins par balle recue, pour aulant que celles-ci n'aient pas été
tirées en méme temps (ex. : une rafale de mitrailletle), auquel cas
il faudra considérer qu'il ne s'agit que d'une seule blessure,

B Un personnage qui a perdu tous ses Points de Vie au cours
d'un round de combat peut étre maintenu en vie si I'on réussit
avant la fin du round sulvant a faire remonter son capital de
Points de Vie a “+1" (au minimum) grace 4 un jet de Premiers
Soins. Atlention : une blessure mortelle pourra trés bien faire
descendre ses Points de Vie en dessous de zéro.

M Un jet réussi de Premiers Soins permel de ranimer instantané-
ment un personnage assommé. Celle régle peut étre élendue a
toutes les lormes d'inconscience, si le Gardien le souhaite.

Une fois qu'un personnage aura bénéficié des effets de cette
compétence, il sera ensuite impossible d'utiliser sur lui Premiers
Soins ou Médecine, tant qu'il n'aura pas é{¢ victime d'une nou-
velle blessure. Son application prend au moins un round de com-
bat. Voir également Médecine,

Psychanalyse (00%)

Grace a cette compétence, un personnage peut calmer un indi-
vidu atteint d'une folie temporaire ou & durée indéfinie pour une
journée environ. Si la démence persiste une fois ce délai écoulé,
seul le temps pourra ensuite la guérir. Il faudra moins d'une
heure pour employer cette compétence, et il ne sera possible de
tenter qu'un seul jet par fraumatisme psychologique, quel que
soit le nombre d'analystes disponibles.

M En cas de folie a durée Indéfinie, I'aide d'un psychothérapeute
pourra éventuellement permeitre au malade de gagner des
points de Santé Mentale et accélérera la guérison. Voir le cha-
pitre Santé Mentale.

B La Psychanalyse ne permettra jamals de posséder un nombre
de points de Santé Mentale supérieur 4 5 x POU ou a 99 - le
pourcentage en Mythe de Cthulhu,

Cette compétence englobe toutes les formes de psychothérapie,
et pas seulement celles développées par Freud. Si cerlaines tech-
niques sont aussi vieilles que 'Humanité, la psychanalyse elle-
méme n'était pas trés connue dans les années 1890. Au cours
des années 20, elle était encore souvent assimilée a du charlata-
nisme et un meédecin specialisé dans les troubles mentaux était
communément désigné par le terme “aliéniste”.

Psychologie (05%)

Celle aptitude universellement répandue permet en observant un
individu de se faire une idée sur son caractére et ses motivations. Le
Gardien effectuera en principe secrétement les jets dans cette compé-
tence et ne révélera aux investigateurs que les informations — vraies
ou fausses — que leurs tirages leur permettront d'obtenir. Les joueurs
ne devraient pas espérer détecter ainsi une tromperie habile, & moins
que leurs personnages parviennent a déstabiliser leur interlocuteur.

Sauter (25%)

Une utilisation réussie de cette compélence permettra 4 un per-
sonnage de bondir verticalement 4 une hauteur équivalant a sa
propre taille ou de franchir une faille de largeur équivalente, Il pour-
ra également, en prenant son élan, sauter une longueur égale & deux
fois sa taille. Lors d'une chute, il aura la possibilité de soustraire
1D6 points aux dommages qu'il devrait normalement encaisser.

Se Cacher (10%)

Cette compétence peut servir a échapper 4 des poursuivants
ou & ne pas se faire repérer par des gardes, en se dissimulant
dans l'ombre, derriére des meubles, des buissons, etc. Il convient
de noter que cette aptitude ne peut étre utilisée que s'il est pos-
sible de se dissimuler. Si un investigateur veul se déplacer en
restant a couvert, il devra alors réussir un jet inférieur ou égal &
la moitié¢ de son pourcentage normal dans cette compétence.

Serrurerie (00%)

Cette compétence permet de réparer des serrures, de fabriquer des
clés et d'ouvrir des verrous a l'aide d'un passe-partout, d'un crochel
de métal ou d'autres instruments adéquats. Des serrures particuliére-
ment complexes réduiront les chances que l'on aura de les forcer. Un
serrurier sera néanmoins capable de désamorcer des systémes d'alar-
me simples et d'ouvrir des portieres de voitures, des fenétres de biblio-
theéques, des casse-téte chinois en forme de boites, clc. Attention, cette
compétence sera inefficace a I'encontre des coffres perfectionnés et des
dispositifs de protection les plus évolués. Le Gardien pourra combiner
les jets en Serrurerie avec des jets de DEX ou de POU afin de faire face
a toutes sorles de situations particuliéres.

Suivre une Piste (10%)

Cette compétence permet de suivre une personne, une voiture
ou un animal en utilisant des traces laissées sur une terre meuble
ou jonchée de feuilles. Pour chaque jour d'ancienneté de ces
marques, les chances de succes du jet de compétence devront étre
réduites de 10%. Une ondée pourra en outre suffire 4 effacer toute
trace. Il sera impossible de Suivre une Piste sur du ciment, sur un
sol dur ou de nuit... saul circonstances exceptionnelles.

Trouver (un)
Objet Caché
(25%)

Cetle compétence per-
met a son utilisateur de
repérer un passage
secret, un compartiment
caché, un indice, une
voiture camouflée, des
personnes embusquées
ou toul autre chose du
méme ordre. C'est une
des compétences les plus
importantes, et clle est
facile a employer.
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Santé Mentale et Folie

Les investigateurs mettront en péril leur ame
lorsqu'ils combattront les menaces du Mythe de Cthulhu.
Mais ils auront une chance de s'en sortir, méme s'ils perdent la raison.

La Santé Mentale est I'état d'équilibre psychologique caracté-
ristique de la vie normale. Cet équilibre peut étre perturbé
lorsque I'on se retrouve confronté aux horreurs el aux monstruo-
sités du Mythe de Cthulhu. Ce dernier est en effel tellement
immonde el contre nature que ses manifestations sont capables
de traumatiser profondément n'importe quel étre humain.

Chagque confrontation avec le Mythe peul provoquer une perte
de points de Santé Mentale (ou SAN) susceptible d'entrainer une
folie temporaire, de durée indéterminée ou permanente. Et s'il est
parfois possible de recouvrer la raison et de restaurer les points
perdus, certains chocs psychologiques ont des effets prolonges.

Un investigateur peut basculer dans la folie chaque fois qu'il
perd un trop grand nombre de points de Santé Mentale en un
laps de temps trop courl, Un faible score en SAN n'impliquera
d'ailleurs pas automatiquement une perte de raison, mais il
accroitra les chances de devenir fou & la suite de choes émotion-
nels.

Les personnages pourront généralement recouvrer la raison au
bout de quelques minutes ou mois de jeu. Il arrivera cependant
qu'une folie soit totalement incurable. Il convient de noter que le
fait de récupérer des points de SAN ne permet pas en principe de
guérir d'une affection mentale.

Il est souvent possible de regagner — et méme d'accroitre — sa
SAN initiale. Quoi qu’il en soit, les augmentations de la compé-
tence en Mythe de Cthulhu auront toujours pour effet de réduire
dans de mémes proportions le potentiel de SAN maximum dun
personnage.

Sur les fiches d'investigateur, la Santé Mentale est envisagée
sous trois angles différents : la caractéristique SAN (égale a 5 x
POU au moment de la création d'un personnage), le potentiel de
SAN maximum (égal & 99 - le pourcentage en Mythe de Cthulhu)
et le capital actuel de points de SAN.

Caracteéristique SAN

La caractéristique SAN est égale 4 5 fois le POU. Elle ne chan-
gera pas, méme si le POU subil des fluctuations ou si I'nvestiga-
teur perd tous ses points de Santé Mentale. Cette caractéristique
représente le nombre maximum de points de Santé Mentale qui
peuvent étre restaurés a I'aide de la compétence Psychanalyse.

Potentiel de SAN maximum

La compétence en Mythe de Cthulhu d'un investigateur repre-
sente son degré de compréhension de certains aspects du cauche-
mar cthulhien. Une fois acquises, ces connaissances ne peuvent
plus étre oubliées et compromettent définitivement I'équilibre

mental. La Santé Mentale des personnages s'affaiblira donc au fur
et 4 mesure qu'ils appréhenderont mieux le Mythe.

C'est pourquoi le “capital actuel” de points de Santé Mentale
ne peut jamals étre supérieur a 99, moins le pourcentage en
Mythe de Cthulhu.

Une fois que la résistance psychologique d'un investigateur
aura été trop entamée (ce qui se traduira par un faible capital de
points de Santé Mentale), son joueur devra cnvisager sérieuse-
ment sa mise en retraite ou — tout du moins — éviter qu'il parti-
cipe a des expéditions trop dangereuses.

Capital actuel de points
de Santé Mentale

Ce capital est noté dans la section “Points de Santé Mentale"
sur la fiche d'investigateur.

Chaque fois qu'un personnage sera confronté & un spectacle
effroyable, contre-nature ou surnaturel, le Gardien pourra lui
demander de tenter 1 jet de SAN avec 1 D100, dont le résultat
devra étre inférieur ou égal a son capital actuel de points de

of =1

Exemples de Pertes de SAN

Perte de SAN  Evénement déclencheur

0/1D2 étre confronté par surprise au corps
mutilé d'un aninm,l,urp

0/1D3 étre confronté par surprise a un
cadavre.

0/1D3 éire confronté par surprise 4 un frag-
ment de cadavre.

0/1D4 voir un flot de sang,

1/1D4+1 étre confronté par surprise a un
cadavre mutilé.

0/1D6 se réveiller dans une tombe ou un cer-
cuell.

0/1D6 assister a la mort violente d'un ami ou
d'un parent proche.

0/1D6 voir une Goule.

1/1D6+1 rencontrer quelqu'un que 'on sait
mort.

0/1D10 subir de terribles tortures.

0/1D10 voir un Vagabond Dimensionnel.

1/1D10 volr des cadavres sortir de leurs
tombes.

1D10/1D100 voir le Grand Cthulhu,




Santé Mentale. La lecture de cerlains ouvrages et l'apprentis-
sage de certains sortiléges pourront également affecter ce
capital.

Un jet de SAN réussi signifiera que I'investigateur ne perdra
pas — ou peu — de Santé Mentale, ce qui n'aura généralement
que des conséquences bénignes. Les pertes possibles en points
de Santé Mentale sont toujours notées sous la forme de deux
nombres, ou jets de dés, séparés par une barre transversale (ex :
1/1D4). La valeur indiquée avant la barre correspond au nombre
de points perdus en cas de jet réussi. La seconde valeur indique
la quantité de points de Santé Mentale perdus si le tirage est
rate.

En regle générale, chaque nouvelle situation horrifique exigera
I'exécution d'un jet de SAN. Toutefois, on ne procédera qu'a un
seul jet de dés quand on sera confronté & plusieurs monstres en
une seule fois, ou sur une courte période de temps. Des jets suc-
cessifs seront néanmoins nécessaires dans le cas de rencontres
séparées par des Intervalles de quelques heures.

Un jet de SAN raté entrainera toujours une baisse des points
de Santé Mentale, L'importance de cette diminution dépendra du
type de monstre ou des circonstances.

Perdre des points de Santé Mentale pourra entrainer une folie
temporaire ou a durée indéterminée, comme nous le verrons plus
loin. Et quand le capital de points de SAN d'un investigateur
lombera & zéro, le malheureux sombrera définitivement dans une
démence incurable.

Le Gardien devrait accorder une attention toute particuliére au
nombre de points de SAN que peuvent faire perdre les diverses
entités du Mythe et se reporter également au chapitre abordant
ce sujet dans la section "Secrets du Gardien”, page 71.

La description qu'il fera d'une situalion épouvantable devra
toujours permeltre aux joueurs de comprendre pourquoi leurs
investigateurs risquent d'étre atleints dans leur intégrité psy-
chologique. Ainsi, par exemple, une horde de rats a la gueule
écumante pourra constituer une véritable vision d'horreur,
alors qu'un rat isolé aura peu de chances d'effrayer qui que ce
Soit.

S'accoutumer a I’horreur

Lorsque, en un temps raisonnablement court, un personnage
voit un grand nombre de monstres de méme type, il ne devrait
pas alors perdre plus de points de Santé Mentale que le maxi-
mum qu-aurait pu lui enlever la vision d'un seul de ces monstres.
Ainsi, par exemple, des investigateurs confrontés a plusieurs
Profonds au cours du méme jour, de la méme semaine — voire de
la méme partie — ne devraient pas pouvoir perdre plus de 6
points de Santé Mentale (perte maximum possible pour la vision
d'un seul de ces monstres).

Gagner des points
de Santé Mentale

Les points de Santé Mentale perdus peuvent élre restaurés, et
il est méme possible d'en gagner de nouveaux. D'ailleurs, si le
nombre de points de Santé Mentale que posséde un investigateur
ne peut jamais étre supérieur a 99 moins son pourcentage en
Mythe de Cthulhu, il arrive parfois qu'il dépasse sa caractéris-
tique SAN qui, elle, ne change jamais,

Faire passer le capital actuel en points de Santé Mentale a une
valeur supérieure a la caractéristique SAN sera cependant long et
difficile. Certains Gardien pourront du reste, s'ils le désirent,
interdire ce genre “d'améliorations” parce qu'elles ne respectent
pas le pessimisme inhérent 4 I'eeuvre de Lovecraft. D'autres,
quant a eux, estimeront sans doute qu'elles ne tirent pas a
conséquence, puisque les personnages peuvent devenir fous quel
que soit le nombre de points de Santé Mentale qu'ils possédent.

Récompenses accordées par le Gardien

A la fin d'une aventure — ou 4 toul autre moment appropri¢ —
le Gardien pourra récompenser les investigateurs qui auront mené
une mission a bien en leur accordant des points supplémentaires
en Santé Mentale. Dans les scénarios du commeree, ces bonus (qui
se presentent généralement sous la forme d'un jet de dés) sont
détaillés dans la conclusion. Ils devraient toujours étre proportion-
nels aux risques encourus et seront réduits — voire annulés — si
les personnages ont échoué dans leur tache. Quant & ceux qui se
seront montrés laches, brutaux ou meurtriers, ils pourront le cas
¢échéant mériter de perdre des points de Santé Mentale. En régle
générale, cependant, tous les investigateurs devraient avoir droit
aux mémes récompenses, sauf cas exceptionnel.

Compétence a 90%

Chaque fois qu'un personnage montera une de ses compé-
tences a 90% en cours de jeu, il aura le droit d'ajouter 2D6
points & son capital actuel de points de Santé Mentale. Cette
augmentation représentera le self-control et la confiance en soi
que peut conférer la maitrise quasi parfaite d'une compétence.
Mythe de Cthulhu fait exception a cette régle.

Vaincre des monstres

Humains et animaux sont parfois terrifiants, mais ils ne sont
Jamais “"horrifiants”. C'est la raison pour laquelle vaincre a la
lutte un ours Kodiak ne rapportera pas de points de SAN, alors
que tuer ou capturer un Profond pourra en faire gagner 1D6.

Santé Mentale et Folie
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Lorsqu'un investigateur parviendra a contrecarrer, chasser ou
{uer un monstre, sa confiance en lui augmentera et le Gardien
pourra alors décider de lui accorder des points de SAN supplé¢-
mentaire. Les récompenses de ce type ne seront toutefois jamais
automaltiques.

Le sens de I'expression “vaincre un monstre” est obligatoirement
assez vague. Le Gardien devra donc I'apprécier en fonction des
objectifs poursuivis par la créature concernée, tout en se deman-
dant si les investigateurs sont effectivement parvenus a la tenir en
échec et s'lls ont vraiment conscience de ce qu'ils ont accompli.

Si I'étre en question n'a d'autre but que de les géner ou de les
détruire, pour le “vaincre”, il suffira de le tuer ou de s'en débar-
rasser définitivement.

Une telle récompense ne sera jamais supérieure au maximum
de points de Santé Mentale que peut faire perdre le monstre
considéré. Dans le cas de plusieurs créatures, elle devrait étre
égale 4 ce maximum. Ainsi, on pourra gagner 1D10 points de
Santé Mentale pour avoir vaincu un Vagabond Dimensionnel... et
10 points “tout rond” si on en a affronté plusleurs.

Psychothérapie

Pour étre un psychothérapeute efficace, un personnage devra
absolument posséder la compétence Psychanalyse. Une analyse
intensive pourra en effet permettre & un investigateur de rega-
gner les points de Santé Mentale qu'il aura perdus, mais, dans ce
cas précis, le “capital actuel” ne pourra pas dépasser le score de
la caractéristique SAN. La Psychanalyse peul soigner, mais pas
améliorer. Un investigateur ne sera traité que par un seul psy-
chanalyste 2 la fois.

Une fois par mois, procédez 4 un jet de pourcentage afin de
déterminer les effets de la thérapie. Si ce tirage est inférieur ou égal
a la compétence du psychanalyste, le patient gagnera 1D3 points de
Santé Mentale. Sl est supérieur, aucun point ne sera restauré. Si
le score obtenu aux dés est compris entre 96 et 00, le malade per-
dra 1D6 points de Santé Mentale et devra changer d'analyste.

La Psychanalyse ne permettra pas d'accélérer la guérison des
folies 4 durée indéterminée, mais elle pourra accroitre la résis-
tance psychologique d'un investigateur en augmentant son capi-
tal actuel de points de SAN. La guérison n'est en fait pas liée aux
points de Santé Mentale. Ainsi, par exemple, on pourra fres bien
étre sain d'esprit en possédant seulement 24 points de SAN... et
fou a lier avec 77 points.

Folie

Un personnage peut devenir fou a cause d'un choc émotionnel,
d'une succession rapide de traumatismes psychologiques ou
d'une prise de conscience portant sur la véritable nature de l'uni-
vers, autant d'événements qui seront généralement liés directe-
ment au Mythe de Cthulhu. Le type de la folie contractée — el
done sa durée — dépend de la quantité relative de points de
Santé Mentale perdus.

Des rencontres horrifiantes peuvent entrainer trois genres de
déreglements mentaux : des folies temporaires et a duree indéter-
minée, qui pourront ére soignées, ou des folies permanentes —
normalement incurables — qui toucheront les personnages ayant
perdu tous leurs points de Santé Mentale.

Effets sur le Mythe de Cthulhu

La premiére fois qu'un investigateur sombrera dans la [olie
pour une raison quelconque relative au Mythe, il ajoutera 5% a
son pourcentage en Mythe de Cthulhu (et donc diminuera en pro-
portion son potentiel maximum de SAN). Par la suite, chaque fois
quil perdra la raison pour une raison similaire, il augmentera
encore de 1% cette compétence. W Harvey Walters a acquis 5% en
Mythe de Cthulhu aprés avoir lu un manuscrit découvert au Manoir
de Crowninshield. Lorsqu'il sort de la maison, Il apercoit une
Maigre Béte de la Nuit dans le ciel, ce qui lui fait perdre instantaneé-
ment la raison. Comme cela ne lui était jamais arrivé jusqu’alors,
son joueur ajoute 5% supplémentaires @ sa compétence en Mythe
de Cthulhu, qui passe ainsi @ 10%, avec pour corollaire de faire

descendre le potentiel maximum en SAN d’Harvey a 89 (99 - pour-
centage en Mythe de Cthulhu). Le journaliste posséde désormais 36
points de Santé Mentale, sa caractéristigue SAN restant inchangeée.

Les crises de folies déclenchées par des événements n'ayant
pas trait au Mythe ne permettront pas d'accroitre les connais-
sances relatives a celul-ci.

Folie temporaire

Dés qu'un investigateur perdra au moins 5 points de Santé
Mentale en une seule fois, cela signifiera qu'il a enduré un choc
psychologique suffisant pour faire vaciller son esprit. Il devra
alors tenter un jet d'Idée. Si celui-ci est réussi, cela voudra dire
quil a pleinement réalisé ce qui lui est arrivé et il perdra tempo-
rairement la raison.

En revanche, si le jet dIdée est raté, le personnage ne devien-
dra pas fou et il ne parviendra pas a se rappeler clairement ce
qui vient de se produire... une fagon comme une autre pour son
espril de se protéger.

Une folie temporaire pourra aussi bien durer quelques
minutes, que plusieurs jours. Le malade sera alors suscepiible
de se voir attribuer par le Gardien une phobie ou une manie
choisie en fonction des circonstances... a moins que — tout sim-
plement — il ne s'évanouisse, devienne hystérique ou soit pris de
tremblements nerveux. Dans tous les cas, cependant, ses pen-
sées resteront sullisamment claires pour qu'il soit éventuelle-
menl capable de courir se mettre a 'abri.

Son état restera inchangé pendant une période déterminée
grace 4 un jet sur la Table de la Folie Temporaire. Il reviendra au
Gardien de décrire le type de folle contracté afin que le joueur
concerné puisse l'interpréter correctement. Quelques folies et
phobies sont détaillées dans les pages suivantes, mais rien ne
vous empéche d'en imaginer d'autres... bien que le plus souvent,
les individus atteints de ce genre de “dérangements” ne puissent
que “rester allongés par terre en tremblant”, “courir en hurlant
dans la nuit" ou “balbutier comme un enfant en bas age". Lors
d'un choc émotionnel, un investigateur sera d'abord submerge
par I'épouvante et incapable de réagir, mais il recouvrera ensuite
rapidement ses esprils.

I o —N
Table de la Folie Temporaire
1D10  Durée de la folie

1-4 1D10 rounds de combat

5-7 4D10410 rounds de combat

8.9 jusqu’a l'aube ou jusqu'au concher du soleil

10 1D3 ou 1D10 jours de jeu, au cholx du Gardien

LS i

Une utilisation réussie de la compétence Psychanalyse pourra
éventuellement adoucir ou faire disparaitre les symptomes d'une
folie temporaire.

Un telle folie se terminera aprés que la durée tirée sur la table
se sera écoulée, ou au moment que le Gardien jugera approprieé.

La folie temporaire a pour but essentiel de contraindre un per-
sonnage & changer de comportement pour un laps de temps limité,
Que le dément se mette & balbutier, détale en proie a la panique ou
attaque le Grand Cthulhu avec un ouvre-boites dépendra de I'ns-
piration et de la créativité des joueurs et du Gardien.

Une fois quune folie temporaire se sera achevée, elle pourra
laisser des traces dans l'esprit de sa victime ; il n'y aura en effet
aucune raison pour quune phobie. par exemple, disparaisse en
un instant comme par enchantement. Bien qu'ayant récupéré tout
son libre arbitre et son autonomie, le personnage sera donc sus-
ceptible de paraitre un peu “bizarre” aux gens qui le cotoieront.

Folie a durée indéterminée

Si, en moins d'une heure, un investigateur perd au moins 20%
(un cinquitme) de son capital actuel de points de Santé Mentale,
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1l sera en général facile de trouver sur
cette table une affection adaptée a la
situation et le Gardien n'aura donc pas
besoin d'effectuer un jet de dé. Dans cer-
tains cas particuliers. cependant, le
contexte de la situation génératrice du
choe ne permetira pas de faire facilement
un choix et le Gardien devra se décider
en fonction de la personnalité de I'inves-
tigateur concerne, Et méme s'il lui est
passible de s'en remetire au hasard en
procédant & un jet d'1D10 sur la table ci-
dessous, il ne devra recourir a cette
méthode qu'avec la plus grande pruden-
ce, car les folies a durée indéterminée
affectent profonidément la personnalité de
leurs victimes.

Les descriptions ci-dessous ont é1é
congues de maniere a faciliter I'interpré-
tation des personnages frappés de
démence. Notez que dans le monde réel,
certains de ces déréglements psycholo-
glques sont d'ordre purement génétique
et qu'ils ne peuvent donc pas survenir
apres un choc émotionnel.

Table de la Folies a Durée
Indéterminée

1D10 Forme de folie contractée

Catatonie ou Stupeur

Amnésie

Panzaisme ou Donquichottisme
Paranoia

Phobie ou Manie

Obsession, Toxicomanie ou
Convulsions

Mégalomanie

Schizophrénie

Psychose Criminelle
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Personnalités Multiples

1 - CATATONIE ou STUPEUR (au
choix du Gardien) : le per ¢ cala-
tonique adopte une position feetale (bras
el jambes etroitement serrés conlre le
corps). 1 se montre indifférent aux événe-
ments extérieurs el ne résiste pas quand
on le déplace mais reprend toujours la
position feelale il se retrouve seul,
1 Jui est Impossible de marcher ou méme
de se tenir debout. Un malade atteint de
stupeur reste immobile, sans volonté ni
intérét pour ce qui se passe autour de
lui, ne parle pas et ne communique
d'aucune maniere. Il est éventuellement
possible de le guider et de le forcer a
marcher, manger, se mettre debout ou
g'asseolr, mais il n'agit jamais de maniére
autonome. La victime de cette affection
peut balbutier de fagon incohéerente.

2 - AMNESIE : le personnage a perdu
la mémoire, entiérement ou de fagon
sélective. 1l se rappelle généralement sa
langue et ses compeétences physiques,
mais pas ses competences intellectuelles
comme la Chimie. Les premiers détails 4
élre oubliés sont les noms et les souvenirs
concernant amis, parents et adversaires.

3 - DONQUICHOTTISME ou PAN-
ZAISME (au choix du Gardien) : lc per-
sonnage atteint de donquichottisme voit le
fantastique et le surnaturel partoul, Des

Table de la Folie a Durée Indéterminée

chiens qui passenl sont manifestement
des loups-garous, les maisons abandon-
nées regorgent de fantomes et de mons-
truosités visqueuses. Cet état desprit
peut aller jusqu'aux hallucinations et il
est (rés difficile de convaincre le malade
quil se trompe. Le personnage atteint de
panzaisme, lui, considere les choses les
plus extraordinaires comme étant com-
munes ¢l normales, Un Profond n'est
alors qu'un homme banal ou — au pire
— un individu vétu d'une combinaisen
de plongée. Il est impossible de prouver &
un lelngmaladc que le su.mahuelpﬂt;;ste.

4 - PARANOIA : le paranoiaque ne fait
confiance a personne, pas meéme a ses
camarades investigateurs. Il rase les
murs, entre toujours en dernier dans une
pitce, redoute que sa nourriture soit
empoisonnée et cherche dans le moindre
geste ou commenlaire un sens cache. Il
se sent particuliérement menacé par
ceux qui lui semblent différents de lui-
méme. Ce malade pourra trés bien dissi-
muler sa folie et imaginer secrétement
toutes sortes de plans extrémement com-
plexes afin de se protéger et de se venger,

5 - PHOBIE ou MANIE : le Gardien
doit choisir une phobie ou une manie
dans la liste présentée sur la page sui-
vante en fonction des circonstances.
N'oubliez pas que ces craintes et ces fan-
tasmes ne sont que des "tendances” qui
n'exercent pas un controle rigide sur la
personnamg de leur victime.

6 - OBSESSION, TOXICOMANIE ou
CONVULSIONS (au choix du Gardien) :
chacun de ces problemes psychologiques
a pour effet de limiter le point de vue du
malade afin de Iul rendre la réalité plus
supportable. Un obsédé est préoceupé de
fagon maladive par un but unique (porter
secours a tous les chals abandonnés, par
exemple) ou par un comportement parti-
culier (se layer les mains toutes les cing
minutes, efc.), au point d'en négliger tout
le reste. Tl ne préte plus aucune allention
a sa famille, & ses amis et a son travail
Le malheureux peut devenir insomniaque
et passer par des phases successives
d'exaltation intense et de profonde
depression, il a généralement du mal a
communiquer avee les autres. Un toxico-
mane ne parvient 4 donner un sens a sa
vie gu'en consommant de l'alcool; de
Topium, des amphétamines ou tout autre
substance stupéfiante ou stimulante. Sa
drogue a tendance a |'écarter progressi-
vement du monde normal. Une puissante
dépendance peut éventuellement pousser
ce malade a commettre des crimes afin
de satisfaire son vice. Une personne qui
souffre de convulsions peut manifester
des symptémes physiques extrémement
impressionnants lorsqu'elle se retrouve
soumise & une situation stressante :
Spasmes nerveux. tics, grimaces incon-
trolables, convulsions, nausées ou suées,
ete. Elle peut avoir conscience de son
état comme nier l'existence de son pro-
bléme en rappelant qu'elle a jadis éte un
bon chirurgien, un tireur d'clite, etc.

7 - MEGALOMANIE : un mégalomane
a tendanee a croire qu'll comprend mieux

les choses que les autres et qu'il ne peut
donc jamais se tromper, bien que tout le
monde ne soit pas toujours capable de
saisir le sens de ses actes. Dans la majo-
rité des cas, le malade a le sentiment
qu'il est prédestiné a connaitre la gloire
et fait preuve d'une inébranlable assu-
rance qui peut exercer une veritable fas-
cination sur certaines personnes. Si ses
ambitions ou ses projets ne se réalisent
pas comme prévu, il en rejette la respon-
sabilité sur la méchanceté, l'incompéten-
ce ou la médiocrité de ceux qui I'entou-
rent ou des autoriiés supérieures.

8 - SCHIZOPHRENIE : le schizophrene
vit toujours plus ou moins dans un
monde imaginaire obéissant 4 ses
propres lois el est convaincu que tous les
événements importants de son existence
s'enchainent dans un but bien éarécis'
quil est seul & connaitre. Aussl étrange
que puisse paraitre ce but, il lui permet
de comprendre tous les mystéres de la
vie... a4 sa facon. Il peul lui arriver
dailleurs de révéler son objectif en créant
un groupement religieux, politique ou
farfelu, comme celui des adorateurs des
soucoupes volantes. Les schizophrénes
les plus atteints ne se donnent souvent
plus la peine de communiquer ou de
prendre soin d'cux-mémes, tellement
leurs visions intérieures sont pulssantes,
Les investigateurs qui révélent aux auto-
rités ce qu'ils savent sur le Mythe de
Cthulhu sont souvent pris pour des schi-
zophrénes. ..

9 - PSYCHOSE CRIMINELLE : elle se
caractérise par la conviction que tous les
hommes sont des éires totalement indé-
pendants les uns des antres, et que les
valeurs sociales — telles que 'amour, la
vérité, l'amitié ou la compassion — ne
sont que des mensonges destinés a favo-
riser cerfains intéréts égoistes. La vie n'a

de sens. Une fois ce postulat établi,
es tromperies, les vols, les fraudes ou les
meurires ne posent plus de probléemes, a
part celui de ne pas se [aire prendre. Le
malade pense controler parfaitement
toutes les situations. mais il ne préte
attention qu'a ses propres impulsions. Le
Gardien ne devrait pas choisir cette forme
de folie sans avoir préalablement réfléchi
aux consequences qu'elle peut entrainer.

10 - PERSONNALITES MULTIPLES :
en plus de sa propre personnalité, I'esprit
du malade abrite un nombre croissant de
personnalités dérivées qui se développent
en réponse a son sentiment d'impuissan-
ce ou d'imperfection. Bien qu'il ne s'agis-
se en fait que de fypes de comportements
et pas de personnalités completement
définies (parce qu'elles n'ont a assu-
mer foutes les expériences du malade),
ces identités secondaires — qui peuvent
se manifester avec une surprenante rapi-
dité — sont totalement distinctes les
unes des autres et possedent pratique-
ment toujours un nom qui leur est
propre. Chacune se caractérise géncrale-
ment par une qualité émotionnelle spéci-
fique, du genre : douce, impitoyable,
impulsive, infantile, coléreuse, polie ou
craintive. Plus le temps passera, plus ces

REGLES

personnalités s'affirmeront.
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Phobies et Manies

Une folie temporaire ou & durée indétermi-
née pourra donner naissance & une phobie ou
une manie. Les descriptions ci-dessous
concernent toutes des phobies, mais 1l vous
suffira de transformer les aversions en atti-
rances pour obtenir des manies.

De cette facon, par exemple. l'atlurophobte
deviendra allurophillle et se caractérisera chez
un investigateur par un amour immoderé des
chats. Déterminez la puissance d'une phobie
ou d'une manie en fonction de la nature de la
folie constdérée (temporaire ou a durée indéter-
minée) et du nombre de points de Santé
Mentale effectivement perdus par le malade.
Laissez toujours aux joueurs la possibilité
d'exprimer leurs talents d'acteurs. Une person-
ne qui aime beaucoup les chats pourra ainsi
posséder une douzalne de ces charmants félins.
Alors qu'une aulre, en proi¢ a une manie
Incontrélable, éprouvera chaque semaine le
besoin irrésistible d'entrer dans la cage aux
lions du zoo local. Phobies et manies sont aussi
amusantes 4 jouer les unes que les autres.

Si vous ne {rouvez pas dans la liste ci-des-
sous une phoble particuliére, n'hésitez pas a
linventer ou & consulter certains ouvrages de
psychiatrie. Il existe un nombre illimité de
phobies et de manies. Vous devez foutefols
privilégier celles qui se prétent bien au jeu de
réle, et dont la seule conséquence n'est pas
de faire échapper les investigateurs au
cantrile de leurs joueurs.

ACROPHOBIE : La peur des hauleurs.
Tout ce qui s'éléve doit retomber. Plus vous
monterez, plus dure sera votre chute, Grands
batiments., montagnes, falaises... toutes ces
choses élevées vous rapprochent des Choses
Qui Vivent Dans Les Etoiles.

AGORAPHOBIE : La peur des grands
espaces. Le clel est tellement immense,
pesant et massif. Il s'étend a I'nfini, avec ses
ctoiles et ses nuages soutenus par Dieu sail
quol. Les monstres viennent du clel et de
l'espace.

AILUROPHOBIE : La peur des chats. Tout
le monde sait bien que les chals ne sont que
des sorcitres 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 cous-
sinets ; fls peuvent s'infrodulre partout et
vous observer, n'attendant qu'une opportunité
pour s'emparer de vous ou vous ensorceler !

ANDROPHOBIE [pour les investigatrices) :
La peur des males. Les hommes sont brutaux
et cruels. Ils vous désirent et ne veulent que
vous détruire et vous faire souffrir. Ils sacrifient
les femmes a des monstres ou a leur propre
lubricité et connaissent des secrets qu'elles ne
perceront jamals,

ASTRAPHOBIE : La peur du tonnerre, des
éclairs et des orages. Le tonnerre peut briser
les vitres el faire s'écrouler la maison, vous
lalssant ainsi a la merci de Forage. Larrivée
des monstres est toujours précédée d'un orage,

BACTERIOPHOBIE : La peur des bacté-
ries. De minuscules créatures rampent sur
vous et vous apportent des maladies redou-
tables, Elles peuvent vous défigurer, Chacune
est un agent des Grands Anciens. Elles sont
taples dans les bulssons, dans votre nourri-
ture,., partout !

BALLISTOPHOBIE : La peur des balles.
Rien n'est plus terrifiant que le bruit d'un
coup de feu, car il signific qu'lis ont retrouve
votre trace, Les coups de feu attirent les
monstres. Les servileurs des monstres utili-
sent d'allleurs des armes 4 fen, Fuyez loin de

toutes ces armes, ou bien débarrassez-vous
de celles qui vous entourent.

BELONEPHOBIE : La peur des algullles et
des épingles. Tl n'existe pas de pire douleur
que celle infligée par de petits objets pointus,
Sans parler du fait que ceux-cl sont porteurs
de maladies. Vous faltes des cauchemars
dans Iesqluels on vous torture en enfongant
des algullles dans tout votre corps. Ne mettez
aucun vétement avant de vous étre assuré
quil ne contient pas d'aiguilles !

BOTANOPHOBIE : La peur des planies. Les
plantes sont des choses dépourvues d'esprit
dont la vue, le contact et I'odeur vous révul-
sent. Elles enfoncent d'ignobles tentacules
dans le sol et, partout, elles creusent la terre
en secrel. Les planles veulent votre mort, car
elles pourrant alors se repaitre de votre corps.

CLAUSTROPHOBIE : La peur des espaces
clos. Clest horriblement oppressant, lci. Il ne
vous est pas possible d'étendre vos bras et de
terribles crampes torturent votre dos, vos
jambes et votre estomac. Clest peut-étre ce
gui explique la sueur qui baigne votre front.
Les murs ne sont-ils pas en train de se rap-
procher 7 C'est possible. Pourquoi attendre 7
Sortez d'ici tout de suite !

CLINOPHOBIE : La peur des [lis. Toul le
monde meurt dans un lit. T faut étre fou pour
dormir dans un lit... C'est le premier endroit
o0 un monstre fra vous chercher ! Maisilva
pire : des choses hideuses sont tapies sous
les lits | Elles sont peut-étre déja dans votre
chambre, & vous attendre.

DEMOPHOBIE : La peur des foules. Tout
endroit peuplé abrite Leurs agents. Vous vous
sentez extréemement mal a l'alse en présence
de plusieurs personnes, méme sl s'agit de vos
amis. La proximité d'aulres 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
vivanis. C'est vrai. Si vous leur tournez le
dos, lls vont se déplacer. On ne peut faire
conflance & aucun arbre. Coupez-les tous ;
c'est le seul moyen d'éfre en sécurité.

DORAPHOBIE ; La peur de la fourrure. Les
monsires sont couverts de fourrure. Les chiens,
les chats et les ours aunssi... donc ce sont des
monstres ! Prenez garde. .. ils sont pariout !

ENTOMOPHOBIE : La peur des insectes. 1l
v a des millards — des billlons ! — d'insectes
autour de vous. lls en ont tous apres vous. [ls
rampent sous votre lif, volent au-dessus de
vous et infestent votre nourriture. Il n'y a pas
moyen de leur échapper, mais vous devez
quand méme essayer.

GEPHYDROPHOBIE : La peur de {raverser
les ponts. Un pont peut s'effondrer. et vous
tomberez alors en hurlant dans le gouflre 3111
s'ouvrira sous vos pieds, Des monstres dif-
formes peuvent se cacher sous ces ouvrages
afin de vous atlraper au moment ou vous les
empruntercz, ne vous laissant dautre alter-
native que de sauler par-dessus le parapet.
Chagque fols que vous fraversez un pont, vous
étes en danger.

GYNEPHOBIE (pour les investigateurs
masculins seulement) : La peur des femelles.
Les femmes sont caleulatrices et leur eruaunié
est légendaire. Ce sont des sorcieres et des
lentatrices, qui connaissent des secrets dont
aucun homme ne peut avoir idée.

HEMATOPHOBIE : La peur du sang. Les
monstres se délectent de la douleur, de la

mort ¢t du sang. Le sang frais les attire Inva-
riablement !

IATROPHOBIE : La peur des médecins, Les
médeeins détiennent d'effroyables secrets. 1ls
portent des blouses blanches sévéres et
manient des scalpels inolents. Ils appa-
ralssent toujours quand vous étes malade,
faible et mourant. [ls complolent pour vous
faire périr de la fagon la plus atroce qul soit,
vous niutiler ou vous transformer en monstre,

MONOPHOBIE : La d'étre seul, Vous
ne devez pas rester seul, Dés que vous quitle-
rez vos amls, les monstres et les démons ten-
teront de s'emparer de vous. Sl vous dispa-
raissiez subltement & un momenl ol vous
étes seul, qui le sauralt ?

NECROPHOBIE : La peur des choses
mortes. Rien n'est plus horrible que la mort.
Les choses mortes sont froides, putréfiées et
pleines d'asticots. Les morts détestent les
vivantis el ont recours a toutes les puissances
maléfiques de I'obscurli¢ pour les contraindre
a partager leur sort lugubre.

OPHIOPHOBIE : La peur des serpents. Les
serpents sont des agents du Malin. lls sont
gorgés de venins meurtriers. Le moindre ser-
pent ou lézard peut grandir jusqu'a prendre
des proportions monstruenses, 1 lui sera alors
possible de vous avaler toul entier et de trans-
percer vos entrailles d'atroces convulsions.

PEDIPHOBIE : La peur des enfants. Les
enfants sont méchants et rusés. lls ne sont
pas civilisés ; ils mutilent et tuent sans
aucun remords. Yous souvenez-vous de votre
propre enfance ?

PYROPHOBIE : La peur du feu. Le feun
bride et détrudt. I fait fondre les chalrs mor-
telles et consume les os, 11 y a des feux par-
tout et ils sont incontrdlables | Surtout, ne
vous en approchez pas !

SCOTOPHOBIE : La peur de l'obscurité. Les
ombres de toutes sortes abritent des
monsires. Ce recoin obscur peut frés bien dis-
simuler un Grand Ancien ! Seules la lumiére
et les flammes peuvent les tenir & distance.
Entretenez toujours Ie feu dans la cheminée.

THALASSOPHOBIE : La peur de la mer.
Vagues rugissantes, vastes étendues

uques el saumatres, la mer va submerger
es lerres et seuls les plus hauts sommets
émergeront encore, L'apocalypse est proche.
Prevenez le monde |

VESTIOPHOBIE : Lua peur des vétements.
Les vétements nous enferment et nous étouf-
fent. Nous ne sommes pas nés avee, et le fait
d'en porter est un défi a l'ordre naturel des
choses. Ils sont malsalns, contaminés. Les
gens qui shabillent doivent avolr de sinistres
secrels & dissimuler... Peul-élre ne sont-ils
méme des hommes, mais des monstres.
Liberté, sécurité et nudité sont une seule et
méme chose. Déshabillez-vous. .. entiérement !

XENOPHOBIE : La peur des étrangers. Vos
amis sont super, comme le sont la plupart de
vos compatriotes. Mais peut-on en dire
autant des étrangers ? N'importe lequel
dientre eux pourrait étre un assassin & Leur
solde ou un monstre . Méfiez-vous de
tous les accents cirangers ef des visages de
métis, et dites & vos amis d'en faire autant.

ZOOPHOBIE : La peur des animaux. Les
animaux mordent, griffent, déchiquettent et
piquent. Les monstres eux-mémes sont des
animaux. Les animaux sont porteurs de
maladies et d'ignobles parasites. lls sont par-
tout. Ils détestent les hommes et ils passeront
bientdt a l'attaque.

s Phobies et Manies
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Régle Optionnelle :
Révélations dues a la folie

Un démenl pourra avoir une perceptlon particuliérement
algué des problémes et des monsires anxquels il sera
confronté. Pour savoir si c'est le cas, une fois quil sera
devenu fou, un investigateur tentera un jet de pourcentage
supérieur a son jel d'ldée. Il reviendra ensuite au Gardien,
et non au joueur, de déterminer ce qui se produira.

M Chastity Thirstwhistle perd la raison aprés avoir été
confrontée a un vampire cans les Carpathes. Son fet
d'Idée est de 75% et elle obtient 99 avec les dés : elle a
une révélation ! Le Gardien décréte alors que dans son
délire, elle se souvient brusquement que les vampires
peuvent étre repoussés avec des gousses d'ail, mals
Eu'eﬂe est Incapable de formuler clairement cette idée.

lle hurle aussitot : "Allez a la cuisine " (bien que tout
le monde soit en plein air) et se met en devoir de ramas-
ser diverses plantes.

‘Quant a savoir si quelquun comprendra le sens de ses
actes ou la gquestionne a ce propos, tout dépendra des
joueurs...

L sl

il deviendra fou pour une durée indéterminée. 11 incombera tou-
tefois au Gardien d'apprécier l'opportunité de ce genre d'événe-
ment en fonction des circonstances, car il faudra peut-étre retirer
le personnage du jeu pour une période relativement longue. Afin
de connaitre le type de maladie mentale contractée, reportez-vous
a la Table de la Folie a Durée Indéterminée, page 49. Ce “déran-

gement” durera 1D6 mois de jeu, & moins que le Gardien n'en
décide autrement.

Altention : ce genre de folle prive ses victimes de pratiquement
tous leurs moyens. Ainsi, par exemple, si un schizophréne reste-
ra capable de marcher dans les rues en gesticulant, de se trouver
un abri rudimentaire et de mendier de la nourriture, son esprit
sera completement refermeé sur lui-méme ; ses amis, sa famille et
ses connaissances n'auront plus d'importance pour hui et il lui
sera impossible de soutenir une conversation, d'apporter une
aide quelconque ou méme de préter atlention i quoi que ce soit.

Pour continuer & jouer un investigateur atteint d'une folie &
durée indéterminée en respectant les contraintes imposées par
celle-ci, il faudra faire face a d'énormes problémes. C'est pourquoi il
vaudra généralement mieux retirer du jeu les déments de ce type.

Les personnages atteints de folie 4 durée indéterminée seront
pratiquement condamnés a vivre a I'écart des autres, car ils ne
pourront étre daucune utilité a qui que ce soit... y compris eux-
mémes. Et si la compétence Psychanalyse leur permet de rega-
gner les points de Santé Mentale perdus, elle ne pourra pas les
guérir,

Par la suite, ils garderont des fraces de leur période de démence.
L'un d'eux pourra, par exemple, traverser les ponts sur la pointe
des pleds, méme 'l sait pertinemment qu'ils ne risquent pas de
s'effondrer. Il sera a nouvean autonome, mais il aura changé...

Folie permanente

Les investigateurs qui perdront tous leurs points de Santé
Mentale deviendront définitivement fous. Le Gardien pourra dés
lors les controler lui-méme, s'il en éprouve le désir. Les joueurs
concernés devront donc lui remettre leurs fiches afin qu'il puisse
éventuellement les photocopier avant de les leur rendre.

o

|

Au moment ot Harvey Walters, muni
de son nouveau fusil de chasse, pénétre
dans le chiteau de Kriegs, il est confron-
té au cadavre horriblement mutilé de son
anclen servifeur, Kurt, qui est susperidu
a un crochet de boucher. Ce spectacle
véritablement terrifiant ['oblige a battre
en refraite. Le Gardien annonce alors
qu'll dolt effectuer un jet de SAN. S'il a
toufours 45 dans sa caractéristique SAN,
son calp!tul actuel de points de Sanié
Mentale n'est toutefois que de 36. Le
Journaliste rate son jet en réalisant un
résultat de 38.

Le Gardlen lance 1D6 afin de détermi-
ner le nombre de points de Santé Mentale
perdus : 6 ! Il demande alors un jet
d'ldée... qui est réussi, L'Intelligence
d'Harvey le trahit en lui permettant
d'avoir pleinement consclence de ce qu'il
a vu, el le malheureux investigateur
devient temporairement fou. Il n'a plus a
présent que 30 points de Sante Meniale,

Le joueur d’Harvey reporte ce chiffre
sur sa fiche, ajoute 1% a sa compétence
en Mythe de Cthulhu (qui passe a 11) et
note son nouveau potentiel de SAN maxi-
mum : 88.

Le Gardlen décide de ne pas effectuer
de fet sur la Table de la Folle Temporaire
el se conlente de décreter qu'Harvey perd
connaissance pendant quelques secondes
et qu'll se révellle avec un puissant senti-
ment de claustrophoble. Le joueur annon-
e que SOn Personnage sort un peu
prendre I'air, histoire de se calmer. Il se
retrouve donc a arpenter un viewx rempart
dans l'air glacé du erépuscule.

Soudain, Harvey entend des cris
lugubres provenant du ciel au dessus de

s Un Héros Perd la Raison (exemple)

lud. Il leve les yewx et vacille a la vue d'un
essaim de monstrueuses choses ailées
{ce sont des Byakhees, mais le journalis-
te l'ignore car il n'en a encore jamais
vus). Le Gardien les décrit comme de
gigantesques créatures glapissantes,
dotées de grandes ailes terminées par
des griffes acérées, Bien qu'il se sente
encore claustrophobe, Harvey décide de
serrer les dents et de foncer en direction
d'une encoignure de porte afin de s'y dis-
simuler. Pas de chance : la porte en ques-
tion est fermee de l'iniérieur.

Un Byakhee survole maintenant
Harvey a moins de six métres de hauteur
el il doit tenter un nouveau jet de SAN. Il
Jait un 54, Comme les monstres sont
assez nombreux, le Gardien décide
qu'Harvey perd automatiquement 6
points de Sante Mentale. S'll n'y avait eu
qu'une seule creature, le malheureux
n'auraft perdu qu'1D6 de ces points... ce
qui auralt certalnement eu des conse-
quences moins graves.

Harvey posseédait a lorigine 36 points
de Santé Mentale et vient d'en perdre 12
sur une courte période de temps, ce qui
représente plus de 20% de son capital
initial. Il doit donc devenir fou. Le
Gardien choisit de lancer 1D10 sur la
Table de la Folie G Durée Indéterminée et
obtient un résultat de 5, ce qui indique
une phoble.

Il interrompt alors le déroulement de la
partie afin de discuter avee le foueur
d'Harvey. Ce dernier pense que la sifua-
tion a di renforcer la claustrophobie de
son personnage et le Gardlen {qui était
Jjustement en train de se dire que la Z00-
PHOBIE ne serait pas un fres bon choix)

5e range d son
avis. Le joueur
réduit le capl-
tal actuel de
points de
Santé Menlale
d'Harvey a 24.
ajoute a nou-
veau 1% a sa
compétence en
Mythe de
Cthulhu (qui
est maintenant de 12%] et faif passer son
potentiel de SAN maximum @ 87. L'aven-
ture reprend son cours.

Le joueur d'Harvey déclare que son
investigateur voit l'essaim de choses
ailées comme une sorte de “dome vivant”
dont le but est de ['emprisonner da

Jamais, ce qui a pour effet de le rendre

littéralement hystérique. Les Byakhees
n'attaquent pas au cours de ce round,
mais le journaliste a bout de nerfs ne
peut s'empécher de tirer simultanément
les deux carlouches contenues dans son
nouveau fusil de chasse ! Le Gardien
considere qu'll est trop terrorisé pour
viser ef que les plombs frolent en sifflant
les créatures. sans leur causer le
moindre mal. Quoi qu'il en soit, les
monstres sont surpris par le vacarme du
tir et s'élolgnent dans le ciel a tire-
d'ailes.

Harvey chaisit cet instant pour quitter
l'encoignure ou il s'était réfugié el, aprés
guelques minutes de recherches fréne-
tigues, Il trouve un passage conduisant a
la vallée située en contrebas. On l'y
retrouvera le lendemain matin, tremblant
encore sous le coup de ses emotions...

.
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Pour déterminer la nature exacte de la folie dont sera atteint
un dément incurable, il faudra la choisir (ou lancer 1D10) sur la
Table de la Folie & Durée Indéterminée.

Dans L'Appel de Cthulhu, I'étude du Mythe fait souvent perdre
beaucoup de Santé Mentale. Un personnage qui ne posséde plus de
points de Santé Mentale continuera parfois & mener une existence
apparemment normale, alors méme que son esprit aura subi de ter-
ribles ravages dus a la lecture d'ouvrages interdits. Mais si les
investigateurs privés de I'usage d'un membre ont la possibilité de
continuer a jouer, il n'en ira pas de méme pour les déments incu-
rables qui, eux, n'obéiront plus & aucun code moral ou éthique.

1l sera également possible de perdre définitivement la raison pour
des motifs sans aucun lien avec le Mythe de Cthulhu. Dans ce cas,
les personnages concernés ne s'abandonneront pas forcément a la
corruption morale et le Gardien devra envisager différents types de
folies permanentes. Il pourra méme, sl le souhaite, décider que
certaines seront guérissables... au bout de quelques années.

Guérison de la folie
a durée indéterminée

En régle générale, un investigateur guérira d'une folic a durée
indéterminée au bout d'1D6 mois, ou & un moment approprié
choisl par le Gardien. Si ce dernier souhalte favoriser une
conception “intuitive” de la gnérison, il est en droit de refuser les
propositions exposées dans cette section et de se contenter de
décrire 1'évolution de la maladie comme il l'entend. En revanche,
les Gardiens épris de régles pourront employer celles proposées
ci-dessous, sans hésiter a appliquer celles de I'encadré.

Soins a la maison

On n'est jamais mieux solgné que dans l'intimité de son foyer,
ot I'on peut jouir d'attentions particuliéres qu'aucun hopital ne
saurait dispenser. Chaque mois, il sera ainsi possible de récupé-
rer 1D3 points de Sanlé Mentale lorsqu'un autre personnage
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réussira un jet en Psychanalyse. Attention : si le “psy” fait un jet
de pourcentage compris entre 96 et 00, son patient perdra aussi-
t6t 1D6 points de Santé Mentale et devra changer de thérapeute.

Placement dans un établissement spécialise

Un dément pourra également étre soigné dans un hopital psy-
chiatrique. Dans les années 1890 et 1920, les asiles d'aliénés
n'étalent souvent guére plus que des lieux de détention ou d'expéri-
mentation, Dans les Etats Unis des années 1990, ces établisse-
ments sont généralement bondés ou réservés aux psychopathes cri-
minels, il est donc difficile d'y faire admettre de nouveaux malades.
Les méthodes thérapeutiques employées, quelle que soit la période
considérée, sont d'ailleurs les mémes : activités supervisées, tra-
vaux manuels, administration de drogues diverses et douches
froides (sans oublier les électrochocs dans les années 1990),

Si le malheureux interné bénéficie de ce type de soins, un jet
de Psychanalyse réussi lui permettra de récupérer 1D3 points de
Santé Mentale par mois. Toutefois, en cas de résultat compris
entre 96 et 00, il perdra aussitot 1D6 points de Santé Mentale et
ne pourra ensuite plus étre soigné par le méme thérapeute.

Certains de ces asiles seront — si le Gardien le désire — de
véritables “culs-de-basse-fosse™, Pour éviter d'étre confi¢ a un tel
établissement, le malade devra réussir un jet de POU (avec un
multiplicateur approprié choisi par le Gardien). En cas d'échec, il
lui faudra ensuite réussir un jet de Chance chaque mois, pour ne
pas perdre 1D3 points de Sanié Mentale, aussi longtemps que
durera son internement. Il incombera au Gardien, le cas échéant,
de décrire les événements qui motiveront ces aggravations.

Errance

Un dément pourra aussi étre abandonné & son sort et devenir
un vagabond a l'esprit dérangé en quéte d'un nouvel équilibre
émotionnel.

Comme il ne saurail profiter de la compétence d'un analyste
pendant sa période d'errance, il ne récupérera aucun poinl de
Santé Mentale. Quoi qu'il en soit, une fois guéri, il pourra réinté-
grer la société méme s'il n'a pas recouvré toutes ses facultés.

Les Gardlens qul utiliseront cefte régle optionnelle devront se
préparer a effectuer des descriptions suggestives, afin de bien faire
comprendre aux joueurs concernés ce quendureront leurs investi-
gateurs, ceux-ci t connaitre de terribles mésaventures alors
méme qu'ilsfserunt tenus 4 I'écart des aventures normales. ki

Chaque fois qu'un perso sera interné pour une folle &
durée indétermincée, le Gardl%mdra le Taux de Guérison de
|'établissement choisi en langant 1D100 et en retirant 25 au
score obtenu. 5i le résultat ainsi modifié est inférieur a 01, Iasile
d'aliénés concerné se contentera de prendre soin du malade, qui
n'aura dés lors aucune chance de guérir. Le Gardlen devra noter
soigneusement le Taux de Guérison des hopitaux fréquentes par
les investigateurs, car ceux-cl pourront souhaiter y retourner
lorsque ['un d'eux y aura regu un traitement efficace.

Tous les 1D6 mois (temps de jeu), on vérifiera si le malade
interné peut étre libéré, Le Gardien effectuera alors un jet de

entage. S'l est inférleur ou égal au Taux de Guérison de
I'établissement concerné, le personnage sera guéri et aura done
la possibilité de sortir, Sinon, il perdra 1D6 points de Santé
Mentale. Si le score aux dés est compris entre 96 et 00, non
seulement le malheureux perdra 1D10 points de Santé Mentale,
mais le Gardien devra en outre effectuer un jet sur la Table des
Séquelles des Internements.

B Aprés qu'Harvey Walters est devenu fou au chateau de
Kriegs, un autre investigateur — Dutton Dealhaus — a perdu
la raison en apprenant ce qui lul était arrivé, Ses amis et col-
legues ['ont placé dans le mellleur établissement de la région
de New Yorlk, qui se trouve étre vraiment d'excellente qualité
(le jet du Gardien est de 87, auquel on soustrait 25, ce qui
donne un Taux de Guérison de 62%), bien qgue son personnel
ne compte aucun psychanalyste dans ses rangs. Le Gardien
lance 1D6 afin de savolr au bout de combien de mois Dutton
pourra éventuellement étre libéré. Il obtient un score de 3 :
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trois mois passent. Le Gardien fette alors 1 D100 et fait 64...
Dutlon n'est pas guéri %é,erd méme 4 points de Santé
Mentale (résultat du jet d'1D6).

Le Gardien lance a nouveau 1D6 pour savolr quand le malade
aura une autre chance de guérir et falt 5. En jetant 1 D100 a
l'issue des cing mols, il obtient un score de 97 : une cafas-
trophe, qui fait perdre 8 points de Santé Mentale a Dutton et
lul vaut d'étre affligé d'une séquelle. Un jet de 36 sur la Table
des Séquelles indique qu'il perd 2 points de CON. ce que le
Gardien explique en disant qu'll a attrapé une pneumonie
dans le pare de I'hépital, une nuit, alors qu'il errait en proie d
un réve particuliérement horrible.

Trois mots plus tard (résultat du jet d'1D6}, Dutton guérit grace
a un jet de pourcentage de 19. Onze mols apres avoir subi un
terrible choe psychologique, il est a nouveau sain d'espril, mais
son équilibre mental est desormals plus précaire.

Table des Séquelles des Internements

1D100 Résultat Explication

01-20 défiguration perte d'1D3 points d'APP
21-40 sante déficiente perte d’1D3 points de CON
41-55 atrophie musculaire perte d'1D3 poinls de FOR
56-70 dommages mentaux perte d'1D3 points d'INT
71-85 dommages nerveux perte d'1D3 points de DEX
86-00 coma lancez 1D100 chagque mois*

* Si le résultat du jet est inférieur ou égal a la CON du
comateux, celui-ci se réveille guéri. Si le jet est compris entre
sa CON et sa CON x 5, le coma se prolonge. Si le résultat est
supérieur & la CON x 5. le malade perd 1D3 points de CON
el continue 4 dormir.
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L'aventure a pour cadre les années 20. Les Investigateurs
essayent de découvrir pourquoi Bosso Morgan, un gangster
notoire, a disparu. Veuillez noter que le Gardien n'accorde pas
une importance particuliére a la fagon dont les joueurs font réfé-
rence a leurs personnages.

GARDIEN : Eh bien, quels sont vos projets ?

CHRISTIANE : Allons discrétement faire un tour au domicile
de Bosso afin d'y chercher des indices. Tout le monde approuve.

ALEXANDRE : Je vous y conduis dans mon Hupmobile. Y a-t-
il du monde dans les rues ? Nous partons a minuit.

GARDIEN : Personne en vue.

VALERIE : Jack, mon détective privé, peut essayer de croche-
ter la porte de derriere. Les joueurs aguiéscent a cette idée.

CHRISTIANE : Je vais fais le guet.

ALEXANDRE : Je reste dans la voiture. Mon investigateur est
toujours trés nerveux.

NICOLAS : Je vais avec Christiane.
GARDIEN : Christiane, fais un jet en Ecouter.
CHRISTIANE : O.K., il est réussi.

GARDIEN : Tu entends que I'on ouvre la porte de devant avec
beaucoup de précautions. Coche ta compétence en Ecouter,

CHRISTIANE : Tres bien. Elle fait une croix sur sa_fiche. Je vais
essayer de me dissimuler derriére les poubelles. Elle lance 1
D100. J'ai réussi 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 la rue. Une fois arrivée au milieu de la chaussée, elle souléve
une plaque d'égout et se laisse tomber dans l'ouverture ainsi
dévoilée. Tu entends un bruit d'éclaboussement. Il imite un hor-
rible bruit liquide.

CHRISTIANE : Est-ce que la chose a refermé la porte a clef
derriére elle ?

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

CHRISTIANE : Je bats précautionneusement en retraite et je
vais prévenir les autres. Eh, au fait, je n'ai pas le droit de cocher
ma compétence Se Cacher ?

GARDIEN : Non, il faisait trop sombre pour que tu puisses étre
vue, de toute fagon. Eh vous autres, Christiane vient vous
annoncer que la porte est ouverte. Que décidez-vous ?

VALERIE et NICOLAS (en cheeur) : Entrons dans la maison.

GARDIEN : Qu'est-ce que tu en dis, Alexandre ?

ALEXANDRE : Tu plaisantes ? Mon professeur, entrer la-
dedans ? Pas question !

VALERIE : O.K., tu resteras de garde a I'extérieur pendant que
nous visiterons l'intérieur,

ALEXANDRE : Tout seul ? Mon personnage vient avec vous.

GARDIEN : La maison est plongée dans l'obscurité,

CHRISTIANE : Nicolas, passe-moi ta lampe torche. Je passe
devanl. Vous autres, éteignez vos lampes... nous devons éviter
d'étre repérés de la rue.

GARDIEN : Vous étes dans le hall d'enirée du bungalow. Vous
pouvez aller a gauche vers le salon, ou 4 droite vers un bureau
dont la porte est ouverte. Juste devant vous, il y a un escalier qui
conduit a I'étage. Sous l'escalier, vous pouvez voir une porte
close. A la lueur de votre torche, vous remarquez des taches
humides sur le sol. Il s'agit peut-étre de traces de pas. L'eau qui
stagne dans ces empreintes est sale et malodorante.

CHRISTIANE : D'ou viennenl les traces de pas?

GARDIEN : Difficile & dire. Faites des jets en Trouver Objet
Caché. Les investigateurs ratent tous leurs jets de dés et ne
remarquent donc pas qu'll y a des gouttes d'eau sur la rampe de
l'escalier... Que voulez-vous faire ?

CHRISTIANE : Je fouille le bureau.
NICOLAS : Je m'occupe du salon.

ALEXANDRE : Mon professeur va voir ce qu'il y a dans le pla-
card du hall.

VALERIE : Jack va jeter un ceil au premier.

GARDIEN (comme les personnages se sont sépares, il s'occupe
de chacun individuellement) : Christiane, tu trouves des étageres
sur lesquelles reposent quelques livres. Tu vois également deux
meubles de classement, un bureau, un fauteuil et trois grosses
chaises couvertes de cuir.

CHRISTIANE : Je commence par le bureau.

GARDIEN : Il est verrouillé, Tente un jet en Serrurerie ou fait
un jet de FOR contre une FOR de 9 sur la Table de Résistance.

CHRISTIANE : Je réussis mon jet de Serrurerie.

GARDIEN : Parfait. Coche ta compétence. A l'intérieur du
bureau, tu trouves deux choses intéressantes : une enveloppe
scellée qui porte la.mention “Testament” et un petit livre de
compte sur lequel il est écrit “Compagnie d'affrétement
d'Innsmouth”. Est-ce que tu veux regarder ¢a de plus prét ?
Christiane aimerait bien, en effet, mais le Gardien s'est déja tour-
né vers Valérie. Valérle, Jack arrive en haut de l'escalier, fais un
jet de Chance.
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VALERIE : I est réussi.
GARDIEN : Tu sens que le dessous de la rampe est humide...
VALERIE : Ohoh. Jack avance prudemment.

GARDIEN : 1l y a deux chambres et une salle de bains au pre-
mier, La porie de la chambre de droite est entrouverte.

VALERIE : Jack jette un ceil par 'entrebaillement.

GARDIEN : 1l y a du sang partout ! Bosso Morgan est allongé
tout habillé sur le lit. Le sommet de son crane a ét¢ arraché et
vidé de son contenu. Tu peux voir tout cela parce qu'il y a des
traces verdatres [aiblement phosphorescentes dans toute la piéce.
Je te prie de bien vouloir faire un jet de SAN pour ton personnage.

VALERIE : Oups, il est raté |

GARDIEN : O.K., Jack perd 1D6 points de Santé Mentale.
Valérie fait le jet indiqué et son détective privé perd exactement 4
points de SAN. Il devient vert et est pris de nausées, mais il a
quand méme le temps de crier pour prévenir ses compagnons.

LES AUTRES JOUEURS : Nous accourons pour lui porter
secours |

GARDIEN : Bien. Vous devez tous effectuer un jet de SAN
quand vous apercevez le cadavre.
Les Joueurs s'exécutent, avec plus ou moins de bonheur,

VALERIE : Aprés avoir récupéré ses esprits, Jack cherche une
salle de bains pour y nettoyer son imper.

GARDIEN : Que faites-vous, vous autres ?

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

CHRISTIANE : Je fouille les autres pieces.
ALEXANDRE : Le professeur vienl avec {oi.

GARDIEN : Nicolas, tu constates que le corps est imprégné de
la méme eau sale que vous avez vue tout a I'heure. [l y en a
méme dans la boite cranienne. Il y a aussi quelques écorchures
sur le visage du défunt. Tente un jet d'dée.

NICOLAS : O.K., il est réussi. Et alors ?

GARDIEN : A deux metres de hauteur, sur le mur, tu
découvres une empreinte de main sanglante et humide. Des
traces de griffes sont visibles et la paume fail au moins 20 centi-
metres de diamétre, bien que les doigts soient relativement cour-
tauds. La marque est si nette et que peux méme voir les lignes de
la main.

NICOLAS : Ouaouh ! J'appelle Christiane, Valérie et le profes-
seur a la rescousse. Eh, Alexandre ! Est-ce que ton personnage a
emmené son appareil photo avec lui ?

ALEXANDRE : Flite ! Je savais bien qu'il avait oublié quelque
chose ! Euh... il essaye juste de presser une feuille de son agenda
sur I'empreinte afin qu'elle 8'y décalque.

GARDIEN : Ca marche. Alexandre, fon professeur remarque
¢galement d'étranges symboles dessinés sur le mur opposé.
Tandis qu'il observe ces Inscriptions, il a soudain I'impression
qu'elles tourbillonnent de fagon hypnotique.

ALEXANDRE : Aha ! Il regarde de plus prés.

GARDIEN : Il n'en a pas le temps. Que tout le monde fasse un
jet en Ecouter. Valerle, Alexandre et Nicolas ratent leur jet, mais
Christlane réussit le sien. Christiane, tu entends un bruit métal-
lique en provenance de la rue. Les autres, vous n'entendez rien.

CHRISTIANE : Je me demande ce que ¢a peut éire... J'espere
que ce n'est pas la plaque d'égout !

GARDIEN : La porte d'entrée s'ouvre bruyamment et des pas
sourds gravissent l'escalier. Il piétine lourdement le sol en se cour-
bant un peu, comme s'il était bossu.

ALEXANDRE : Mon professeur saute par la fenétre.

CHRISTIANE : Je dirige ma lampe vers la porte de la chambre
afin d'essayer de voir ce qui arrive.

VALERIE : Jack dégaine son 38 a canon court et regarde par
dessus I'épaule de Christiane.

NICOLAS : Je me planque derriere Valérie et Christiane, mais
je sors quand méme mon poignard de ma poche, au cas ou...

GARDIEN : Alexandre, ton investigateur tourne le dos aux
autres el tu ne peux donc pas voir ce qu'ils font. Sl te plait,
passe dans la piece d'a coté pendant que je décris la scéne.
Alexandre se rend dans la cuisine pour boire un peu de soda. Le
Gardien poursuit : Une horrible parodie d’homme s’introduit dans
la chambre, La chose fail plus de deux metres quarante de haul
el possede des membres difformes. Son visage n'est quun amas
de rides. Il est impossible d'y discerner le moindre frait humanoi-
de. Sa peau d'un brun verdatre maladif pend sur son ossature et
parait a moitié décomposée ; des lambeaux de chair sont accro-
chés a ses membres. Elle dégouline d'une eau sale et brunatre.
Que tout le monde effectue un jet de SAN. Vous pouvez perdre
1/1D10 points de Sanié Mentale.

NICOLAS : J'ai réussi mon jet.

VALERIE : Jai raté le mien, mais Jack ne perd que 3 points
de SAN.

CHRISTIANE : Aie ! Je suis complétement épouvantée. Je
perds 9 points.

GARDIEN : Voyons voir... Il examine la fiche de son investiga-
teur. Christiane, puisque ton personnage avait 76 points de SAN,
il ne devient pas fou a lier pour une durée indéfinie, mais a
moins que lu ne réussisses un jet de pourcentage supérieur a 5
fois son INT, il s'‘évanouit. Christiane fait un jet de 04 et son per-
sonnage tombe a terre, inanimé. Le Gardien continue : Bon.
Comme Christiane tenait la lampe torche, celle-ci roule a présent
sur le sol et projette des éclats lumineux en tous sens. Le profes-
seur d'Alexandre remarque alors — comme il aurail pu le voir s'il
avait vérifie — que toutes les fenétres sont munies de barreaux.
Pour sortir, il semble n'y avoir qu'un seul moyen : il faut passer
devant la chose.

TOUS (en proie a la plus grande confusion) : J'essaye de défon-
cer les barreaux avec une chaise... Ou est ma torche ?... Est-ce
que quelqu'un sait ce qu'est cette chose ?... Je vise la téte... Au
secours ! A l'aide !

Est-ce que les investigateurs parviendronl a forcer les barreaux
des fenétres ? Que signifient les symboles sur le mur ? Le monstre
va-t-il attaquer ? Le personnage de Christiane pensera-t-il a empor-
ter les documents qu'il a découverts ? Le 38 de Jack sera-t-il effi-
cace contre la chose ? Seul I'avenir le dira...
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Ou sont abordés, avec toutes les précautions qui s'imposent, les forces magiques,
les grimoires impies et les sortileges du Mythe de Cthulhu.

Quel que soit I'intérét qu'ils lui porteront, les investigateurs
découvriront vite que la magie du Mythe est difficile a mettre en
ceuvre, Chaque fois qu'ils emploieront des sortileges — que ce
soit ou non pour en tirer des avantages — il seront invariable-
ment condamnés a perdre de la Santé Mentale. Il sera en outre
exceptionnel que de tels enchantements soient rapides a utiliser,
et ceux décrits dans les scénarios du commerce se révéleront
souvent sans grand intérét une fois sortis de leur contexte. Voila
pourquol le présent chapitre est avant tout destiné au Gardien,
qui devra inventer lui-méme l'essentiel de ses sortileges (ou tout
du moins se charger de définir comment la magie se manifestera
dans le cadre de ses aventures).

La magie du Mythe de Cthulhu est essentiellement axée sur
I'invocation d'entités effroyables et de puissances inamicales. Les
personnages apprennent des sortiléges en se plongeant dans la
lecture de manuscrits obscurs et d'antiques grimoires. Les secta-
teurs et les sorciers, quant a eux, peuvent également acquerir
certaines connaissances de ce type auprés de leurs pairs ou par
le biais de contacts directs ou indirects avec les sombres puis-
sances de 'au-deld, de redoutables créatures que beaucoup assi-
milent a des divinités.

L'utilisation des objets enchantés, en revanche, ne nécessile
pas forcément de connaissances spéciales.

De tels objets sont cependant rares et doivent toujours étre
traités avec circonspection, car il est souvent Impossible de
connaitre avec exactilude leurs propriétés et leurs inconvé-
nients. Pour les investigateurs, la magie représente donc une
arme & double tranchant, car chaque fois qu'ils en feront usage,
ils se rapprocheront un peu plus de ceux qu'ils sont censés
combattre,

Dans L'Appel de Cthulhu, les personnages des joueurs res-
tent le plus souvent les témoins impuissants des manifesta-
tions magiques déclenchées par d'autres. Ils ont d'ailleurs
rarement l'opportunité de devenir de véritables magiciens,
puisque ce genre de chose nécessite des connaissances et des
expériences susceptibles de leur faire perdre définitivement la
raison.

Le présent chapitre est consacré a la magie et aux ouvrages du
Mythe, ainsi qu'aux méthodes permettant de les utiliser. Les sor-
tileges eux-mémes sont décrits plus loin, dans les chapitres dévo-
lus aux Grimoires Supérieur et Inférieur de la Section de
Référence des régles.

Leurs effets sont détaillés avec précision afin de garantir que le
Gardien n'outrepasse jamais ses prérogatives lorsqu’il les
emploie. Ils peuvent par ailleurs servir d'exemples pour la
conception de nouveaux enchantements. Si vous voulez recréer
'ambiance caractéristique de 'univers de Lovecraft, privilégiez
avant tout le Grimoire Supérieur.

Les deux “Grimoires™ ont été concus pour des raisons pra-
tiques et ne correspondent en rien aux ouvrages cités dans les
légendes du Mythe de Cthulhu,

Comprendre les livres du Mythe

Les livres occultes mentionnés dans les histoires traitant du
Mythe sont par bien des aspects des ouvrages de propagande.
Ces manuscrits el publications divers contiennent souvent des
recettes (ou des rituels) ayant pour but de permettre la venue —
ou le retour — sur Terre des Grands Anciens et des Dieux
Extérieurs, comme cela est clairement démontré dans la célebre
nouvelle de Lovecraft "L'Abomination de Dunwich.”
Heureusement pour 'humanité, ces mémes écrits expliquent
généralement aussi comment il est possible de vaincre, de conge-
dier ou de repousser certaines de ces entités... autant d'informa-
tions qu'il est impossible d'obtenir ailleurs,

Mais méme les livres les plus simples sont extrémement diffi-
ciles & déchiffrer. Rien d'étonnant alors a ce qu'il faille en moyen-
ne 2D6 mois pour étudier les grimoires les plus complexes, sans
parler du temps nécessaire pour apprendre a lancer un sortilége
spécifique.

Noubliez pas, en effet, que ces énormes travaux ont souvent
été rédigés par des déments qui avaient une écriture horrible-
ment alambiquée et archaique. Beaucoup n'employaient méme
pas l'alphabet romain et recouraient a divers codes obscurs qu'il
convient de décrypter avant de pouvoir bénéficier des révélations
importantes qu'ils ont couchées sur le papier. De telles connais-
sances étant plus précieuses que lor, il était indispensable de les
protéger, contre les occultistes qui auraient pu étre tentés de se
les approprier ou contre les fanatiques religieux qui auraient pu
s'en servir comme preuves lors des proces de sorcellerie. Méme
quand les sorciers destinaient ces ouvrages a d'autres, ils
s'adressaient loujours a des initiés, pas au commun des mortels,
et ils usaient donc de termes et de concepls €iranges sans se
donner la peine de les expliquer. Si les annotations inscrites
dans les marges par les possesseurs successifs de ces livres peu-
vent éventuellement faciliter leur compréhension, elles sont en
général rédigées dans différentes langues et il est impossible de
savoir si elles ne sonl pas totalement erronées.

Les techniques modernes de présentation des informations ne
sont jamais employées. Il n'y a ni index, ni glossaire, ni table des
matiéres. Il peut aussi ne pas y avoir de chapitres, de para-
graphes, d'espaces entre les mots, voire de ponctuation de
quelque sorte que ce soit.

Tous ces travaux ont été rédigés a des siecles d'intervalles par
des auteurs aux convictions philosophiques tres diverses, qui
n'employaient pas les mémes vocabulaires techniques et poursui-
vaient des buts contradictoires. Il faut donc pratiquement
apprendre un nouveau jargon pour chacun.

Le simple fait de feuilleter un de ces antiques grimoires ne per-
mettra pas de le comprendre en profondeur, et tout ce que le
curieux en retirera, c'est de ne perdre que la moitié des points de
Santé Mentale quune lecture assidue aurait pu lul enlever. Pour
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tirer la substantifique meelle de ces ouvrages, il convient de s’y
plonger afin d'en peser chaque syllabe et d'établir des corréla-
tions avec d'autres livres — pas forcément occultes —ayant un
rapport avec les sujets abordes.

B Harvey Walters tombe sur un grimoire qui parle du “Graal
d’Arthur”, mais son joueur rate un jet d'Occullisme. Le journaliste
ne comprend done pas que le Saint Graal en question est en fait
le Chaudron Noir de la mythologle celte. Il ignore également que
ce chaudron était censé provenir de ['enfer et étre capable de res-
susciter les morts que I'on y faisait boufllir. Comme le joueur
échoue également a un jet d’ldée, Harvey ne réalisera pas pen-
dant plusieurs mois que la phrase “il but dans le Graal d'Arthur”
Jait référence a quelqu'un qui a été ramené a la vie par le sortilé-
ge de Résurrection. Et s'il n'a jamais entendu parler de ce sort, il
risque fort de ne jamais saisir le sens de cette phrase.

Ces livres sonl en outre "matériellement” difficiles a4 compulser.
Il s'agit dans la majoril€ des cas d'incunables d'une extréme anti-
quité qui doivent étre manipulés avec le plus grand soin.
Certains sont tellement fragiles que celui qui s'v intéresse doit
porter des gants fres fins et en tourner les pages avec des pin-
cetles munies d'embouts protecteurs. Dans les années 1890 et
1920, il n'existait pas de photocopieuses permettant de réaliser
rapidement des reproductions fidéles...

Enfin, I'étude de ces ouvrages interminables est fatigante et
ennuyeuse. Ils sont mal écrits et confus, et un lecleur pris de
lassitude peut trés bien sauter des informations importantes
sans s'en rendre compte. Il est done indispensable de faire régu-
litrement des pauses afin de se reposer l'esprit. Nous aurions pu
concevoir une formule donnant le temps de lecture exigé par
chaque grimoire du Mythe en fonction de I'éducation, de la com-
pétence et des connaissances en Mythe de Cthulhu du lecteur.
Une telle formule serait toutefois difficile a élaborer et a utiliser,
et elle n'apporterait en fait pas grand-chose au jeu.

Peaufiner les livres du Mythe

Les ouvrages les plus importants du Mythe de Cthulhu sont
détaillés dans les pages suivantes. Ne vous laissez pas abuser
par les diverses indications qui pourraienl vous incliner a penser
que les informations contenues dans ces livres sont parfaitement
compréhensibles. Les sorciers et les fous qui en sont les auteurs
n'avaient rien d'employés de clubs littéraires. Leur travail n'a
jamais éLé corrigé, ni mis en pages, et aucun éditeur ne les a pris
a part pour leur demander poliment de préciser certaines de
leurs pensées. Aussi, méme si le Gardien dispose de toutes les
données nécessaires dans le cadre du jeu, les invesligateurs,
quant & eux, vont devoir se débrouiller réellement avec les livres
qu'ils parviendront a se procurer.

Si quelques grimoires du Mythe sont assez récents pour avoir
été imprimés, ils n'ont pas [ail I'objet de tirages importants et la
plupart des exemplaires fabriqués ont ét¢ rapidement détruits.
De plus, ceux qui subsistent ont généralement é(€ mallrailés par
des déments ou des personnes mal intentionnées. Les manus-
crits reliés, eux, n'ont été ni photocomposés, ni imprimes, et leur
texte se résume souvent a des gribouillis informes dont certains
passages cruciaux sonl totalement incompréhensibles.

Vous devez considérer que tous les livres du Mythe sont diffé-
rents les uns des autres. Les moins anciens — comme Azathoth
et Autres Poemes, par exemple — auront peul-étre de meilleures
chances d'étre en bon état, mais ils pourront néanmoins avoir
subi toutes sortes d'avatars : reliures abimées, pages man-
quantes ou inversées, taches d'encre, traces d'acide, brilures,
passages illisibles ou raturés (par des fous furieux ou des
hommes sains d'esprit qui désiraient détruire des renseigne-
ments précis). Des informations précicuses seront parfois notées
dans la marge ou sur une feuille volante insérée dans un exem-
plaire particulier. Des planches d'illustrations d'une valeur incal-
culable auront été arrachées pour étre épinglées sur des murs...
depuis longtemps disparus,

Les sorciers el les fanatiques ne sont pas des bibliothécaires
consciencieux. lls n'ont aucun besoin d'éire raisonnables ou cha-
ritables, et la postérité leur importe peu, puisqu'ils sont générale-
ment convaincus qu'ils vivront éternellement.

Autres éditions

Si I'on découvre un jour l'édition originale d'un livre dont on ne
connaissait qu'une version (raduite, elle sera nettement plus
enrichissante que sa traduction. Pour simuler cela, ajoutez 3%
au "+ en Mythe de Cthulhu” et 1 au "Multiplicateur de Sor(s” de
la traduction en question. L'édition originale devra dés lors étre
traitée comme un nouveau livre a part entiére.

| |
Fiche d’Enregistrement

S'il vous parait important de noter scrupuleusement
quels ouvrages un investigateur a lus ou eus entre les
mains, créez pour chaque livre une fiche comportant les
informations suivantes...

M tifre / auteur / édition
M langue utilisée / époque de publication

M perie de Santé Mentale pour lecture superficielle/ap-
profondie

W ajout en Mythe de Cthulhu / multiplicateur de sorts

W précisions concernant les sorfiléges contenus dans le
livre

I état du livre, dimensions, reliure, dommages subis, ctc.

W nom des personnages qui ont lu le livre

Le Gardien devrait toujours, autant que possible,
déterminer a l'avance les sortiléges (ou, au moins, le type
de sortiléges] que contiennent les grimoires qu'il souhaite
faire déconvrir A ses investigateurs.

H #
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Employer des livres
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Malgré les dangers que cela leur fait encourir, les investiga-
teurs peuvent éventuellement décider d'étudier I'un ou l'autre
des terrifiants ouvrages du Mythe. Ils auront alors la possibilité
d’'interrompre leur lecture a tout moment. [ls découvriront en
elfet vite qu'apprendre quelque chose dans ces grimoires leur
prend du temps... et de la Santé Mentale.

Lire un ouvrage du Mythe

La lecture de n'importe quel livre du Mythe de Cthulhu
exige 2D6 mois d'étude approfondie. C'est au Gardien qu'il
incombe d'effectuer ce jet, pas aux joueurs, et 1l est impératif
que les investigateurs soient capables de lire la langue dans
laquelle est rédigé l'ouvrage considéré. Il n'est toutefois pas
indispensable que les mois consacrés a son étude soient
“consécutifs”.

Indiquez au joueur intéressé quand son investigateur a ter-
miné sa lecture, Si le texte emploie une forme archaique de la
Langue Natale du personnage en question ou une Autre
Langue, il doit réussir un jet de la compétence adéquate pour
en comprendre le sens. Ce tirage peut, le cas échéant, donner
droit & un jet d'expérience dans la compétence utilisée avec
succes.

Si I'investigateur ne connait pas la langue employée par
I'auteur, il doit faire traduire le livre. Le Gardien décide dans
ce cas combien de temps cela demande et si la traduction est
bien fidele a I'original. Si le langage employé est inconnu ou
oublié sur Terre, le personnage ne pourra rien tirer du texte
tant qu'il n'aura pas trouvé une solution acceptable par le
Gardien.

REGLES
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Livres du Mythe de Cthulhu

Les informations présentées icl sont
censées étre connues des bibliophiles, des
historiens et des négociants en livres
rares, Bien qu'il existe probablement
d'autres versions et traductions de ces
écrits, seules les plus connues ont €€
répertoriées. Il est plus que probable éga-
lement que certains documents de
moindre importance — livres de notes,
Journaux intimes et lettres — n'aient pas
encore ¢te découverts. La présente liste
regroupe néanmoins fous les ouvrages
d'origine humaine les plus célebres.

Les asterisques signalent les versions
différentes d'un méme travail. Les dates
indiquées entre parenthéses sont celles
fournies dans les histoires qui font réfé-
rence au livre concerné. Les nombres
d'exemplaires indiqués correspondent aux
spécimens dont l'existence est avérce,
qu'ils appartiennent a des collections
publiques ou privées. [l sera certainement
possible d'en découvrir d'auires.

Les formats donneés sont ceux tradi-
tionnellement utilisés dans l'imprimerie,
mais les dimensions exacies sont en fait
souvent différentes d'un exemplaire a
l'autre : [n-folio désigne les livres mesu-
rant entre 51 cm x 31 cm et 38 cm x 25
cm ; in-quarto ceux allant de 31 em x 25
cm a 25 cm x 19 cm ; in-ocfave ceux de
25cmx 15,5 cma 19 em x 12,5 em.

Trois ouvrages (le Necronomicon, les
Cultes Innommables et le Livre d'Eibon)
existent en plusieurs éditions et sont pré-
sentés avant les autres livres du Mythe qui,
eux, sont classes par ordre alphabétique.

Aprés le titre de chaque grimoire, vous
trouverez, dans l'ordre : la langue
employée pour l'édition considérée, le
nom de I'auteur ou du traducteur, la date
d'achévement ou de parution [souvent
une simple conjecture), des notes descrip-
tives, le nombre de points de Santé
Mentale qu'entrainera la lecture du livre,
le nombre de points qu'elle fera gagner en
Mythe de Cthulhu et un multiplicateur de
sorts [voir pages suivantes). Veuillez noter
que deux jets de dés sont indiqués dans
la rubrigue Perte de Santé Mentale : le
premier correspond a une lecture superfi-
cielle, le second a une étude approfondie.

LE NECRONOMICON
(cing versions)

* AL AZIF — en arabe. par Abd al-Azrad,
env. 730 ap. J.-C. On ignore quelle forme
avait a l'origine ce texte, mais plusieurs
versions manuscrites en ont lonFtemps
circulé au Moyen Age. On a perdu la frace
de cet ouvrage au 12¢me si¢cle. Perte de
Santé Mentale 1D10/2D10 points ; +18%
en Mythe de Cthulhu ; multiplicateur de
sorts x5.

* NECRONOMICON — en grec, trad. par
Theodoras Philetas, 950 ap. J.-C. Aucune
version manuserite n'en a €€ signalée. Tl
s‘agll d'un in-follo imprime en Italie en
1501 et interdit par I'Eglise. Le dernier
exemplaire connu aurail élé bralé a
Salem en 1692. Perle de Santé Mentale

1D10/2D10 points ; +17% en Mythe de
Cthuthu ; multiplicateur de sorts x5.

* NECRONOMICON — en laiin, frad. par
Olaus Wormius, 1228 ap. J.-C. A d'abord
circulé sous forme manuscrite, avant
d'étre imprimé en Allemagne (a la fin du
15eme siecle) au format in-folio, avee cou-
verfure noire. Une seconde édition,
presgue identique, a été céditée ¢n
Espagne au débutl du 17éme siécle. On
connail 1'existence d'un exemplaire de la
premiere édition et de quatre de la secon-
de. Perte de Santé Mentale 1010/2D10
points : +16% en Mythe de Cthulhu ; multi-
plicateur de sorts x5.

+ NECRONOMICON — en anglais, trad.
par le Dr John Dee, 1586, Traduction fide-
le, quoigu'expurgée, de la version grecgue,
N'existe que sous la forme d'un manuscril
relié, dont il subsisterait encore trois
exemplaires presque complets. Perte de
Sante Mentale 1D10/2D10 points ; +15%
en Mythe de Cthulhu : multiplicateur de
s0rts x4.

¢ LE MANUSCRIT DU SUSSEX — en
anglais, trad. par le Baron Frédéric, 1597.
Traduction embrouillée et incompléte du
Necronomicon latin imprimée dans le
Sussex, en Angleterre, Formal in-oclavo.
Titre exact ; Cultus Male; . Perte
de Santé Mentale 1D3/1D6 points ; +7%

en Mythe de Cthulhu ; multiplicateur de
sorts x2.

Le Signe des Anciens

CULTES INNOMMABLES
(trois versions)

¢ UNAUSPRECHLICHEN KULTEN — en
allemand, par Friedrich Withelm von Juntz,
1839, C'est un in-quario en allemand qui
fut longtemps appelé le Livre Noir. Six
exemplaires seraient détenus par d'impor-
tantes bibliothéques d'Europe el
d'Amérique. Perte de Santé Mentale
1D8/2D8 points ; +15% en Mythe de
Cthuthu ; multiplicateur de sorts x4.

* CULTES INNOMMABLES — en
anglais, traducteur inconnu, publié en
1845, Traduction non autorisée publi€e
en Angleterre par Bridewell sous la forme
d'un ouvrage de luxe format in-octavo.

Edition Intégrale. mais truffée d'erreurs.
On connait I'existence d'au moins vingt
exemplaires appartenant a des collections
publiques ou privées. Perte de Santé
Mentale 1D8/2D8 points ; +12% en Mythe
de Cthulhu ; multiplicateur de sorts x3.

¢ CULTES INNOMMABLES — en anglais,
traducteur inconnu, publié¢ en 1909.
Edition considérablement expurgée et
bourrée d'erreurs publiée par Golden
Goblin Press de New York. Il existerait
encore un grand nombre d'exemplaires de
ce livre bon marché de format in-octavo,
Perte de Santé Mentale 1D8/2D8 points ;
+9% en Mythe de Cthulhu ; multiplicateur
de sorts x2.

LE LIVRE D'EIBON
(trois versions)

* LIBER IVONIS — en latin, frad. par
Caius Phillipus Faber, 9éme siécle ap. J.-C.
Bien gu'on prétende que l'ori de ce
texte ait été écrit par Eibon, un sorcier
d'Hyperboree, aucune cdition antérieure a
celle-ci n'a pu étre retrouvée. Cet ouvrage
n'a jamais été imprimé. Six exemplaires
manuscrits et relies seraient aujourd’hui
détenus par des collectionneurs privés.
Perte de Santé Menfale 1D4/2D4 points ;
+13% en Mythe de Cthulhu ; multiplicateur
de sorts x2.

* LIVRE D'IVON — en frangais, trad. par
Gaspard du Nord, env. 13éme siécle.
Manuscrit autographe relié dont il existe-
rait encore treize exemplaires plus ou
moins complets. Perte de Santé Mentale
1D4/2D4 points ; +12% en Mythe de
Cthulhu ; multiplicateur de sorts x2.

¢ LIVRE D'EIBON — en anglais, traduc-
teur inconnu, env, l15éme siecle.
Traduction approximative. Dix-huit exem-
plaires manuserits existeraient toujours.
Perte de Santé Mentale 1D4/2D4 points ;
+11% en Mythe de Cthulhu ; multiplicateur
de sorts x2.

AZATHOTH ET AUTRES POEMES —
en anglais, écrit par Edward Derby, 1919,
Recueil d'ecenvres de jeunesse du célébre
poéte originaire d’Arkham. Publi€ a
Boston sous la forme d'un mince volume
de 9 cm x 14 cm, a reliure noire, 1400
execmplaires de cel ouvrage ont é€ impri-
més ¢l vendus. Perte de Santé Mentale
1/1D4 points ; +4% en Mythe de Cthulhu ;
pas de sortileges.

CTHAAT AQUADINGEN — en anglais,
auteur et traducteur inconnus, eny. l4éme
siécle. Les premieres versions, écrites en
latin, ont toutes été perdues. Le seul
manuscrit relié connu est la propriété du
British Museum, mais on prétend que
d'autres exemplaires, couverts de peau
humaine, existeraient encore. Perte de Santé
Mentale 1D8/2D8 points ; +13% en Mythe de
Cthulhu ; multiplicateur de soris x3.
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CTHULHU DANS LE NECRONOMICON
— en anglais, écrit par le Dr Laban
Shrewsbury, 1915 (1938). Notes manus-
crites apparemment destinées a la prépa-
ration d'un nouveau livre. Elles ont ¢i¢
déposées a la Bibliotheque de Miskatonic
en 1915, peu avant la de leur
auteur. Perte de Santé Mentale 1D3/1D6
points ; +6% en Mythe de Cthulhu ; multi-
plicateur de sorts x1.

CULTES DES GOULES — en frangais,
par Francois-Honoré Balfour, Comte
d'Erlette, env. 1702, In-quarto publi¢ en
France au debut de 1703 qui fut aussitot
interdit par I'Eglise. Il en subsisterait qna-
torze exemplaires, dont le dernier aurait
fait surface en 1906. Perte de Santé
Mentale 1D4/1D10 points ; +14% en Mythe
de Cthuthu ; multiplicateur de sorts x2.

DE VERMIIS MYSTERIIS — en latin,
par Ludwig Prinn, 1542. Publi¢ en format
in-folio & Cologne, en Allemagne, I'année
méme de sa rédaction. Interdit par
I'Eglise. 1l n'en existerail aujourd'hui plus
que quinze exemplaires, Perte de Santé
Mentale 1D6/2D6 points ; +12% en Mythe
de Cthulhu ; multiplicateur de sorts x2.

ECRITS DE PONAPE — en anglais, par
le capltaine Abner Ezekiel Hoag, 1734.
Publi¢ en Amérique a la fin du 18eme
siecle, apres la mort de l'auteur, sous la
forme d'un livre de 17cm x 10cm. L'édi-
tion Imprimée est considérée comme (nfé-
rieure au manuserit original dont il sub-
sisterait quelques copies, Perte de Santé
Mentale 1D3/1D6 points ; +5% en Mythe
de Cthulhu ; multiplicateur de sorts x2.

FRAGMENTS DE CELAENO — en
anglais, par le Dr Laban Shrewsbury,
1915 (1938). Manuscrit autographe dont
on ne connait qu'un seul exemplaire, qui
a éte confi¢ a la Bibliotheque de
Miskatonic peu avant la disparition de
son auteur dans des circonstances mysté-
rieuses. Perte de Santé Mentale 1D4/1D8
points : +9% en Mythe de Cthulhu ; multi-
plicateur de sorts x2.

FRAGMENTS DE G'HARNE — en
anglais, par Sir Amery Wendy-Smith, 1919
(1931). Theése universitaire consacrée 4 la
traduction de texleiigravés sur des frag-
ments ramenés d'Afrique du Nord par
I'explorateur Windrop, L'edition originale se
presente sous la forme d'un petit mémoire
(11 em x 15 cm) publié a compte d'auteur &
un peu moins de 1 000 exemplaires et dis-
tribué gratuitement, Perte de Santé Mentale
1D6/ID10 points ; +10% en Mythe de
Cthulhu ; multiplicateur de sorts x2.

LE PEUPLE DU MONOLITHE — en
anglais, écril par Justin Geoffrey, 1926.
Recueil de poesie de 17 em x 10 cm, & la
reliure rouge sombre. 1200 exemplaires
en ont été tirés, peu avant que l'auteur ne
soil enfermé dans une maison de fous.
Perte de Santé Mentale 1/1D3 points ; +3%
en Mythe de Cthulhu ; mulfiplicateur de
sorts x1.

LE ROI EN JAUNE — en anglais, tra-
ducteur inconnu, env, 1895, Celle picce de
theéatre était a l'origine écrité en francais,
mais tous les exemplaires en auraient été
détruits sur ordre du gouvernement de la

France peu aprés leur parution. L'édition
anglaise se présente sous la forme d'un
mince volume noir de format in-octavo,
dont la couverture est ornée d'un grand
Signe Jaune. Voir ce symbole pour la pre-
miere fois fait perdre 0/ lDéx}Jalnls de
Santé Mentale. Ce texte ambigu et cau-
chemardesque a le pouvoir de faire som-
brer ses lecteurs dans la folie, Perte de
Santé Mentale 1D3/1D6+! points : +5% en
Mythe de Cthulhu ; pas de sortiléges.

Le Signe Jaune

LES MONSTRES ET LEURS SEM-
BLABLES — en anglais, auteur inconnu,
env. 16éme siécle. On pense qu'il n'exisie
gu'un seul exemplaire, relié plein cuir, de
cet o e manuscrit. 1 a été dérobé an
British Museum en 1898, Diverses
rumeurs ont longlemps laissé entendre
que des particuliers en possédaient des
coples. Perte de Santé Mentale 1D4/1D8
points ; +8% en Mythe de Cthulhu ; multi-
plicateur de sorts x1.

LIVRE DE DZYAN — en anglais, auteur
el tradueteur inconnus, censément trés
ancien. La théosophe Helena Blavatsky a
souvent fail référence a ce grimoire dont
l'existence n'a jamais pu étre établie. Il
s'agirait de la traduction de manuscrits
provenant de l'ancienne Atlantide.
Egalement appelé les Stances de Dzyan.
Perte de Santé Mentale 1D3/1D6 points ;
+9% en Mythe de Cthulhu ; multiplicateur
de sorts xI.

MAGIE VERITABLE — en anglais, écrit
par Theophilus Wenn, env, 17eme siécle.
Longtemps connu seulement par des
rumeurs, ce lvre se présenterait sous la
forme d'un manuscrit relié. Perte de Santé
Mentale 1D4/1D8 points ; +6% en Mythe
de Cthulhu ; multiplicateur de sorts x2.

MANUSCRITS PNAKOTIQUES — en
anglais, auteur et (raducteur inconnus, enuv.
15éme slecle. Livre dont on ne connait que
cing exemplaires manuscrits, tous possé-
dés par de grandes bibliothéques d’Europe
et d’Amérique. L'auteur prétend que ces
textes ont une origine préhistorique, voire
pré-humaine. Perte de Santé Mentale
1D4/1D8 points ; +10% en Mythe de
Cthulhu ; multiplicateur de sorts x2.

MASSA DI REQUIEM PER SHUGGAY
— en italien, par Benvento Chieti
Bordighera, 1768, Livret el partition d'un
opéra qui n'a jamais fail 1'objet d'une
publication, I'cuvre elle-méme n'ayant
apparemment €té donnée qu'une seule
fols. Des musiciens compétents ont décla-
ré que certaines portions étaient absolu-
ment injouables. On pourrait trouver des
copies de cet ouvrage lyrique au British
Museum, a la Bibliothéque Nationale de
France el, peut-éire; dans les archives

interdites du Vatican. Perte de Santé
Mentale 1D3/1D6 points ; +4% en Mythe
de Cthulhu ; aucun sortilége.

PRODIGES THAUMATURGIQUES DE
LA CANAAN DE NOUVELLE-ANGLETER-
RE — en anglais, par le Rév. Ward
Phillips, env. 1788. Existe en deux édi-
tions. La seconde, la plus connue, est
parue ¢n 1801 a Boston. Toutes deux
sont identiques et se présentent sous la
forme d'in-octavo. 4 couverture noire. La
ﬁlupart des hibliothéques et des sociétés

istoriques de Nouvelle-Angleterre posse-
dent un exemplaire de ce livre. Perte de
Santé Mentale 1D3/1D6 points ; +4% en
Mythe de Cthulhu ; pas de sortiléges.

REVELATIONS DE GLAAKI — en
anglals, ptus[eurs auteurs, début du
19eme slecle. Bien qu'on prétende qu'il
existe des versions manuscrites des tomes
onze el douze de cel ouvrage, la seule edi-
tion connue est constituée de 9 volumes
in-folio publiés en Angleterre en 1865,
Beaucoup de grandes bibliotheques et
quelques particuliers en possedent des
exemplaires. Perte de Santé Mentale
1D6/2D6 points ; +15% en Mythe de
Cthuthu ; multiplicateur de sorts x3.

SEPT LIVRES CRYPTIQUES DE HSAN
— en chinois, écrit par Hsan le Grand, enu.
Zeme siecle av. J.-C. Ce texte mythique est
cense se presenter sous la forme de sept
rouleaux de parchemin tous consacrés a
des sujets différents, Une (raduction inti-
tulée les Sept Livres Cryptiques de la
Terre aurait été sortie en fraude de
Chine, mais cette information n'a jamais
pu étre verifiee. Perte de Santé Mentale
1D4/1D8 points ; +8% en Mythe de
Cthulhu ; multiplicateur de sorts x3.

TABLETTES DE ZANTHU — en
anglais, par le prof. Harold Hadley
Copeland, 1916. Brochure tirée a 400
exemplaires dont le sous-titre est : “Une
traduction hypothétique.” Il s'agit en effet
de la traduction d'inscriptions décou-
vertes sur des tabletles de pierre sorties
de I'Océan Pacifique par des peécheurs.
L'auteur prétend que ces objets provien-
drafent du continent perdu de Mu. Perte
de Sante Mentale 1D3/1D6 points ; +3%
en Mythe de Cthulhu ; multiplicateur de
sorts x2.

TESSONS D'ELTDOWN — en anglais,
par le Rév, Arthur Brooke Winters-Hall,
1912, Traduction discutable de hiéro-
glyphes étranges d%ul ornent des frag-
ments de poteries decouverts dans le sud
de I'Angleterre. 350 exemplaires environ
de ceite épaisse brochure ont éié impri-
meés, aux frals de l'auteur. Perte de Santé
Mentale 1D4/1D8 points ; +11% en Mythe
de Cthulhu ; multiplicateur de sorts x2.

TEXTE DE R'LYEH — en chinois,
auteur inconnu, énv. 300 av. J.-C. Ce texte
était 4 l'origine gravé sur des tablettes
d'argile dont on ignore si elles subsistent
encore. Des copies fidéles sur parchemin
sont censées exister. Des rumeurs préten-
dent aussi que des traductions en anglals
et en allemand auraient €té sorties en
fraude d'Asie. Perte de Santé Mentale
1D8/2D8 points ; +15% en Mythe de
Cthuthu ; multiplicateur de sorts x4.
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En plus de livres du Mythe, les sor-
ciers el leurs disciples possédent souvent
des ouvrages d'occultisme plus clas-
siques. Ceux présentés ci-dessous exis-
tent vraiment, a la différence des gri-
moires du Mythe qui ne sont que pures
inventions. En les lisant, un investiga-
teur pourra loujours accroitre sa compé-
tence en Occultisme. Mals si, en général,
cette étude ne lul fait pas perdre de
points de Santé Mentale, ce ne sera pas
toujours le cas. En effel, certains de ces
traités sont tellement ennuyeux, com-
plexes, longs et difficiles 4 comprendre
qu'ils peuvent perturber I'équilibre psy-
chok:ﬁ.l ue de leur lecteur. Rien ne vous
interdit, ailleurs, d'utiliser les régles
applicables aux ouvrages du Mythe si
vous trouvez que les livres d'occultisme
présentent un intérét pour vos parties.

CENTURIES ASTROLOGIQUES — en
[rancais. par Michel de Nostre-Dame
[Nostradamus), 1555-1557. Recueil de
g[usleu:s centaines de quatrains censés

tre des prophéties valables jusqu'en
3797 de notre ére, annoncant loutes
sortes d'evenements. Les fermes
employés par l'auteur, foujours vagues
ef imagés, se prélenl a diverses inter-
prétations. Certains Gardiens pourront
trouver intéressant d'utiliser ce livre —
ou le Yi-King, le célebre ouvrage divina-
toire chinois — afin d'agrémenter leurs
parties. Pas de perte de Santé Mentale ;
+1% en Occultisme ; pas de sortiléges.

CLAVICULES DE SALOMON — tra-
duit du latin ; 'auteur serait le Roi
Salomon en personne, mais ce texte a en

Sélection d’Ouvrages d’'Occultisme

fait été écrit au 14éme siécle. Constitué
de deux tomes, le premier expliquant
les graves erreurs a éviter lorsque l'on
traite avec les esprits, le second étant
consacré aux sgsra{lques magiques. Les
rituels propeses sont d'une incroyable
comgelemté. auss| n'est-il pas trés diffi-
cile de trouver des excuses a leur ineffi-
cacilé. Peul-étre y a {-il un vrai sortilege
dans le lot. Pas de perte de Santé
Mentale, sauf si l'on y découvre un sorfi-
lege du Mythe ; +5% en Occultisme ;
multiplicateur de sorts x2, si le Gardien
le désire,

CULTE DES SORCIERES EN EURO-
PE OCCIDENTALE — en anglals, par le
docteur Margaret Murray, 1921. In-octavo
broché qui a connu de nombreuses
réeditions. Assez facile & trouver dans les
bibliotheéques et librairies des pays anglo-
saxons. Pas de | de Santé Me i
+1% en Occultisme ; pas de sortiléges.

MALLEUS MALEFICARUM — en
latin, par Jakob Sprenger et Heinrich
Kramertrans, 1486 ap. J.-C. Traduit
dans de nombreuses langues, le
“Marteau des Sorcieres” étail un guide
destiné aux inquisiteurs du Moyen Age
expliquant comment reconnaitre et tor-
turer les sorcieres. Cet effroyable livre a
enfrainé la mort de prés de neuf mil-
lions de personnes. Une traduction alle-
mande publiée en 1906 portait le titre
Der Hexenhammer. Pas de perte de
Santé Mentale, sauf si on le met en
paralléle avec certaines histoires du
Mythe ;: +3% en Occultisme ; pas de sor-
ulgges.

RAMEAU D'OR — en anglals, par Sir
George Fraser, 1890. L'édition intégrale
en douze volumes a été publiée pour la

remiére fois en 1911-1915 (édition
caise en trols fomes dans la collec-
tion "Bouquin”, Robert Laffont). C'est un

“classique dan&hra'poh%c comparative
dont lg plupart des hibliothéques des
Etats-Unis et de France possédent une
version (plus ou moins abrégée). Perte
de Sanié Mentale 0/1D2 points (version
intégrale uniquement) ; +5% en
Occultisme ; pas de sortiléges.

TABLETTE D'EMERAUDE — fradult
dans de nombreuses langues a partir
d’un texte original en araméen ou en grec
anclen, auteur(s) inconnufs), enp. 200 ap.
J.-C. Ouvrage de référence des alchi-
mistes de I'Europe médievale, relative-
ment court, mais aussi symbolique et
sujet a interprétations que le Tao-Té-
King de la Chine classique. Pas de
de Santé Mentale, blen qu'une étude
obsessionnelle de ce livre ru[sse trahir
un certain déréglement de Uesprit ; +1%
en Occultisme ; pas de sortileges.

ZOHAR — en hébreu, nombreuses édi-
tions el traductions (latin, allemand, fran-
cals, anglais, etc.), auteur original Moise
de Leon, 1280 ap. J.-C. Ouvrage fonda-
mental de la pensee mystique juive au
Moyen Age, visant a permetire une
meilleure connaissance de Dieu par la
vole de la contemplation et de la révéla-
tion, Incroyablement long, dense et diffici-
le & comprendre. Perte de Santé Mentale
due d la complexité 1/1D3 points ; +4% en

i

Oceultisme ; pas de sortiléges. *

§'il parvient a lire un ouvrage en enlier (au besoin en réussis-
sant un jet de compétence), il en assimile alors le contenu : son
Jjoueur ajoute la valeur indiquée a son pourcentage en Mythe de
Cthulhu et soustrait a sa Santé Mentale le nombre de points
approprié. Une fois qu'il a lu un livre, un personnage ne perd
plus ensuite de points de Santé Mentale lorsqu'il le consulte a
nouveau, méme s'il s'agit d'une autre édition écrite dans une
langue différente.

En revanche, 'l ne parvient pas a comprendre ce qu'il a lu (a
cause d'un jet de compétence en langue raté), il perd des points
de Santé¢ Mentale comme s'il I'avait parcouru et ne gagne ni
points en Mythe de Cthulhu, ni sortiléges. Il ne peut ensuite
recommencer sa lecture qu'aprés avoir augmenté d'au moins
10% sa compétence en Langue Elrangére.

M 1l est impossible de se faire une idée exacte du contenu d'un
livre avant de I'avoir lu (de maniére approfondie ou superfi-
cielle).

B Si un investigateur étudie une édition plus compléte d'un livre
qu'il a déja lu, il ne perd pas de Santé Mentale mais peut
néanmoins gagner un nombre de points en Mythe de Cthulhu
correspondant a la différence entre les +en Mythe de Cthulhu
des deux ouvrages.

Lecture superficielle d’'un livre du Mythe

Les investigateurs peuvent se contenter de parcourir un ouvra-
ge du Mythe afin de savoir de quoi il traite et quels types de sorti-
leges il contient. Ils doivent pour cela réussir un jet en Langue
Natale ou en Langue Etrangére, selon les cas.

M La lecture superficielle d'un grimoire prend au moins une
heure par centaine de pages. Sl s'agit d'un manuscrit difficile
a déchiffrer, il faudra méme nettement plus de temps pour le
survoler (de l'ordre d'une heure pour dix pages).

M Une lecture superficielle d'un livre du Mythe ne fait perdre que
la moitié des points de Santé Mentale qui aurail du étre per-
dus pour une lecture approfondie du méme ouvrage.

M Une lecture superficielle ne peut faire gagner de points en
Mythe de Cthulhu.

M Le nombre de points de Santé Mentale que cotife 1'examen
attentif d'un livre déja parcouru doitl étre diminué de celui
perdu lors de la premiére lecture.

Les livres du Mythe
comme ouvrages de reference

Le pourcentage +en Mythe de Cthulhu de chaque livre donne
¢galement une indication sur son utilité relative en tant
qu'ouvrage de référence, une fois qu'il a éte assimile.
Lorsqu'un personnage aura besoin de trouver un renseigne-
ment specifique concernant le Mythe (ex. : le temps qu'il faut
a un Chthonien pour arriver a I'age adulte, ou I'endroit
approximatif ot repose le corps d’Y'golonac en attendant sa
résurrection), il pourra passer quatre heures a éplucher le gri-
moire considéré.

Son joueur tentera ensuite un jet de pourcentage inférieur ou
égal a 5 fois le pourcentage de +en Mythe de Cthulhu de cet écrit.
5'il le réussil, l'investigateur dénichera I'imformation désirée ou —
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au minimum — des allusions la concernant. En cas d'échec, le
livre ne contlendra pas le renseignement voulu.

Le Gardien devra alors noter scrupuleusement ce qui aura été
— ou non — trouvé dans l'ouvrage en question, pour le cas on
celui-ci serail consulté ultérieurement. Bien évidemment, il sera
toujours libre de décider arbitrairement des révélations renfer-
mées dans un grimoire et pourra les rendre aussi incompréhen-
sibles qu'il le désirera.

Perdre de la Santé Mentale en lisant

Parcourir un livre du Mythe ou I'étudier cofite toujours un cer-
tain nombre de points de Santé Mentale.

La premitre fois qu'un investigateur échoue 4 comprendre un
traité, il perd autant de points de Santé Mentale que s'il s'était
livré a une simple lecture superficielle. Puis, chaque fois qu'il
échoue a nouveau, il lui en coiile la moitié des points perdus
cette premiére fois (arrondir les fractions a l'unité supérieure). Il
continue a perdre de la Santé Mentale tant qu'il n'a pas parfaile-
ment assimilé le grimoire qu'il étudie.

Une fois qu'un ouvrage du Mythe aura été lu avec succes, sa
consultation ne fait plus ensuite diminuer la Santé Mentale.

Sortiléges des livres du Mythe

Une fois qu'un personnage a achevé la lecture d'un livre, le
Gardien Iui annonce combien de sortiléges il contient el les résu-
me en une ou deux phrases courtes. Il ne devra jamais employer
les noms donnés a ces sortiléges dans les présentes regles | 11 lui
faudra, soit leur en inventer un nouveau, soit se livrer a une des-
cription du genre “faire venir une horrible chose ailée des
sinistres profondeurs du néant” au lieu de dire “sortilége
d'Invocation /Controle d'un Byakhee." Le chapitre les Secrets du
Gardien propose d'autres conseils a ce sujet,

Apprentissage des sortileges

Pour pouvoir apprendre des sortileges dans un livre du Mythe,
il est indispensable qu'un investigateur ait au préalable compris
celui-ci. Dans ce cas, il peut alors choisir un enchantement par-
ticulier et passer 2D6 semaines & I'éludier. Une fois ce délai
¢coulé, 1l tente un et de pourcentage inférieur ou égal a son INT
multipliée par le multiplicateur de sorts de I'ouvrage considéré. Si
ce jet est réussi, le sortilége sélectionné est mémorisé, Sinon, le
personnage a perdu son temps, mais peut néanmoins recommen-
cer a étudier. Il est ainsi éventuellement possible d'apprendre
tous les sortiléges contenus dans un livre a la cadence d'un
toutes les 2D6 semaines.

Un investigateur peut, s'il le désire, enseigner un sortilege qu'il
connait & un de ses compagnons. Celui-ci perd des points de
Santé Mentale lors de I'apprentissage (a I'appréciation du
Gardien) et lorsqu'il utilise le sortilege en question. Pour le
mémoriser, il doit réussir un jet de pourcentage inférieur ou égal
a son INT (une fentative par semaine).

Le multiplicateur de sorts

Lorsqu'un livre du Mythe contient des sartileges, il posséde un
multiplicateur de sorts. En multipliant ce dernier par I'INT d'un
personnage, on détermine le pourcentage de chances que celui-ci
aura d'apprendre un sortilege tiré de I'ouvrage concerné. Ce
pourcentage sera donc d'autant plus important que le multiplica-
teur sera plus élevé.

Ce systéme permet de prendre en compte les facultés intellec-
tuelles des investigateurs, ainsi que l'état et l'authenticité d'un
livre ou d'un manuscrit (les versions les plus anciennes sont tou-
jours les meilleures).

On n'emploie pas le multiplicateur de sorts quand un person-
nage enseigne un sortilége a quelqu'un.

Livres sans rapport avec le Mythe

Les regles permettant de gérer les informations contenues dans
les grimoires du Mythe peuvent s'appliquer a d'autres types de
livres. Ceux-ci, par définition, ne feront pas augmenter la compéten-
ce en Mythe de Cthulhu, mais certains seront susceptibles de faire
gagner des points en Occultisme (voir la sélection de livres occultes,

ci-contre) et conliendront méme des sorts de magie blanche ou
noire, Et si la plupart ne feront pas perdre de Santé Mentale, les
ouvrages les plus confus pourront néanmoins avoir des consé-
quences néfastes sur I'équilibre psychologique de leurs lecteurs.
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Table Aléatoire

Les chiffres notés devant les titres des livres cités ci-
dessous ont pour but de permettre au Gardien de déter-
miner au hasard — par un simple jet de pourcentage —
quels auvra%es découvriront ses inyestigateurs en cours
d'aventure. Il est en principe plus sage de sc donner la
peine de choisir ce genre de frouvaille, mais comme les
circonstances exigenl parfois des décisions rapides...

01 Al Azif
02 Necronomicon (grec)
a gecronomlcon (latin)
ecronomicon ( )
05-08 Cultes des Goulae{s‘glﬂis
09-12  De Vermiis Mysteriis
13  Unausprechlichen Kulien
14-16 Cultes Innommables (Bridewell)
17-20 Cultes Inmommables (Golden Goblin)
21-22  Liber Ivonis
23-24 Livre d'Tvon
25 Livre d'Eibon
26-27  Massa Di Requiem Per Shuggay
2830  Manuscrits Pnakotiques
3133 Livre de Dzyan
3437  Azathoth et Autres Poémes
38-40  Peuple du Monolithe
41 Texte de Rlyeh
42-43  Cthaat Aquadingen
44-45  Tessons d Eltdown
46-47  Fragments de Celaeno
48-50 Manuscril du Sussex
51-52  Ecrits de Ponape
53-54  Tablettes de Zanthu
55-587  Révélatlons de Glaaki

58-59  Sept Livres tiques de Hsan
60-62 Prndi%?&de??gmw de Nouvelle-
Angleterre

63-64  Magie Véritable
65-66 Les Monstres ef leurs Semblables
67-69  Fragments de G'harne

70 Cthulhu dans le Necronomicon
71-72 Le Roi en Jaune
73-00  Au choix du Gardien

En cas de résultat compris entre 73 et 00, le Gardien
pourra concevoir lui-méme un ouvrage du Mythe en se
référant aux modeles présentés dans ce chapitre. A
moins qu'il ne décide que le livre découvert est nutili-
sable, ou bien qu'il sagit d'un journal intime ou d'un gri-
moire de magie noire. Les journaux intimes permettent
souvent de gagner des époinfs.en Mythe de Cthulhu (sur-
tont quand ils ont éte rédigés par des personnes qui
savent de quoi elles parlent), mais ils contiennent rare-
ment des sortileges. Les grimoires de magie noire, en
revanche, n'ont généralement aucun effet sur la compé-
tence en Myihe de Cthulhu, mais peuvent néanmoins
posséder un multiplicateurs de sorts de x2 ou x3. La
quantité de Santé Mentale que cotle la lecture de tels
livres doit étre déterminée le Gardien, en fonction des
avantages qu'ils apportent a leurs lecteurs.
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Scénarios

du commerce

Les aventures qu'on trouve dans le commerce — les plus
anciennes, notamment — proposent parfois des méthodes simpli-
fiées pour le dechiffirage des écrits traitant du Mythe, afin que
ceux-ci puissent éfre intégrés plus aisément a leur intrigue.
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Scénarios du Commerce
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e Utiliser la Magie

Ainsi, par exemple, il est arrivé qu'un scénario précise que les
investigateurs n'avalent besoin d'étudier les Cultes Innommables
que pendant 1D4 jours pour avoir 50% de chances d'apprendre
un sortilége important contenu dans cet ouvrage.

Si ce genre d'incohérence vous géne, n'hésitez pas a remplacer
le titre concerné par un autre de votre invention. Les regles de
L'Appel de Cthulhu ont pour but de permetire de jouer durant
des mols — voire des années. La plupart des énigmes sont cen-
sées étre imaginées par le Gardien lui-méme de facon & ce que
tous les épisodes d'une campagne s'enchainent naturellement les
uns aux autres. Vous étres donc seul apte a décider de ce qui
vous convient ou pas.

Utiliser 1a magie

Points de magie

Les Points de Magie peuvent étre utilisés pour : lancer des sor-
tileges, charger en énergie des objets ou des portails magiques,
résister a des attaques ou des suggestions magiques par des jets
sur la Table de Résistance, etc. Un investigateur ne peut dépen-
ser plus de Points de Magie qu'il n'en possede, et leur nombre ne
peut étre supérieur a son POU.

" |

Comment font les sorciers

A la différence des investigateurs, les sorciers et autres
fanatiques disposent parfois d'un POU extrémement
élevé. Comment cela est-il possible ? Volel quelques sug-

stions destinées avant tout a vous permetire de trouver

es explications plausibles aux caractéristiques de vos
PErsonnages non-joueurs.

W Quand un magicien réussit & lancer un sortilége néces-
sitant une confrontation de son POU avec celui de sa
victime sur la Table de Résistance, cela peut éventuel-
lement lui permettre de gagner des points dans cette
caractéristique. Soustrayez son POU actuel a 21 et
multipliez la différence ainsl obtenue par b afin de
connaitre son pourcentage de chances d'augmenter
son POU d'1D3 points.

M Quand un personnage fait un jet de Chance de 01, on
peut dire que son POU a été mis a I'épreuve.
Soustrayez son POU actuel a 21 el multipliez la diffé-
rence ainsi obtenue par 5 afin de connaitre son pour-
centage de chances d'augmenter son POU d'1D3
points.

W Les individus sans scrupules sont parfois capables
d'étranges choses... Ils peuvent ainsi échanger 10
points de Santé Meniale contre 1 point de POU et
répéter ce processus autant de fois qu'ils le deésirent,
tant qu'il leur reste au moins 9 points de Santé
Mentale (passée celle limife, leur instinet de conserva-
tion reprend le dessus).

M Un sorcler réussit de temps a auire & négocier un
arrangement avec un Grand Ancien ou un Dieu
Extérieur afin d'acquérir des points supplémentaires
en POU, Au Gardien de décider des termes exacts de
cet accord,

Ces méthodes permettant d'augmenter le POU
n'auront jamais pour effet d'accroitre la SAN ou le capi-
tal actuel en points de Santé Mentale. Pour ce qui
concerne les investigateurs. n'oubliez pas en outre que
le pourcentage en Mythe de Cthulhu a pour effet de
limiter la quantité de points de Santé Mentale quils
peuvent posséder.

L | il

Dépenser des Points de Magie est un processus volontaire
qui n'entraine tout au plus qu'une sensation mitigée de plaisir
et de regret chez la personne concernée. Certaines attaques
magiques ont quant a elles pour effet de subtiliser des Points
de Magie ou de POU a des cibles non consentantes. Elles exi-
gent généralement des jets sur la Table de Résistance et peu-
vent provoquer chez leurs victimes douleurs, maux de téte ou
autres sympiomes mineurs. Les souffrances ressenties en cas
de perte involontaire de POU sont en principe beaucoup plus
intenses.

M Lorsqu'un personnage n'a plus de Points de Magie, il s'éva-
nouit et reste inconscient jusqua ce qu'il en ait récupéré au
moins un.

M Les Points de Magie se régénérent a la cadence d'un quart du
POU du personnage toutes les six heures (arrondir les frac-
tions & l'unité inférieure). On peut donc tous les récupérer en
24 heures maximum, & moins d'en dépenser d'autres enire-
temps.

M Si un investigateur en vient, & un moment ou a un autre, a
posséder plus de Points de Magie que son POU ne lui per-
met normalement, il pourra alors se servir des points en
surplus mais n'aura pas ensuite la possibilité de les régé-
nerer.

Apprendre les sortileges

1l existe trois facons d'apprendre des sortiléges, mais seule la
premiére aura vraiment une utilité en cours de partie. Quelle que
soit la méthode employée, cependant, assimiler un sort fera tou-
jours perdre le méme nombre de points de Santé Mentale.

LIRE UN GRIMOIRE MAUDIT : la plupart des sorciers ont
perdu la raison apres s'étre livrés a des expériences cruelles ou
s'étre exposés aux mysteres du Mythe de Cthulhu. Les investiga-
teurs pourront occasionnellement découvrir leurs récits et leurs
mémoires, qui auront de quoi mettre leur Santé Mentale a rude
épreuve.

SE FAIRE ENSEIGNER UN SORTILEGE : une personne qui
connait un sortilége pourra l'enseigner a une autre, a condition
de lui consacrer suffisamment de temps. Chaque semaine, I'€leve
devra tenter un jet de pourcentage inférieur ou égal a son INT. Le
sort sera considéré comme “appris” lorsqu'un tel jet aura été
réussi.

RECEVOIR UN SORTILEGE : une divinit¢ ou un monstre a
toujours la possibilité d'offrir & I'un de ses disciples un sortile-
ge inscrit sur une tablette ou un rouleau de parchemin. Cette
formule pourra alors étre étudiée de la méme maniére que
celles contenues dans les livres. Les enfités du Mythe peuvent
également imprimer télépathiquement un sort dans le cerveau
d'un individu. Celui-ci devra ensuite réussir un jet d'ldée afin
de s'en souvenir, Cette méthode d'enseignement est suffisam-
ment exceptionnelle pour que les Investigateurs n'ait quasi-
ment aucune chance de recevoir des informations de cette
maniére.

Prix du lancement d'un sortilége

Etudier des écrits relatifs au Mythe de Cthulhu sera toujours
préjudiciable aux personnages, et vous ne devez donc pas inciter
vos joueurs a prendre ce genre de choses a la légére. Car si
chaque ouvrage important permet de gagner des points en
Mythe de Cthulhu, cela aura pour corollaire de diminuer en pro-
portion le potentiel maximum de Santé Mentale des lecteurs.
L'examen de ces livres entrainera en outre toujours une perte de
points de Santé Mentale, de méme que le lancement des sorti-
leges... ce qui risquera de poser quelques probléemes aux investi-
gateurs quand l'effroyable créature qu'ils auront invoquée
répondra a leur appel. N'oubliez jamais que chaque point de
Santé Mentale perdu est un pas de plus en direction de la folie
permanente.




Lancer des sortileges

Aussi différents qu'ils puissent sembler, tous les sortileges pré-
sentent certaines similitudes. Ainsi, par exemple, ils exigent
presque tous une depense de Points de Magie pour étre efficaces.
11 peut méme arriver que I'on soit obligé de sacrifier des points de
POU.

Des accessoires peuvent étre indispensables. Ceux-ci seront
souvent réutilisables, comme c'est le cas pour les grands men-
hirs nécessaires pour I'invocation de Celui Que 1'On Ne Doit Pas
Nommer. Mais il arrivera aussi qu'ils solent détruits dans le pro-
cessus, comme les ingrédients employés pour Concocter le
Breuvage de I'Espace.

Le lancement de n'importe quel sortilége prend également un
certain temps, de quelques secondes 4 une semaine entiére,
selon les cas.

Naturellement, le magicien doit bien connaitre 'enchantement
qu'il souhaite utiliser, et il faudra parfois qu'il psalmodie une
incantation longue et complexe en employant un ton autoritaire,
1l devra généralement aussi disposer d'une relative liberté de
mouvement.

Enfin, la manipulation des puissances obscures cofitera un
nombre de points de Santé Mentale qui variera en fonction des
sortileges. Comme vous le découvrirez en jouant, il n'y a pas seu-
lement “des choses que I'Homme ne devrait pas connaitre”, il y
en a aussi qu'il “ne devrait pas faire”. La plupart des pertes de
points de Santé Mentale sont automatiques et immuables.
Evidemment, si un magicien n'en possede plus un seul, lancer
des sorts ne devrait pas lui poser de problémes particuliers a ce
niveau.

Conditions non précisées

Toutes les conditions & remplir pour jeter un sortilége particu-
lier ne sont pas toujours précisées — notamment dans le
Grimoire Supérieur — afin que chaque Gardien puisse modeler
les rituels magiques en fonction de ses convictions personnelles.
En revanche, les descriptions du Grimoire Inférieur sont généra-
lement beaucoup plus explicites.

Le probléme de la portée de certains sorts mérite également
que l'on sy intéresse. A moins que le Gardien ne soil opposé
pour une raison quelconque a ce genre de classification, trois
portées devraient étre envisageables selon les cas : contact
direct, cent metres ou “aussi loin que I'on peut voir & I'eeil nu”,
Evitez les portées supérieures ou faisant appel a des artifices
technologiques : téléphone, courrier, missile intercontinental,
etc,

Le succeés de nombreux sortileges du Grimoire Inférieur
dépend d'une confrontation des Points de Magie du magicien et
de ceux de sa victime sur la Table de Résistance. Sauf instruc-
tions contraires, il faudra alors toujours utiliser le nombre de
Points de Magie dont dispose encore le sorcier aprés avoir lancé
son sortilege. I parait en effet logique qu'il faille d'abord jeter un
sort avant que celui-ci ne puisse commencer a produlre ses
effets...

Manifestations physiques

Si les dommages causés par les sorciers sont généralement
faciles a constater, le lancement des sortileges ne sera pas obliga-
toirement accompagné de manifestations physiques. Méme si
c'est le cas, celles-ci pourront en outre se limiter 2 un geste
bizarre de la main, ou a l'utilisation d'un ustensile inhabituel.
Toutefois, s'il le désire, le Gardien sera libre de décrire de hideux
vrombissements d'outre-tombe, des boules de feu, des éclairs
électriques, des nuages lumineux, des auras bigarrées, de vio-
lentes rafales de vent, des odeurs d'ozone, des sensations de
picotement, des remugles sulfureux, des grognements, des hen-
nissements, des voix chucholtantes, des mugissements inquié-
tants, ete.

Magie extérieure au Mythe

Les investigateurs seront parfois confrontés a des phéno-
ménes magiques sans relation avec le Mythe : magie primitive
(comme celle pratiquée par de nombreuses tribus du monde
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Une page d'un ouvrage d'occultisme de 'époque élizabethaine.
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entier), ou rites attachés a certaines formes de religions. Les
regles applicables a ces sortileges devraient alors étre les
mémes que pour ceux du Mythe, bien que leurs buts et ori-
gines aient de grandes chances d'étre fondamentalement diffé-
rents. Si un rituel implique I'exécution d'actes particuliérement
abominables, il n'y aura aucune raison pour qu'il n'entraine
pas une perte de Sanl¢ Mentale, méme si une telle conséquen-
ce est généralement liée aux aspects “extraterrestres” du Mythe
de Cthulhu.

Les deux grimoires

Les sortileges du Mythe sont classés dans deux répertoires dil-
férents. Si vous cherchez 4 produire un effet magique particulier,
commencez par consulter le Grimoire Supérieur. Si vous n'y
trouvez pas ce que vous cherchez, reportez-vous ensuite au
Grimoire Inférieur.

Les sortileges du Grimoire Supérieur sont tirés — ou déduits
— des récits du Mythe de Cthulhu. Ceux du Grimoire Inférieur,
en revanche, sont extraits des scénarios publiés par Chaosium
au cours des années 80. Ils ont été essentiellement créés par des
scénaristes afin de répondre a certains besoins spécifiques de
leurs aventures : le Gardien devrait surtout s'en servir comme
modeles pour créer ses propres sorts, plutdt que de les introduire
tels quels dans ses parties.

Quelques sortiléges du Grimoire Inférieur — du type
“Invocation/Contréle” pour la plupart — se sont vu attribuer une
nouvelle dénomination.

REGLES
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mEssssssmmmsssassss Le Premier Sortilege d’'Harvey

Aprés quelques mois passés dans un
asile d'aliénés, Harvey commence tout
juste & récupérer de sa folie a durée
indéterminée. Un jour, il découvre un
vieux manuserit dans la bibliothéque de
I'établissement ot il est Interné. Le
texte, rédigé en latin mediéval, parait
avoir été oubllé 1a voici tres longtemps.
Comme il n'a pas de ttre, Harvey deécide
de I'appeler le Livre Rouge, en référence
a sa reliure de culr pourpre. Son joueur
déclare alors qu'il va parcourir 'ouvrage
afin de savoir s'il mérite d’étre etudié en
profondeur. Le Gardien — qul avait
placé le livre dans la biblietheque afin
de donner a Harvey de quoi s'occuper
pendant sa convalescence — annonce
que cela lui fera perdre 1D3 points de
Santé Mentale, (Cette déclaration atteste
I'intérét du manuscrit, toul en donnant
une indication du danger qu'il représen-
te pour I'équilibre psychologique précai-
re du journaliste ; le Gardien n'était nul-
lement obligé de préciser ce détail avant
le début de la lecture.) Le joueur ne
change pas d'avis pour autant et obtient
un score de 1 avec un D3. Harvey perd
donc un point de Santé Mentale, ce qui
n'entraine pour lul aucune conséquence
particuliere.

Le Gardien commence a résumer le
livre : c'est un ouvrage d'alchimie, moisi
et rongé par les vers, rédigé au l3eme
siécle par un certain Gustaf le Sombre,
de Strasbourg. Bien qu'Harvey soit un
véritable expert en latin, certains pas-
sages importants du texte sont codes et
font appel a4 des abréviations dont le
décryptage prendra du temps. Le
Gardien précise encore que le journaliste

note qu'il est fait référence a une formule
permettant “d'appeler les serviteurs ailés
des puissances obscures.” Le joueur en
sait maintenant assez pour décider que
son investigateur va entreprendre l'étude
du livre...

Le Gardien note secréetement que le
déchiffrage de l'ouvrage lui demandera
trois mois. 1l aurait pu déterminer cela
de maniére aléatoire en lancant 2D6,
mais comme il sait que la guérison
d’Harvey prendra encore 5 mois, il a
déja concu des projets pour lui.

Le temps de jeu passe. Quelques
parties plus tard, le Gardien demande
quun jel de Psychologie soit effectué
pour Harvey ; au bout de quatre mois,
la Santé Mentale de ce dernier est pas-
sée de 24 a4 33. Aprés trois mois, le
Gardien déclare que lc jeune homme
comprend désormais le Livre Rouge, ce
qui lui permet de gagner 8% en Mythe
de Cthulhu... et lui coite 1D6 points
de Sant¢ Mentale. Son joueur ajoute
les points acquis dans la compétence
Mythe de Cthulhu {qui passe & 20%) et
lance 1D6. Il obtient un 3, mais
comme Harvey avait déja perdu un
point de Santé Mentale en survolant le
livre, il n'en perdra cette fois que deux.
Son capital de Santé Mentale tombe a
a1,

Harvey pense que la formule destinée
a "appeler les serviteurs ailés” doit étre
en fait un sortilege, mais le Gardien lui
annonce quil lul faudra trois semaines
pour s'en assurer. Au boul de ce délal
— le multiplicateur de sorts du Livre
Rouge étant x2' — le joueur tente un jet
de pourcentage inférieur ou égal a deux
fois I'INT de 17 de son personnage, Il
obtient malheureusement 77 aux dés,
ce qui est supérieur a 34...

Le Gardlen pousse un soupir, mais
dit que comimne le bibliothécaire de l'asile
a accepté qu'il conserve indéfiniment
l'ouvrage, Harvey peut continuer a I'étu-
dier. Un jet de 2D6 effectué en secret
indique qu'il lui faudra allendre six
semaines avant de pouvoir faire une
nouvelle tentative.

Aprés une autre aventure (a la [in de
laquelle l se retrouve avec 36 points de

Santé Mentale), Harvey réessaie
d'apprendre son sortilege... ce quil
réussit grace a un jet de 25 avec 1
D100. Le sort en question est
Invoquer /Contrdler un Byakhee, mais le
Gardien le nomme toujours “Appeler les
Serviteurs Ailés”. Quelque temps plus
tard, le journaliste entre en possession
d'un sifflet enchanté, avant de se
retrouver échoué sur un gros rocher
perdu en plein milieu de I'Atlantique
Nord. Une occasion révée pour essayer
son sortilege |

La formule laisse clairement
entendre que les chances de succes
dépendent directement de la quantité
de Points de Magie que l'on accepte
d'investir dans le lancement. Harvey en
sacrifie donc 8 (il en garde 1 afin de ne
pas perdre conscience). Jeter le sort lui
faii perdre 1D3 points de Santé
Mentale (son capital passe a 34). Onze
minutes plus tard, une hideuse forme
noire ailée fend le clel nocturne a
grands coups d’ailes membraneuses en
piaillant de maniére répugnante. Voir
un Byakhee cotte 1/1D6 points de
Santé Mentale ; or le joueur d'Harvey
rate son jet de SAN (il obtient 64 aux
dés) et le journaliste perd 6 points de
Santé Mentale. Ce n'est pas suffisant
pour provogquer chez lul une nouvelle
folie & durée indéterminée, mais c'est
bien assez pour qu'il seil victime d'une
foli= temporaire.

Le Gardien, dans un acces de bonte,
accorde un jet de Chance... qui st
réussi. Cela signifie quHarvey parvient
a tendre le doigt en direction de 1'Ouest,
tout en disant : “Conduis-moi jusqu’a la
terre | " Le lendemain matin, alors qu'il
erre dans une forét inconnue, il tombe
sur une cabane de trappeur, Il
s'empresse d'y pénétrer et commence a
se rouler avec délice sur les fourrures
qui décorent I'humble demeure. En
effet, plutdt que de choisir une phobie,
le Gardien a préféré lui attribuer une
obsession [étichiste (inspirée par
I'effroyable monstre velu avec lequel il
est venu), qui le pousse désormais & se
sentir irrépressiblement attiré par les
fourrures...
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Le Mythe de Cthulhu

Invulnérables et indifférentes, les entités du Mythe daignent rarement
s'immiscer dans les affaires des hommes. Elles laissent ce soin a leurs adorateurs
et agents qui, eux, peuvent éventuellement étre contrés par les investigateurs.

Lovecraft a écrit un jour : “Tous mes récits prennent comme
prémisse fondamentale que les lois, les intéréts et les émotions
de I'Humanité n'ont aucune valeur, ni méme aucun sens, a
I'échelle cosmique.” 11 a également imaginé que les réalités
essentielles de l'univers étaient tellement incompréhensibles et
atroces que le simple fait de les découvrir pouvait faire basculer
un individu dans la démence ou le pousser au suicide.
L'Humanité recherche a la fois la connaissance ¢t le confort,
mais, malheureusement, tous deux sont totalement incompa-
tibles.

L'esprit humain est un peu comme un réceptacle rigide. Il lui
est impossible d'assimiler certaines vérités sans que celles-ci
mettent automatiquement en péril son équilibre. Plus il appren-
dra de choses sur la sombre réalité, moins il sera stable, Des
hommes [ascinés par la puissance inhérente au Mythe acceptent
parfois de perdre jusqu'a la derniére parcelle de leur santé men-
tale, en échange de connaissances leur permettant de manipuler
I'espace et le temps. Une fois leur pacte diabolique conclu, ces
sorciers impitoyables sont généralement préts a provoquer
I'anéantissement de notre monde pour accroitre leur savoir et
leur pouvoir.

C'est en développant ces idées dans ses nouvelles que
Lovecraft a donné naissance & ce que nous connaissons
aujourd'’hui sous le nom de *Mythe de Cthulhu”. Cette appella-
tion désigne un vaste et complexe ensemble de récits, histoires,
essais, correspondances et déductions dont il serait impossible
de faire un récapitulatif exhaustif... d'autant que des écrivains
du monde entier continuent encore actuellement a ajouter de
nouveaux éléments au Mythe. Et, comme si ce n'était pas assez
compliqué, Lovecraft a €également précisé que la “réalité” est telle-
ment étrangére & notre mode de pensée habituel qu'elle en
devient littéralement impossible a appréhender. Non content
d'étre mystérieux, le Mythe est également protéen et paradoxal :
nous ne le comprenons pas, et nous ne pourrons jamais le com-
prendre.

Il nous a fallu attribuer des noms aux entités du Mythe, car
nous ne connaissons pas leurs vrais noms et — en fait — nous
ne savons méme pas si elles en ont.

Récapitulatif général

Bien que les relations qu'entretiennent entre elles les entités
du Mythe de Cthulhu nous soient — sous bien des aspects —
assez mal connues, il parail évidenl que certaines sont plus puis-
santes que d'autres. Au sommet du panthéon, on trouve d'abord
les Dieux, suivis (d'assez loin, semble-t-il) par les Grands
Anciens. Les membres de ces deux catégories sont parfois
accompagnés de monstres spécifiques qui leur tiennent lieu de
serviteurs attitrés,

Dieux Extérieurs, Dieux Trés Anciens,
Autres Dieux

L'univers est gouverné par des étres connus indifféremment sous
les noms de Dieux Trés Anciens, Dieux Extérieurs ou Autres Dieux, La
plupart de ces déités sont a la fois aveugles et stupides, et rares sont
celles dont on connait le nom. Ce sont toutes des créatures effroya-
blement puissantes d'origine extraterrestre, voire extra-cosmique.

Les Dieux Extérieurs régnent sur l'univers et — a I'exception de
Nyarlathotep — ils ne se préoccupent gueére de 'Humanité. Les
hommes qui entrent en conlacl avec ces entilés le payent tou-
jours trés cher, en perdant soit la raison, soil la vie. On ne
connait que quelques noms de Dieux Extérieurs. Contrairement
aux monstruosités extraterrestres que sont les Grands Anciens,
il semblerait que ce soient de véritables divinités, qui personni-
fient peut-étre certains principes cosmiques. Peu d'entre elles
connaissent l'existence de I'Humanité el s'intéressent aux

a b
Ce qui a eté abandonné

L'auteur s'est arrogé le droit d'ignorer une partie du
Mytihe de Cthulhu “actuel” qui ne le satisfail guere et lui
parait trop élol%'léc du concept originel de Lovecrafi. C'esl
ainsi qu'a été abandonnée l'idée d'une "Guerre des Cieux”

ui aurait vu les Dieux Tres Anclens, considérés comme

es divinités du Blen, remporter une victoire sur les
Grands Anciens, représentant le Mal a 'échelle cosmique,
Jamais Lovecraft n'a fait la moindre référence a un tel
conflit. Et ce qui est plus grave encore, celui-ci a pour
effet d'amoindrir I'horreur profonde suggérée par ses
concepts. Le fait de pouvoir brandir des Signes des
Anciens comme des crucifix, el I'assurance que les Dieux
Trés Anciens — tels des justiciers — sont toujours préts a
intervenir en cas de coup dur, affaiblissent considéerable-
ment I'épouvantie insondable que suscite la conception
d'un univers sinistre et impitoyable, au sein duquel
I'humanité est abandonnée, nue el sans défense.

L'auteur n'a pas non plus voulu conserver l'idée dunc
symbolique associant chague Grand Ancien a l'un des
cléments fondamentaux définis par les Grecs @ Terre,
Eau, Feu et Air (représentés respectivement par
Nyarlathotep, Cthulhu, Cthugha et Hastur). Cette vision
des choses ne tleu;lgas a la lumiere d'une réflexion
approfondie (si Cthulhu est un dieu de I'eau, pourquoi
est-il “mort” du fait qu'il se trouve sous la mer ?) et affai-
blit le concept de base décrivant les Grands Anciens
comme de monsirueuses créatures extraterrestres.

Bien évidemment, si ces idées vous semblent intéres-
santes, rien ne vous interdit de les employer dans le cadre
.h de votre campagne. L'Appel de Cthulhu est votre jeu.
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hommes. Mais quand c'est le cas, elles essayent quasi automati-
quement de franchir une barriére cosmique ou dimensionnelle,
afin de venir semer la destruction sur notre planete. Toutes les
races et déités inférleures du Mythe reconnaissent la suprématie
des Dieux Extérieurs et beaucoup les adorent.

Les Dieux Extérieurs sont controlés, a un niveau ou a un
autre, par leur messager el ame damnée, Nyarlathotep. Quand
quelque chose les dérange, c'est toujours lui qui est dépéché sur
place. Azathoth, sultan des démons et souverain du cosmos,
tourbillonne follement au son d'une {lite démoniaque au centre
de l'univers. Yog-Sothoth, son second ou son associé, omnipré-
sent dans lout l'espace-temps — mais néanmoins contraint de
résider au-dela de notre univers — ne peut étre invoqué que par
le biais de sortileges puissants. Alors qu'il suffirait, en théorie, de
voyager suffisamment loin dans I'espace pour rencontrer
Azathoth. Ce dernler est entouré d'un groupe de serviteurs et de
Dieux Extérieurs qui dansent lentement. Aucun n'a de nom.

L'expression “Dieux Trés Anciens” est parfois employée pour
faire référence 4 une autre race de dieux, qui ont adopté une atti-
tude de neutralité a I'égard des Dieux Extérieurs et qui sont
peut-étre leurs rivaux. S'ils existent vraiment, les Dieux Tres
Anciens ne semblent pas représenter pour 'Humanité un danger
aussi grand que celul incarné par Azathoth et ses pairs. En fait,

ils ont encore moins de contact avec les hommes. Le plus connu
d'entre eux s'appelle Nodens.

Les Dieux Extérieurs et Trés Anciens sont parfois désignés par
l'appellation générique Autres Dieux, car ls régnent essentielle-
ment sur les autres planéies, el non sur la Terre. lls ne sont
d'ailleurs que rarement invoqués sur notre monde, mais quand
ils y viennent, rien ne peut égaler les horreurs dont ils sont
capables. (Pour ajouter a la confusion, précisons que quelques
Dieux Extérieurs de second ordre sont appelés collectivement...
Autres Dieux Inférieurs 1)

Les races qui sont associées a ces divinités (Shantaks,
Horreurs Chasseresses, Serviteurs des Dieux Extérieurs,
Sombres Rejetons de Shub-Niggurath) font partie des monstres
les plus rares.

Les Grands Anciens

lls ne sont pas aussi “surnaturels” que les Dieux Extérieurs,
bien qu'ils apparaissent tout aussi divins et effroyables qu'eux.
Comme ils sont relativement plus proches de I'Humanité et se
mélent parfois de ses affaires, ils font fréquemment l'objet d'un
culte. C'esl généralement des clans ou des sectes secréles qui
vénerent ces entités, et non pas des fous isolés comme c'est

!
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4,6 MILLIARDS D'ANNEES AVANT
AUJOURD'HUI : des on%m:s de la planéte
jusqu'au Précambrien ; durant la majeure
partie de ces éons, la Terre est recouverte
par des mers chaudes et peu profondes.
desquelles émergent périodiquement des
continents.

3,3 MILLIARDS D'ANNEES AV. AUJ. :
époque du premier fossile connu.
Découvert en Australie, il semble apparte-
nir 4 une forme de vie bactérienne — peut-
¢tre anaérobie — dont I'évolution sera plus
tard perturbée par l'apparition de formes
de vie productrices et consommatrices
d'oxygene créées par les Choses Trés
Anciennes.

2 MILLIARDS D'ANNEES AV. AUJ. :
arrivée sur Terre des Choses Trés
Anciennes, Elles débarquent a I'emplace-
ment de l'actuel Océan Antarctique. Apres
avoir établi une colonie sous-marine, elles
emploient des matiéres organiques prele-
vées sur le fond marin afin de créer le pre-
mier Shoggoth, appelé — selon le Livre
d'Etbon — “Ubho-gai.hl& le pére de toute
vie". Avec son aide, les Choses Trés
Anciennes entreprennent la construction
de la premiére de leurs grandes cilés sous-
marines.

1,8 MILLIARDS D'ANNEES AV. AUJ. :
époque des premiers fossiles connus de
champignons et d'algues.

1,4 MILLIARDS D'ANNEES AV. AUJ. :
Cthulhu et ses larves arrivent du lointain
systéme stellaire de Xoth. Ils s'emparent
d'un immense continent, auquel ils don-
nent le nom de Rllyeh. Une guerre, dont
I'enjeu est la suprématie planétaire, les
oppose bientdt aux Choses Tres
Anclennes.

1 MILLIARD D'ANNEES AV. AUJ. : les
Choses Trés Anclennes concluent une
tréve avec Cthulhu et commencent, peu de
temps apres, 4 édifier une cité terrestre en
Antarctique Equatorial.

850 MILLIONS D'ANNEES AV, AUJ. :
la Lune est arrachée a la Terre et, au
cours du cataclysme qui découle de cel

événement, le sombre continent de R'lyeh
est englouti par les eaux de I'Ocean
Pacifique. Les puissantes marées, géné-
rees pendant les 350 millions d'années
sufvantes par la mise en orbite de la Lune,
vont détruire toutes les cités originelles
des Choses Trés Anclennes,

750 MILLIONS D'ANNEES AV. AUJ. :
les mystérieux Polypes Volants arrivent
des conlins de l'espace et débarquent sur
Terre. [ls s'mstallent sur un continent qui
deviendra — bien plus tard — l'Australie,
édifient de grandes cités de basalte sans
fenétres el se nourrissent d'étranges créa-
tures indigénes en farme de cones.

DE 570 A 500 MILLIONS D'ANNEES
AV. AUJ. (CAMBRIEN] : on a découverl de
nombreux fossiles d'éponges, de frilobites,
de mollusques et d'échinodermes datant
de cette époque.

DE 500 A 435 MILLIONS D'ANNEES
AV, AUJ, (ORDOVICIEN) : formation des
montagnes orientales d'Amérique du Nord,
mals la plupart des continents sont encore
dépourvus de relief. Des mers peu pro-
fondes recouvrent la majorité de la plane-
te. C'est I'époque des premiers fossiles de
vertébrés et de céphalopodes. Les Choses
Tres Anciennes ont disséminé de grandes
cités terrestres sur tout ce qui deviendra
plus tard I'Afrique et 'Amérique du Sud.
Elles édifient méme certains avant-postes
sur les territoires de la future Grande-

Bretagne.

485 MILLIONS D'ANNEES AV. AUJ. :
les esprits de la Grande Race de Yith fran-
chissent l'espace-temps pour venir investir
les corps des créatures en forme de cones
qui vivent en Australie. Les Yithiens entre-
prennent ensuite une “guerre de domina-
tion” contre les Polypes. Pris par surprise,
ceux-ci sonl rapidement vaincus et enfer-
meés dans de sombres cryptes souter-
raines. Les Yithiens les placent sous sur-
velllance en édifiant des cités a leur empla-
cement.

450 MILLIONS D'ANNEES AV, AUJ. :
les masses terrestres de la planéte forment
deux énormes continents principaux, 'un

dans I'hémisphére nord, I'autre dans
I'hémisphére sud. La future région africai-
ne du Sahara se trouve au Pole Sud,
enfouie sous les glaces. Les deux contl-
nents commencent lentement a se mouvoir
T'un vers l'autre,

DE 435 A 395 MILLIONS D'ANNEES
AV. AUJ. (SILURIEN) : formation des pre-
miers fossiles végétaux connus en Pologne,
en Ausiralie et le sud-est des Etats-
Unis. A cetle épogue, la partie centrale de
I'Amérique du Nord n'est encore qu'une
vaste mer, L'activité volcanigue s'accroit
tandis que les deux masses lerrestres se
rapprochent,

DE 395 A 345 MILLIONS D'ANNEES
AV. AUJ. (DEVONIEN) : I'Atlantique des
premiers ages se dessine, alors que les
deux super-continents entrent en collision
ct donnen| naissance aux montagnes
d'Ecosse el de Scandinavie. Des foréts
d'arbres el de fougeres couvrent progressi-
vement les terres ¢mergées, tandis que les
premicres araignées et des amphibies pri-
mitifs s'ébattent au Greenland (ropical. Les
requins commencent a sillonner les mers.

DE 345 A 280 MILLIONS D'ANNEES
AV. AUJ. (CARBONIFERE] : l'unique
masse continentale continue a changer de
forme, [i\endant que des mers peu pro-
fondes la recouvrent partiellement de
temps a auire. Des marécages situes a
faible altitude vont donner naissance a de
gigantesques dépdts de houille. Les pre-
miers reptiles primitifs font leur apparition
a la fin de cette ere.

DE 280 A 225 MILLIONS D'ANNEES
AV. AUJ. (PERMIEN) : formation des
Mants Appalaches ; des foréts de coniféres
recouvrent les terres. C'est le régne des
reptiles : on a cependant découvert
quelques fossiles de mammiféres primitifs
datant de cette époque en Afrigue du Sud
et en Russie.

275 MILLIONS D'ANNEES AV. AUJ. :
débuts de la civilisation du Peuple Serpent
en Valusie, une réglon qui sera plus tard
divisée par la Mer Méditerranée entre
I'Afrique du Nord et I'Europe Méridionale.
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souvent le cas pour les Dieux Extérieurs. Les disciples des
Grands Anciens habitent en principe les régions les plus recu-
lées de notre globe. Les adarateurs et les serviteurs monstrueux
de ces créatures fonl partie des adversaires que les investiga-
teurs rencontrent le plus souvent.

Les Grands Anciens apparaissent comme des enlilés extrater-
restres immensément puissantes dotées de capacités quasi sur-
naturelles, sans cependant étre de véritables divinités, contraire-
ment aux Dieux Extérieurs. Chacun est indépendant des autres
et la plupart semblent avoir été temporairement emprisonnés
d'une maniere ou d'une autre.

1l est dit que “lorsque les éloiles sont favorables”, les Grands
Anciens sont capables de plonger de monde en monde, alors que
si les astres ne sont pas propices, ils ne peuvent pas vivre,
L'expression "ne peuvent pas vivre” ne signifie pas pour autant
qu'ils sont morts, comme le rappelle le fameux verset du
Necronomicon...

N'est Elas mort ce gui & jamais dort
12t aut long des pres penf monriv méme la mort.

La plus célébre création de Lovecraft est Cthulhu, un Grand
Ancien. Il dort, avec les autres membres de sa race, dans une

vaste tombe qui repose au fond de I'Océan Pacifique. Il semble
étre le plus important des Grands Anciens qui résident sur Terre.
D'autres habitent en effet notre monde, mais ils paraissent moins
puissants et moins libres que lui, Ainsi, Ithaqua, le Marcheur du
Vent, ne peut se déplacer que dans les latitudes arctiques.
Hastur I'Indicible, quant a lui, demeure dans les parages
d'Aldebaran, et Cthugha vit 4 proximité de Fomalhaut. Divers
Grands Anciens infestent certainement d'autres mondes, et il
doit étre courant de trouver des planéies soumises a leur domi-
nation. Quoi qu'il en soil, si loules sortes de Grands Ancilens
sont réguliérement invoqués ou adorés sur Terre, les récits lais-
sent entendre que Cthulhu compte a lui seul plus de seclateurs
qu'eux tous réunis. Des Grands Anciens mineurs, tels que
Quachil Uttaus, n'ont dailleurs aucun adorateur, bien que cer-
tains sorciers puissent connaitre des sortileges permettant de les
invoquer. [Is jouent un peu le role de “démons” au sein de la hié-
rarchie du Mythe.

Mais méme Cthulhu n'est connu que d'un petil nombre de per-
sonnes et il est exceptionnel que les Grands Anciens se mélent
des affaires humaines. Certains commentateurs pensent
d'ailleurs que ces entités supérieures ne tiennent pas compte des
hommes. A leurs yeux, nous sommes neégligeables et sans Impor-
fance.

Il existe également une race dhommes-
reptiles dépourvus de queue plus a l'est.
Ces derniers — {Illi n'onl peut-étre aucun
lien avee le Peuple Serpent — sont a l'ori-
gine de la construction de la Cité Sans
Nom.

250 MILLIONS D'ANNEES AV. AUJ. :
les Shoggoths se retournent contre leurs
maitres. Les Choses Trés Anclennes par-
viennent a er ce conflit, mais la quasi-
destruction de leurs “bétes de somme”
sonne le glas de leur expansion et leur
race commence A décliner.

DE 225 A 190 MILLIONS D'ANNEES
AV. AUJ, [TRIAS) : début de I'Age des
Reptiliens. Les dinosaures régnent sur un
continent appelé Pangaea. A cette €poque,
le Japon se trouve encore dans les parages
du Pole Nord, alors que l'Inde actuelle se
situe en Antarctique. L'activité volcanique
augmente, landis que Pangaea, animé de
sursaults, se prépare a se scinder,

DE 190 A 138 MILLIONS D'ANNEES
AV. AUJ. (JURASSIQUE) : alors que les
drands sauriens et les ptérodactyles font leur
apparition, une immense fissure se dessine
d'est en ouest au travers du continent et
sépare le bloc Amérique du Nord/Aste du
bloc Amérique du Sud/Afrique. Les terres
australo-aniarciiques se trouvent encore au
Pole Sud. C'esl 4 cetle époque également que
I'Inde se coupe du reste des terres el se dir-
de vers I'Asle.

160 MILLIONS D'ANNEES AV. AUJ. :
les Mi-Go, les fameux Fungi de Yuggoth,
arrivent et établissent leur premiere colo-
nie dans les Monts Appalaches, Ces £tres
entrent bientét en guerre avee les Choses
Trés Anciennes en Amérique du
Sud/Afrique, mais, tandis gue les deux
masses terrestres s'éloignent l'une de
l'autre, I'intensité du conflit diminue.

150 MILLIONS D'ANNEES AV. AUJ. : 4
cette époque, l'Antarctique et I'Australic
sont encore reliés par une large bande de
terre. C'est la que les Yithiens et les
Choses Trés Anciennes se livrent une
guerre de grande ampleur.

DE 136 A 65 MILLIONS D'ANNEES AV.
AUJ. : les fossiles des premieres fleurs, des
premiers marsupiaux et véritables oiseaux

datent de cette période. L'Océan Allantique
et l]a Mer Méditerranée sont clairement des-
sinés, alors que la majeure partie de
I'Europe Centrale est encore sous les eanx.
Les forces géologiques provoquent Léléva-
tion des Andes et des Montagnes
Rocheuses. En Antarctique, la plus de
cite des Choses Tres Anciennes est detruite
par le séisme qui donne naissance aux
Montagnes Hallucinées. Apres ce cataclys-
me, les Choses creusent les [ondations
d'une nouvelle ville, la derniére qu'elles
construiront en surface.

70 MILLIONS D'ANNEES AV. AUJ. :
une énorme comeéte ou metéorlie s'abat
sur la région du Yucatan. Les profondes
modifications climatiques qui en découlent
sont peut-étre a l'origine de la fin des dino-
saures, A cette époque, I'Amérique du Sud
se sépare de I'Afrique, el 'Amérique du
Nord, qul s'est coupée de I'Europe, dérive
vers l'ouest ; le Groenland, également libe-
ré, glisse vers le nord, De son cole,
I'Afrique effectue une rotation dans le sens
inverse des aiguilles d'une montre et se
sépare de 'Europe et de Gibraltar avant de
percuter le Proche-Orient — ce qui pro-
voque la formation des Alpes, des
Carpathes et des Pyrénées. L'extrémité de
I'Amérique du Sud touche encore la masse
terrestre de I'Antarctique. Le Peuple
Serpent commence a décliner.

65 MILLIONS D'ANNEES AV. AUJ. :
les mammiferes deviennent la forme de vie
dominante.

50 MILLIONS D'ANNEES AV. AUJ. : les
esprits des Yithiens abandonnent brusque-
ment les carps des créatures en forme de
cbnes pour coloniser une autre race du
lointain futur de la plancte. Prives de lintel-
ligence des Yithiens, les cines sonl rapide-
ment écrasés et exterminés par les Polypes.

40 MILLIONS D'ANNEES AV. AUJ. : le
sous-continent indien entre en collision
avec |'Asie, ce qui donne nalssance a la

* chaine himalayenne.

26 MILLIONS D'ANNEES AV. AUJ. :
les continents commencent petit a petit a
occuper leurs positions actuelles.

5 MILLIONS D'ANNEES AV. AUJ. : il
ne subsiste plus que deux cites terresires

des Choses Trés Anclennes. Lune se trou-
ve en Antarctique, l'autre a l'extrémité de
I'Amerique du Sud. Comme le climat se
refroidit, les Choses édiflent une cité sous-
marine en Anlarctique.

3 MILLIONS D'ANNEES AV. AUJ. :
débuts de la civilisation de proio-humains
a fourrure d'Hyperborée (Groenland). Ils
adorent Tsathoggua et ses rejetons.

1,7 MILLION D'ANNEES AV. AUJ. : la
glace la plus ancienne que l'on a découver-
te au Groenland date de cette époque. La
formation de ceite glace a peut-éire déclen-
ché le déclin de la civilisation des proto-
humains a fourrure.

750 000 ANS AV. AUJ. : le Groenland a
été soumis a de nombreuses glaciations,
mais celle de cette époque — la glaciation
de Riss — est probablement & l'origine de
l'anéantissement des civilisations
d'Hyperborée et de Mhu Thulan,

163 836 ANS AV, AUJ. : selon certains
auteurs, c'est cetle année-la que les Dieux
Tres Anciens provoquent l'engloutissement
de Mu (dans 'Oeéan Pacifique).

11 542 ANS AV. AUJ, : au cours de
cette annee, ['Atlantide est recouverte par
les vagues de 1'0céan Atlantique, si I'on en
croil divers écrits.

ENV. 9 000 ANS AV. AUJ, : création
des premiers hameaux au Moyen-Orient.

ENV. 7 000 ANS AV. AUJ. : édification
des premiéres grandes cités d'Afrique et
d'Asie.

ENV. 5 000 ANS AV, AUJ. : apogée de la
civilisation sumeérienne ; premiere dynastie
égyptienne ; début de la chronologic maya.

ENV. 4 500 ANS AV, AUJ. : époque des
légendaires Rois-Philosophes de Chine ;
invention du papier.

ENV. 3 500 ANS AV. AUJ. : les
Israélites s'enfuient d'Egypte ; essor de la
civilisation phénicienne ; chute de Troie.

ENV. 2 500 ANS AV. AUJ. : création de
la République de Rome ; naissance de
Thucydides, le Pére de 'Histoire.
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Races de serviteurs

Certains lypes de monstres sont associés a des Grands Anciens
ou des Dieux Extérieurs particuliers, comme les Byakhees et
Hastur ou les Maigres Bétes de la Nuit et Nodens, par exemple.
C'est ce qu'on appeile des “races de serviteurs”, car elles accompa-
gnent fréquemment les entités qu'elles sont censées servir. En plus
d'effraver les investigateurs et de servir de gardes du corps, ces
monstres peuvent remplir diverses fonctions : (ueurs, messagers,
esplons, livreurs, etc. En régle générale, ils devraient étre rencon-
trés beaucoup plus souvent que les Dieux Extérieurs ou les
Grands Anciens,

Races indépendantes

D'autres races extraterrestres, toul aussi importantes, ont
réussi a tenir téte aux Grands Anciens. Ces “races indépen-
dantes” varient en puissance et certaines sont aujourd'hui
¢leintes. Elles sont cependant intimement liées a I'histoire de
notre planete, comme cela transparait dans des nouvelles comme
“Les Montagnes Hallucinées” ou “Dans I'Abime du Temps,” Dans
ces recits, Lovecraft nous dévoile le véritable passé de la Terre.
Certaines espéces, comme les Dholes ou les Polypes Volanls, ne
sont associées a aucune entité supérieure. D'autres, comme les
Choses Trés Anciennes ou les esprits de la Grande Race, ne
s'intéressent absolument pas a la magie. On ne peut les considé-
rer comme (nférieures ou supérieures qu'en fonction du danger
relatif qu'elles représentent.

A l'aube du Cambrien, des étres connus sous le nom de
Choses Tres Anciennes ont débarqué sur Terre. Ils se sont instal-
lés sur la plupart des continents, ont livré des guerres a d'autres
races el ont finalement €€ repoussés dans I'Antarctique. Les
Choses Trés Anciennes ont alors créé — peut-éire par erreur —
des organismes qui ont évolué pour devenir des dinosaures, des
mammiféres et des hommes. Elles sont également a l'origine des
horribles Shoggoths, dont la révolte a causé leur semi-extinction.

Un loup-garou épie sa proie.

1l y a de cela bien des éons, des monstres terrestres en forme
de cones ont vu leurs esprits dominés par des étres mentaux
venus des étoiles, que l'on connait sous le nom de Grande Race.
Ces extraterrestres ont survécu dans leurs corps d'adoption,
depuis 1'époque des créatures terrestres les plus anciennes
jusqua il y a 50 millions d'années environ. C'est alors qu'ils ont
été exterminés par les terribles Polypes Volants, venus d'outre
espace, qu'ils étaient parvenus a emprisonner dans de vastes
cavernes souterraines. Mais, quand cela s'est produit. la Grande
Race avait déja eu le temps de transférer dans 'avenir l'esprit de
ses membres afin qu'ils échappent a la destruction.

Les Larves Stellaires de Cthulhu ont débarqué sur la Terre et
conquis de vastes territoires émergés dans 'Océan Pacifique ori-
ginel. Mais elles y ont été prises au piege, quand ces ferres se
sont abimées dans les flots.

Les créatures appelées Fungi de Yuggoth (ou Mi-Go) ont établi
leur premiére base sur notre planéte au cours du Jurassique, il y
a de cela une centaine de millions d’années. Avec le temps, elles
ont graduellement limité I'étendue de leurs colonies aux sommets
de certaines montagnes ot elles entretiennent encore quelques
exploitations, miniéres ou auires.

Des dizaines d'autres races ont également participé a ce défilé
antédiluvien, et notamment le Peuple Serpent, qui a édifié des cités
et fondé une civilisation au cours du Permien, avant I'apparition des
dinosaures. Il en a ¢té¢ de méme pour les créatures ailées qui ont
succédé a la Grande Race de Yith. Les récits mentionnent méme des
créatures provenant du futur de notre globe, comme ces organismes
ressemblant a des scarabées qui succéderont un jour a 'homme, ou
ces sortes d'araignées qui constitueront la derniére forme de vie
intelligente & exister sur Terre, dans quelques milliards d'années.

Pour I'heure, les hommes partagent leur planéte avec les
Profonds et les Goules {qui semblent entretenir des rapports par-
ticuliers avec I'Humanité), ainsi qu'avec une poignée de Mi-Go.
Les autres races ne viennent plus qu‘occasionnellement sur notre
monde el, la plupart du temps, leurs membres sont endormis ou
contraints a I'inaction.
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Le Necronomicon

Récapitulatif de tout ce que les érudits de notre siécle peuvent savoir
sur ce terrifiant ouvrage sans avoir besoin de s’exposer a la folie
en se plongeant dans sa lecture.

Bien qu'il existe des livres plus anciens, le Necronomicon est
celui qui décrit le mieux — en un langage compréhensible par les
humains — le Mythe de Cthulhu et ses implications. Pour antant
que nous le sachions, ce sinistre grimoire contient une incanta-
tion permettant d'ouvrir une voie a Yog-Sothoth, des informa-
tions sur la poudre d'Tbn-Ghazi et une description du Signe de
Voor. 1l ne fait cependant aucun doute que Lovecrafl n'a pas cité
dans ses nouvelles tous les sortileges et formules proposés dans
ses pages. Ce livre semble également parler de toutes sortes de
lieux et de choses, comme le suggeérent les déclarations incohé-
rentes du malheureux Danforth a la fin des "Montagnes
Hallucinées”.

Le Necronomicon est éirangement encyclopédique. La moindre
allusion est une définition, les inflexions sont des explications,
les souhaits des preuves et les ornementations indissociables du
texte lui-méme. Le style, quant a lui, est aussi déroutant que
peuvent ['étre les réves.

Comme les indices et les réferences qu'il contient ont déja été a
l'origine de bien des recherches, Cognoscenti compare cet ouvra-
ge a une sorte de Pierre de Rosette des arts nécromantiques. Il
vaudrait toutefois mieux que les investigateurs n'en possedent
jamais un exemplaire, afin qu'il continue & exercer sur eux une
profonde fascination. Le Necronomicon n'a en effet rien a voir avec
une banque de données, et ce n'est pas non plus un artifice pra-
tique permettant d'orienter a volonté les actions des person-
nages. Il est bien trop terrifiant el puissant ! Pour ceux qui l'étu-
dient, le Necronomicon est une porte ouverte sur la démence ;
une porte qui, si elle est franchie, peut métamorphoser les
hommes au point de les rendre méconnaissables et de faire d'eux
de véritables “mystéres vivants”.

Histoire

La version originale du Necronomicon, connue sous le nom de
Kitab Al Azif, ful écrite & Damas, aux alentours de l'an 730 de
notre ére, par 'Arabe Abd al-Azrad. A la fois magicien, poéte,
astronome, philosophe et savant, Azrad était né vers l'an 700 a
Sanaa, au Yemen. Avant d'entreprendre la rédaction de son
grand ceuvre, il passa des années a visiter les ruines de Babylone
ou les puits de Memphis, et & parcourir le grand désert qui
s'é¢tend au sud de I'Arabie. [l mourut & Damas en 738, "dévoré en
plein jour par un démon invisible”, si I'on en croit son biographe
du 12¢éme siécle, Ebn Khallikan.

Le Kitab Al Azif circula secrétement sous forme de manuscrits
dans les milieux érudits de I'époque, mais il fallut attendre 1'an
950 pour qu'il soit traduit en grec par le Byzantin Theodorus
Philetas, qui le renomma Necronomicon. De nombreuses copies
du travail de Philetas furent alors exécutées, mais la diffusion de
cet ouvrage blasphématoire [ut stoppée net en 1050, lorsqu'il fut

interdit par le patriarche Michael de Constantinople. Beaucoup
d'exemplaires en furent aussitot confisqués et détruits, tandis
que leurs propriétaires étaient condamneés a de lourdes peines.

En 1228, Olaus Wormius réalisa une traduction en latin de la
version grecque, tous les exemplaires originaux écrits en arabe
semblant avoir disparu en ce temps-la. Sa diffusion au sein de
divers cercles philosophiques conduisit rapidement & l'interdic-
tion des deux versions existantes, qui [urent inscrites a I'Index
Expurgatorius par le pape Grégoire IX. Wormius n'ayant pas
changé le titre grec “Necronomicon”, c'est sous ce nom que
'ouvrage continua a étre connu.

La premiére presse d'imprimerie a caractéres mobiles fut
inventée en 1454... et la premiére édition du Necronomicon vit le
jour avant méme la fin du 15eme siecle en Allemagne (sans doute
a Mayence, bien que la date et le lieu d'impression ne soient
nulle part précisés).

Au tout début du 16éme siécle — avant 1510, selon toutes
probabilités — la traduction en grec fut également imprimée en
Italie. Bien qu'aucun indice ne permetle d'en éire siir, on s'accor-
de généralement a penser que cette version est due a Aldus
Manutius, fondateur des Presses Aldine, célebre pour avoir edité
des textes grecs et latins originaux.

En 1586, le Necronomicon fut traduit en anglais par le docteur
John Dee, mathématicien, astrologue el médecin attitré de la
reine Elizabeth d’'Angleterre. Ce travail, qui ne ful jamais publié,
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parait avoir été réalisé a partir d'une édition en grec que le doc-
teur avait sans doute découverte lors d'un voyage en Europe
orientale. Bien qu'assez fidele a l'original, il est néanmoins
incomplet, car partiellement expurgé par le traducteur.

Une seconde édition de la version latine fut réalisée en
Espagne au début du 17éme, Encore une fois, I'imprimeur n'est
pas précisé, mals la mauvaise qualité des caractéres employés
permet facilement de distinguer cette éditlon de celle — beau-
coup plus raffinée — parue au 15¢éme siécle en Allemagne. Elle
est néanmoins tout a fait fidele a l'originale.

Autres versions

Il existe également d'autres versions, plus ou moins completes,
du Necronomicon. Ainsi le Manuserit du Sussex, également connu
sous le nom de Cultus Maleficarum, en est une traduction anglai-
se réaliseée par un certain Baron Frederic a parlir du texte latin,
et qui ful publiée dans le Sussex en 1597. Moins complet et plus
embrouillé, 'ouvrage €crit en anglais provincial et intitulé Al Azif
- Le Livre de I'Arabe fut diffusé sous la forme de coples manus-
crites a la fin du 16éme siecle. Quant au Manuserit Voynish
datant du Moyen Age — qui fait aujourd'hui partie de la collec-
tion de I'Université de Pennsylvanie —, il s'agit d'un lexte de 116
pages en grec el en latin rédigé en caractéres arabes. Des études
consacrées aux versions latines ont été realisées par des érudits
tels que Feery et Shrewsbury, qui en ont inclus quelques traduc-
tions fragmentaires dans certains de leurs ouvrages.

Exemplaires existants

Le Necronomicon ayant fres tot éte interdit et condamné a la
destruction par I'Eglise, on n'en connait plus aujourd’hui que
cing exemplaires, mals il en existe certainement d'autres dans
des collections privées. Quand il en arrive un nouveau sur le
marché, il est en général acheté trés rapidement, par une biblio-
théque ou un collectonneur quintéresse avant tout sa rareté...
ou sa sulfureuse réputation d'ceuvre blasphématoire. Cet ouvrage
est tellement recherché que son prix dépasse généralement les
moyens des étudiants qui s'intéressent sérieusement & 'occultis-
me. Rares sont ceux qui disposent de moyens suflisants pour
acquérir un exemplaire de ce livre redoutable. Il convient par
ailleurs de préciser que ceux détenus par des institutions
publiques son! en trés mauvais état et qu'il est difficile d'obtenir
l'autorisation de les consulter.

Les cinq exemplaires connus sont tous en latin. Quatre sont
des éditions espagnoles de mauvaise qualité datant du 17¢eme
siécle, alors que le cinquiéme est le dernier spécimen existant de
l'excellente édition allemande du 16éme siecle. Les quatre pre-
miéers appartiennent respectivement a la Bibliothéque Nationale
de Paris, la bibliothéque de I'Université de Miskatonic d'Arkham,
la Bibliotheque Widener d'Harvard et la bibliothéque de
I'Université de Buenos Aires. Le précieux et unique vestige de
I'édition allemande, quant a lui, se trouve au British Museum, a
Londres,

Bien que le dernier exemplaire en grec soit supposé avoir été
détruit par les flammes pendant la période troublée des proces
des sorcieres de Salem (Massachuselts), il semblerail bien que
d'autres subsistent encore, si l'on en croil certaines rumeurs per-
sistantes. Ainsi, par exemple, un artiste new-yorkais du nom de
Richard Upton Pickman serait censé en avoir possédé un. Si
cette supposilion est bien fondée, le livre a manifestement dispa-
ru en meéme femps que son propriétaire, en 1926,

Il arrive aussi que l'on découvre des copies manuscrites —
souvent fort endommagées et incompléles — de la version du
docteur Dee. La plus récente trouvaille de cette sorte a été faite
par I'Universit¢ de Miskatonic, qui posséde depuis un exemplai-
re, presque complet, du Necronomicon de Dee. Le Manuscrit du
Sussex, beaucoup moins rare, figure lui aussi a I'université
d’Arkham, ainsi que dans de nombreuses autres bibliotheques de
quelque importance.

Les experts s'accordent généralement a penser qu'il n'existe
plus aujourd’hui de manuscrit original en arabe. Pourtant, cer-
taines rumeurs prétendent qu'un tel ouvrage aurait refait surfa-
ce & San Francisco peu avant le terrible tremblement de terre
de 1906. En revanche, il a été prouvé derniérement que le
British Museum ne possédait pas de version arabe du
Necronomicon.

Descriptions physiques

Les exemplaires imprimés qui subsistent sont des in-folio, Les
€ditions latines d'Espagne et d'Allemagne mesurent 46 cm sur
28 cm el fonl 802 pages (certains écrits laissent entendre a ce
propos que la version grecque en comptait beaucoup plus). Ces
ouvrages sont en caracleres gothiques et leur texte est illustré de
nombreuses gravures sur bois. Les reliures en sont toutes diffé-
rentes, comme souvent pour les livres de cette époque, ef refle-
tent les golts personnels des premiers propriétaires de ces gri-
moires. (Jusqu'a la moitié du 19¢me siecle, les imprimeurs
remettaient la plupart des livres sans reliure, enveloppés dans
une simple feuille de papier.)

Le Necronomicon du British Museum.

Le Necronomicon que l'on peut trouver au British Museum (voir
illustration) posseéde une assez belle reliure en cuir datant du
15éme siecle. 1l a été imprimé en Allemagne et est en bon état,
bien qu'il lui manque malheureusement sept pages, qui ont été
découpées avec grand soin avant d'étre retirées. Cel ouvrage fai-
sait partie d'une des trois collections léguées au peuple
d’Angleterre qui furent a l'origine de la création du British
Museum, en 1753.

L'exemplaire détenu par la Bibliotheque Nationale de Paris
est, quant a lui, en mauvais état. Sa reliure, endommagée, est
en carton bouilli, ce qui est typique de I'époque. Le texte a lui
aussi subi les avatars du temps : de nombreuses pages sont
déchirées ou manquantes, alors que d'autres sont totalement
illisibles car tachées par ce que l'on croit étre du sang, Les cir-
constances de son acquisition sont auréolées d'un certain mys-
tére, cet ouvrage ayant é1¢ déposé furtivement a la réception
par un homme de type étranger en 1811. L'étrange donateur fut
retrouve le lendemain, mort empoisonné, dans un appartement
infesté de rats.

L'exemplaire de I'Université de Buenos Aires serail arrivé en
Amérique du Sud a la fin du 17&éme siécle. Bien qu'il ne soit pas
en trés bon élat, il est particulierement remarquable & cause des
annolations rédigées avec des glyphes inconnues en regard du
Lexte,

La Bibliothéque Widener d'Harvard posséde un Necronomicon
en mauvais état, Sa reliure originale est trés endommaggée et cra-
quelée. Le texte est complet, mais plusieurs pages se sont décol-
I¢es, alors que d'autres sont devenues extrémement fragiles. Une
restauration est en cours. Ce livre faisait partie de la collection
du millionnaire américain Harry Elkins Widener, qui se le serait
procuré peu de temps avant d'embarquer a bord du Titanic en
1912.

L'exemplaire de I'Université de Miskatonic a été acquis a la fin
du siecle dernier par le jeune Dr Armitage, qui venait alors tout
juste d'étre embauché. Il provient de la collection privée de
I'homme d'affaires de Providence Whipple Phillips et a été doté
d'une nouvelle reliure en peau de chévre tannée au début du
1Beéme siécle. Un faux titre est gravé sur sa couverture : Qanoon-
e-Islam. Le texte est complet, mais les pages sonl en plus ou
moins bon état.

e [ e Necronomicon T B VAT IR T I e T B e SR T MR T e S R B T e S R A e S Sl S



Ml Se préparer a jouer ; la stratégie du Gardien ; l'importance des biens materiels ;
¥ les descriptions ; les regles de Santé Mentale ; I'espérance de vie des investigateurs ;
la trousse a outils ; nouvelles compétences, conversions ; les autorités civiles.

Avant de se lancer dans une premiere partie, il est preférable
que les joueurs soient familiarisés avec les notions exposées
dans les chapitres suivants : Mise au point, A propos des Inves-
tigateurs, Systeme de jeu et compétences, Santé¢ Mentale et
folie. Le Gardien, quant a lui, doil bien connaitre aussi les par-
ties consacrées a la magie, au Mythe de Cthulhu et au
Necronomicon. 11 serait également bon qu'il ait parcouru le reste
du livre de regles.

Le présent chapitre ne présentant que des conseils, vous n'étes
pas obligé de l'avoir lu pour commencer a jouer.

1 est suivi d'une “section de référence” qui présente successi-
vement les créatures du Mythe, les animaux et les monstres, les
personnages des histoires de Lovecraft, le Grimoire Supérieur et
le Grimoire Inférieur, Il n'est pas nécessaire que vous €tudiiez en
détail ces centaines de notes, caractéristiques, sortiléges et per-
sonnages, pourvu que vous sachiez ot trouver ce dont vous avez
besoin., Le moment venu, vous pourrez ainsi vous reporter aux
points qui vous intéressent.

Une reproduction en réduction du recto et du verso d'une fiche
d'investigateur des années 20 vous est proposée au début du
chapitre “Mise au poinl". Si vos joueurs n'ont pas de problemes
ophtalmologiques, ils peuvent éventuellement l'utiliser afin
d'avoir toujours sous les yeux toutes les indications concernant
leurs personnages. Une fiche de monstre figure quant a elle dans
la section consacrée créatures du Mythe de Cthulhu, page 90.
Bien qu'elle ne soit pas exclusivement réservée au Gardien, les
joueurs s'en serviront rarement. Dans le méme chapilre, vous
trouverez aussi une illustration permettant de comparer les
tailles respectives des diverses créatures, ainsi qu'une table indi-
quant le rapport qui existe entre leur TAL et leur poids.

PR e R R L T I S
Se préparer a jouer

Dans ce domaine, déja, sachez faire preuve de bon sens. Il
vous faut une piéce confortable et tranquille, avec suffisam-
ment de chaises et une table assez grande pour que tout le
monde puisse s'y asseoir. Des dés supplémentaires pourront
vous étre utiles, ainsi que des crayons et des feuilles volantes.
Comme L'Appel de Cthulhu est un jeu relativement simple, 1
est fréquent que les joueurs n'ameénent pas avec eux leur
exemplaire des régles. Dans ce cas, vous avez fout intérét a
disposer de photocopies de I'encadré consacré a la création
d'un investigateur et des tables présentées a la fin de cet
ouvrage.

Veillez 4 garder volre propre livre 4 portée de main, N'oubliez
pas que vous étes censé résoudre toutes les situations qui se pré-
senteront en cours de partie ; vous devez donc a tout moment

pouvoir consulter les points de régles qui vous intéressent. Ce
volume vous sera en outre indispensable si vous jouez un des
scénarios qu'il contient.

1 arrive que les joueurs viennent avec leurs investigateurs,
leurs régles, leurs propres dés et les figurines qu'ils désirent utili-
ser. Dans ce cas, il est [réquent qu'ils apportent également de
quoi écrire. L'expérience a toutefois démoniré qu'ils ont tendance
a user irés rapidement leurs gommes, aussi pensez a en prévoir
une suflisamment grosse et résistante a leur intention.

Le Gardien doit inveslir I'essentiel de son énergie dans la prépa-
ration des aventures qu'il désire faire jouer. Vous devez en effet lire

- -

Nouvelles de Lovecraft

Avant de jouer a L'Appel de Cthulhu, vous avez lout
intérét a vous familiariser avec les ceuvres d'H.P.
Lovecraft. Lisez tout ce qu'il a écrit. Les nouvelles ci-des-
sous complent parmi ses meilleures et sont a la base du
jeu. Elles constitueront une excellente introduction au
Mythe de Cthulhu. Les astérisques indiquent des textes
plus longs que les aufres.

“Celui qui Chuchotait dans les Ténebres™
“Celui qui Hantait les Ténebres"”

“Dans I'Abime du Temps"*
“L’Abomination de Dunwich"

“L’Affaire Charles Dexter Ward"*

b Y de Cthulhu" [un “must" ! |

> n Maudite"

“La Peur qui Rode"

“Le Cauchemar d'Innsmouth”

Et si vous aimez ces histoires, pourquoli vous arréter ?

“Herbert West, Réanimateur”
“Horreur a Red Hook"

“La Couleur Tombée du Ciel"*
“La Maison de la Sorciére”
“Le Modéle de Pickman"

“Le Monstre sur le Seuil”
“Les Montagnes Hallucinées"*
“Les Rats dans les Murs"

“Les Fungi de Yuggoth” [recueil de courts poémes|

Si un Gardien lit la moitié des ceuvres citées ci-dessus,
il sera bien préparé a se lancer dans le jeu. Les joueurs,
quant 2 eux, devralent au moins connaitre “L'Appel de
Cthulhu” afin d'aveir une idée du contexte dans lequel ils
vont enquéter sur les mystéres du Mythe. J.

. |
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e L5 Stratégie du Gardien

allentivemenl les scénarios que vous achetez avant de les proposer
a vos joueurs. Et si vous souhaltez les modifier, réfléchissez bien
aux conseéquences que pourront avoir les changements que vous
apporterez. Vous remarquerez cerfainement quelques incohérences
lors de votre lecture, car personne — pas meéme un auleur ou un
éditeur — ne peut penser a loul. Passez en revue les caractéris-
tiques des protagonistes en ayant a l'esprit celles de vos investiga-
leurs. Pensez aussi aux gouts et tendances de vos joueurs, ainsi
qu'aux objectifs que vous vous fixerez pour la partie a venir.

Si vous pensez utiliser des figurines, préparez a l'avance celles
dont vous aurez besoin. Des feutres et de grandes feuilles de
papier vous permellront de dessiner des plans a leur échelle
(note : vous pouvez également employer un tableau pour feutres
“effacables a sec”).

L'Appel de Cthulhu se préte mal au jeu en solitaire, mais per-
met d'excellentes parties pour un Gardien et un ou deux person-
nages. En régle générale, les scénarios sont prévus pour trois ou
quatre enquéteurs.

Il est d'usage que chaque joueur n'en interpréte quun seul,
mais rien ne vous oblige a respecter ce principe. Sachez toutefois
qu'au-dela de deux investigateurs par participants, vous risque-
rez de déséquilibrer vos aventures et de les voir sombrer dans la
confusion.

La plupart des Gardiens aiment & consulter les fiches d'investi-
galeur avanl de commencer a jouer., Une inspection de ce genre
devrait toujours étre bréve. Son but n'est pas tant de permettre
au Gardien d'imaginer des situations plus ou moins complexes
en fonction des personnages, que de lui donner la possibilité de
juger si certaines péripéties cruciales de son scénario ne risquent
pas d'étre trop difficiles — ou trop simples — pour son groupe de
joueurs. S'il ne remarque rien de génant, il ne devrait pas s'attar-
der. Cela dit, s'l photocopie les fiches, cela lui permettra d'exécu-
ter secretement certains jets de dés, tout en ayant en permanen-
ce une bonne idée de la maniére dont la Santé Mentale des inves-
tigateurs évoluera.

Dans le cadre dune campagne, toutes les parties devraient
élre jouées par les mémes personnages, a moins que le Gardien
et les joueurs n'en décident autrement.

Les joueurs controlent leurs investigateurs et — a de rares
exceptions pres — effectuent pour eux tous les tirages qu'exige
le Gardien. Ce dernier, quant a lui, se charge des personnages
non-joueurs (PNJ) et des jets de dés les concernant. En princi-
pe, les lirages sonl exéculés au vu de tous. Il arrivera toutefois
que le Gardien décrete qu'un investigateur ne doit pas savoir
¢l réussit une action particuliere. Dans ce cas, il effectuera
secrétement le jet approprié, en dissimulant — par exemple —
les dés sous une tasse renversée, de telle sorte qu'il lui sera
possible de révéler le résultat obtenu au moment le plus
opportun.

Gardiens débutants

Les Gardiens débutants prennent vile conscience qu'il est
indispensable pour eux de bien comprendre I'esprit du jeu. Dans
L'Appel de Cthulhu, il y a en effet peu de tables a consulter, et
encore moins a montrer aux joueurs en cas de litige. Comme
vous pourrez le constater, les regles vous invitent fréquemment a
vous en remettre a votre jugement et & votre bon sens, au lieu de
vous donner des directives précises.

Les détails laissés “au choix du Gardien” ne risqueront jamais
d'avoir des conséquences imprévues, c'est pourquoi vous serez
libre de décider en fonction de vos habitudes et goits person-
nels.

Certains jeux de réle proposent toutes sortes de tables et
tableaux auxquels il faut se référer en cours de partie. Méme
apres plusieurs années de pratique, leur maitre de jeu devra tou-
jours perdre un temps fou a chercher le point de regle applicable
a telle ou telle situation. En revanche, il faudra a peine un ou
deux mois a un néophyte pour maiiriser parfaitement L'Appel de
Cthulhu, et il n'aura alors pratiquement plus besoin douvrir le
présent livre en cours de partie,
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L'Appel de Cthulhu est un jeu d'ambiance. Peuplez votre cam-
pagne de choses qui rédent dans la nuit, d'éirangers a l'allure
sinistre et d'orages nocturnes. N'hésitez pas a employer tous les
moyens a votre disposition pour faire frémir vos joueurs. Si vous
voulez concevoir vos propres scénarios, inspirez-vous des films
d'horreur et des romans fantastiques. L'ouvrage de Lovecraft inti-
tulé “Epouvante et Surnaturel en Littérature” pourra sans doute
vous aider a découvrir des livres que vous ne connaissez pas.
M.R. James, Saki, Rudyard Kipling, A.E. Coppard, Ramsey
Campbell et Roald Dahl font partie des écrivains que nous vous
recommandons, mais ils ne sont pas les seuls a avoir écrit des
histoires aussi passionnantes qu'ingénieuses.

Maximes

Laissez libre cours a votre passion pour le mystere et I'horreur.
Votre enthousiasme sera toujours plus important que votre
talent pour concevoir des intrigues compliquées ou pour donner
des voix nettement différenciées a vos personnages non-joueurs.
Vous n‘aurez a réfréner votre fougue que lorsquil vous faudra
décrire une scéne, résoudre une situation épineuse ou répondre
aux questions des joueurs.

Les monstres errants, les tables de rencontres et autres choses
du méme ordre n'ont pas leur place dans L'Appel de Cthulhu.
Vous devez peauliner chaque événement de fagon a susciter le
maximum d'effroi chez vos joueurs.

Lisez toujours attentivement les scénarios que vous achetez ;
ce sont les joueurs qui doivent étre surpris, pas vous.

De nombreux monstres du Mythe sont tellement puissants
qu'il est douteux qu'ils puissent étre vaincus méme par les
investigateurs les mieux préparés et les mieux équipes. S'ils
interviennent dans une aventure, l'objectif principal des per-
sonnages devra alors étre de les éviter ou de leur échapper !
Ne placez jamais vos joueurs dans une situation horrifique
sans leur avoir donné quelques avertissements au préalable. Il
suffit de peu de choses : un soulflle d'air [roid, des hurlements
dans la nuit ou des engoulevents qui s'arrétent de chanter.
Veillez toutefois a ce que des choses bizarres se produisent
suffisamment souvent pour que les investigateurs ne s'atten-
dent pas a voir une créature abominable apparaitre a chaque
fois.

Selon les régles, quand la Santé Mentale d'un personnage
tombe a zéro, celui-ci doit normalement étre retiré du jeu, &
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moins que le Gardien n'ait pour lui d'autres projets. Cela ne
devrail pas vous inciter pour autant a transformer systématique-
ment les investigateurs déments en adversaires des joueurs, Il y
a en effet peu de chances qu'ils adoptent le comportement des
fanatiques qu'ils ont combattus toute leur vie. S'ils ont perdu la
raison, leur forme de folie n'a en général pas de rapport avec le
Mythe. Et §'il peut arriver occasionnellement que 'un d'entre eux
intervienne dans un scénario afin de ridiculiser ses anciens com-
pagnons, les “conversions au Mythe” devraient étre exception-
nelles.

Limitez le nombre des PNJ que vous devrez interpréter dans
vos scénarios. Trop de personnalités différentes — surtout si
elles ne sont pas gérées de maniére stricte — ne pourront que
semer la confusion dans l'esprit de vos joueurs... et dans le
votre,

Ne faites pas intervenir les divinités tant que vos investigateurs
ne seront pas préts a les affronter. Contentez-vous au départ de
rencontres avec des secles [anatisées et des représentants des
races inférieures du Mythe. Passez ensuite graduellement aux
races supérieures, avant de confronter les personnages a un
dieu.

Iis ne sont qu'abomination : le Mythe est néfaste et corrup-
teur. Les investigateurs qui s'y intéresseront seront assaillis de
cauchemars et de dilemmes moraux. Découvrir les secrets de
l'univers ne devrait jamais devenir une tache facile et routinie-
re.
Evitez les fusillades ; les armes a feu peuvent en effet tuer les
personnages | Les Monstres, quant a eux, sont souvent insen-
sibles aux balles, et les armes “empalantes” ne leur causent
généralement que des dommages réduits. Evidemment, vous
pouvez, si vous le désirez, augmenter le nombre des créatures
“vulnérables”. Notez néanmoins que si leurs adversaires
humains n'emploient pas d'armes & feu, vos investigateurs ne
seront sans doute pas tentés de le faire. Dissuadez-les égale-
ment en les plagant dans des situations ou leur arsenal ne leur
sera d'aucune utilité. Ceux qui tireront sur des entités majeures
s'apercevronl vite que cela ne sert a rien... bien au contraire.
Encouragez-les a battre en retraite face 4 des opposants trop
puissanis, a moins que les circonstances n'exigent qu'ils fassent
front.

Méfiez-vous des combats de masse. Ce genre d'affrontement
reléve du domaine du wargame, pas du jeu de réle. Et si vos des-
criptions peuve parfols étre ambitieuses, l'action, elle, devra tou-
jours garder un certain caractere individuel.

Ne tuez pas inconsidérément les personnages. Leur mort doit
toujours étre justifiée. Si I'un d'eux s'évanouit de frayeur, laissez-
le tranquille et ne le faites pas dévorer par un monstre. S'il déci-
de de passer la nuit dans une maison hantée en compagnie d'un
PNJ, le maitre des lieux se repaitra de ce dernier. La vie des
investigateurs est déja assez difficile comme ca, sans que vous
fassiez des efforts pour les tuer. Pour quun décés ait un sens, il
faut qu'il découle d'un choix réfléchi.

Lovecraft ne s'est pas limité a des histoires ayant trail au
Mythe, et le Gardien devrait I'imiter, quitte & conserver parfois
quelques éléments typlquement “cthulhiens”. H.P.L. a ainsi écrit
des nouvelles d'horreur psychologique ayant aussi bien pour
thémes la mémoire ancestrale que le cannibalisme, les pilleurs de
tombes ou les malédictions. Laissez donc toute liberté a votre
imagination !

Un investigateur devrait toujours avoir une bonne raison
d'entreprendre un scénario : vieux secret de famille, mission
professionnelle, ete. De méme, tous les actes de vos PNJ
devraient étre motivés. C'est leur crédibilité qui les rendra inté-
ressants.

Le Gardien doit conserver une attitude “flexible” et étre capable
d'adapter ses histoires aux décisions et aux aptitudes des inves-
tigateurs. N'hésitez jamais a modifier les événements en fonction
des circonstances. Si vous prétez attention a lous les détails, vos
joueurs seront attentifs, eux aussi. Vous serez payé de vos efforts
en vivant des parties passionnantes et mémorables.

Un exemple d’intrigue

Un seénario de L'Appel de Cthulhu devrail toujours étre
organisé comme un oignon, avec ses multiples pelures,

chaque épaisseur du mystére ne servant qu'a dissimuler une
nouvelle énigme. Ainsi, les personnages pourront au fil de leur
enquéte s'enfoncer de plus en plus profondément au sein de
l'inconnu, jusqu'a ce qu’ils estiment en savoir assez pour arré-
ter leur enquéte. Au départ, tout semblera n'étre qu'une bana-
le histoire de "maison hantée”, de secte religieuse ou de mysti-
fication.

Mais, lorsque les investigateurs approfondiront leurs
recherches, ils découvriront des indices qui leur révéleront I'exis-
tence d'un “complot de grande ampleur”. S'ils décident alors de
poursuivre sur leur lancée, ils connaitront toutes sortes d'aven-
tures.

Dans “L'affaire Charles Dexter Ward" de Lovecraft, par exemple,
le héros commence par éplucher les anciens manuscrits rédigés
par un de ses ancétres qui était sorcier. Il découvre au fil de ses
lectures (premiére pelure de I'oignon) une technique permeitant
de ressusciter les morts et ramene ainsi a la vie son aieul, qui
s'avere lui ressembler comme un frére jumeau. Le magicien
devient alors son mentor dans le domaine des sciences occultes
(seconde pelure de l'oignon). Mais il finit par assassiner son des-
cendanl et par prendre sa place parce que le jeune homme a trop
de scrupules. Le scénarlo se termine pour le héros.

Son médecin commence alors & enquéter en essayant de suivre
le méme cheminement de pensée que lui (nouvelle premiére pelu-
re]. Il apprend que l'antique demeure du sinistre ancétre existe
toujours et décide de la visiter (deuxieme pelure). 11 s’y trouve
confronté a de hideuses visions et d'horribles créatures et
découvre, entre autres, comment il est possible de détruire le
"réincarné”, qu'il soupgonne d'avoir pris la place de son descen-
dant (troisieme pelure), Finalement, le praticien se rend a l'asile
d'aliénés dans lequel a été interné le sorcler, qui se fait passer
pour le héros, el le tue. Fin de I'histoire.

Bien que le récit ne se poursuive pas plus avant, il n'est pas
impossible de lui imaginer d'autres développements : un Etre a
bien tué quelques complices du magicien, mais n'en existait-il
pas d'autres ? Ne reste-1-il pas des choses intéressantes a
découvrir a leurs domiciles (notes, objets ou monstres gar-
diens) ? Qu'y a-t-il dans les cryptes les plus profondes creu-
sées sous la demeure séculaire du sorcier ? Esl-ce que 'Etre
maléfique libéré par le médecin s'est juste contenté d'anéantir
sa cible et ses complices, ou a-1-il encore des projets qui lui
sont propres ?

Chaque couche d'un scénario devrait toujours proposer deux
ou trois alternatives aux joueurs, de sorte qu'ils ne puissent
jamais étre certains d'avoir complétement résolu un mystere.
Bien sur, aucun Gardien n'est capable de compliquer a l'infini la
trame d'un scéna