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Introduction

Bienvense dans les Fragments d’Eposvante. Dans 'introduction du Premier supplément de CTHULHU, fe présentais déjd la seconde
édition de L’APPEL DE CTHULHLI, y décrivant en détail un nowveas systéme de création des personnages. Cesx d'entre vous qui se sont
déji pracurés la dewsciéme édition, se sont bien rendus compte gue e sysibee que javais annonce ne 5"y trouve pas. Aprés ['avoir tesié, nous avons
trowvé gue son utilisation prenait trop de femps ¢t obligeait les Investigareurs & épartir lewrs points de compétence en trop petiles quantités. A la
place, rous avons awgmenté le mombre des points de compétence & la disposition de tous les Investigatewrs et repris le premier systéme de
L'APPEL DE CTHULHU avant de mettre la seconde édition sous presse.

Iei i CHAOSIUM, nous sommes trés contents de cewte seconde édition (INdr: celle qui a été traduite en francais). En faif, le nowveau texte ne
contiens que dewy ervewrs dignes de correction: d la page 42, Pére Dugan et Meére Hydra sont décrits comme meswrant plus de 3 métres, Cela
devrait ére: plus de & métres. L'autre ervewr eet @ la page 23 du Guide des années 20, La seconde phrase sous le titre « Armes Automarigues v
devrait étre - pour chague coup 1iré en rafale, I chance de toucher est augmentée de 5%, mais, quelgue soit le nombre de coups tirés, la chance de
toucher ne peut pas excider le double du powrcentage de compétence au tir du tirewr. Dans exemple donnd, la seconde phrase devrait fire: il a
15% de chance de toucher. Le chargeur contient 20 balles, done normalement 1N0% sonl ajoutés d ses chances de toucher, mais comme son
pourceniage de hase ne peut gu'étre au plus doublé, ses chances de towsher ne pewvent éire que de 30% au maximune dans cet exemple. Le reste de
la deseription ne change pas,

L'ensemble de L'APPEL DE CTHULHU continge de s'agrandiv et prospérer. Aw moment od parait lc présent liveet (juin 1985),
CHAOSIUM et JEUX DESCARTES a déja édite huit compléments powr LAPPEL DE CTHULHLU f{y compris Tes Fragments
d'Epowvante). Avec notre permission, d'autres éditewrs en ont édités 6 antres. Le jew et de nombrews compléments amt éré traduits en frangais.
La traducrion allemande va se faire cette année ot nous sommes en frain de négocier des raductions dans d'aurees langues étrangéres comme le
Japoredis et Vitalien.

Une excellente gamme de figurines de plomb de 25 mm est fabriguie ot distribuée par Grenadier Miniameres, Plusieurs jewx d'imitation ont
méme été édités par des compagnies concurrenies espérant tirer ainsi profit dw swecés de L'APPEL DE CTHULHU,

La prospérité future de L’APPEL DE CTHULHU dépend des jowewrs. Clest pour cela que nous aimerions connaitre vos désirs,
Cw'aimeriez-vows trouver dans les prochaing compléments? Des régles pour mener des investigations Lovecraftiennes dans les annédes 19807 Ou
dans les anmées 18907 De vasies campagnes ou des scénarios habilement raccourcis? De ouels baing de sang ou de sinistres énigrnes
intellectuelles? Des aventures pour des Investigatenrs débutants ow pour des wiewx combattants? Sl vous plait, faites-nous le savoir.

S vous avez une idée géniale de monstres, sortilége o scénario de L'APPEL DE CTHULHU, envoyez-la nous. Eerivex d: Jewx
Deseartes 5, rue de la Baume. 75008 Paris. N'ouhliez pas d'y joindre une enveloppe timbrée d votre adresse.

— SANDY PETERSEN

FRAGMENTS D'EPOUVANTE: LE DEUXIEME SUPPLEMENT DE CTHULHU. CHAOGSIUM
Ing, 1983, Tous droits péservés.

A lexception de cette publication et de la publicité associée, tout le travail d'art oviginal reste la propriété exclusive
de l'artiste. Tous droits riservés. Tous les dorits originellemernt praposés par les avdenrs restent lear propridte
exclusive. Les éorits rajoutés par CHAOSIUM Inc. restent [a propridté exclusive de CHAOSIUM Inc.

La rifférence page 4: « Le Papyrus de Lepde » est tirfe de o LE PAPYRUS MAGIQUE DE LONDRES ET
DELEYDE s, 1904, de Grevel, Page 4: « L imprécation hindose v est tirée de « LES HYMNES DE
L'ATHARVA-T'EDA », 3éme édition, 1962, de Griffith. Page 8, L'histoire d' Edward Mordake est de Gould et
Pyle (ANOMALIES ET CURIOSITES DE LA MEDECINE, 1826) véédité en 1958 par La Presse Juliesne
Inc, Page 20, H.P. le poéme de Lovecraft « Nemesis » doni les droits ’antenr (1943) sont réservés d Augusie
Dierleth et Donald Wandret se trouve dans le livre AT-DELA DE LA FORTERESSE DU SOMMEIL. Page
A.D. « Lo menace souterraing », Wgérement modifiée ese tirée de o version parwe dans la revwe DIFFCRENT
WORLDS, o 1% CHAQSIUM Ine, 1982, Tows dreirs résereds, Page 29,37, les citations de o L'HABITANT
LU LAC v some empruntées d | Ramsey Cambell,

La reproduction du conterns de ce liveet pour réaliser des bénéfices personnels ou au prafie d'une organisation, par
des méthodes de duplication, d"imitation o autres, est strictement inserdite.

Ent ce qui concerne les questions personnelles, les critiques, ow ponr Nacquisition du catalomee graiwit des jesws de
CHAOSIUM, écrire & Jeux Diescartes 5, rue de la Bawme, 75008 Paris,



Q: Pourquoi faut-il tant de temps pour live un livee du mythe de
Cthulhu

Il v a plusicurs raisans:

{1} Ces livres épais sont maladroitement écrits par des déments,
d'une écriture habituellement trés difficile 3 déchiffrer et dans un
langage archaique. Bon nembre de passages de ces manuscrits ne sont
pas écrits en lettres latines, Ce sont de véritables hiéroglyphes que le
lecteur doit déchiffrer avant de découvrir les importantes wérités qu'ils
recélent. Ces livres sont dorits pour d'autres sorciers on initiés et non
pour des profanes. Des termes spéciaux y sont employés sans aucune
exphication. On n'y trouve ni index, nd glmsﬂ'ircs. Il m'y a probable-
ment pas de table des matiéres, ni méme peut-étre de chapitres, de
paragraphes, de coupures entre les mots, ni de ponctuation d’aucune
sorte. La plupart de ces livres ont &é éerits avee des siécles d'écart par
des auteurs de convictions philosophiques erés différentes qui utili-
satent chacun leur propre phraséologie technique. Pour chaque livre,
le lectewr doir s'adapter & un nouveau jargon.

(2) Une lecture superficiclle d'un de ces livres regroupant de vieil-
les connalssances dsotériques n'en permet pas une eompréhension
véritable. Tout cc qu'on peut cn tirer est une perte de points de SAN.
On doit lire en profondcur, On ne doit pas seulement lire atrentive-
ment chaque syllabe, mais aussi comparer leur signification i celles
qui sont contenues dans d'autres livres en rapport avec le méme sujet.
Et qui ne sont pas toujours des livres éorériques.

Une référence § la « (Quéte du Graals dans certains livees ésotéri-
ques peut complétement échapper au lecteur ou le déconcerter parce
qu'il ne sait pas que le Graal Sacré de la Iégende d"Arthur symbolise le
Noir Chaudron du mythe celtique. Et, 3 moins gue le lecteur ne sache
que le Noir Chandron ressuscitait les eadavres mis 3 bovillir dedans et
qu'il venait de V'enfer, il pourrait ne pas en percevair les imp]'imtions.
Er, quand bien méme, il pourrait ne pas réaliser PI:TLEI.:[TL[‘ un MOment
que la phrase «I1 but dans le Graal d"Arthurs pourrait se référer &
quelquiun qui a é¢ ranimé par le sortilége de Résurrection. 50l ne
connait rict de ce sortilége de Résucrection, le sens de la phrase peut
rester obscur 3 ses yeux ot il en ignorera le sens 4 jamais.

(3} Ces livres sont physiquement difficiles 4 live. Presque tous, sans
cxception, sont trés ancicns ot doivent érre manipulés avee soin. Le
lecteur doit porter des gants fins, trés fins ct tourncr les pages avec des
pinces capitonmées. [l n'y avait pas dans les années 1920 de photoco-
picuses pour faire rapidement des copics solides.

(4) En général, ces livres sont trés cpais. Méme «Le Rameau
d'Ors, livre relativement innofensif écrit par James Frazer, cst
composé de 13 volumes. Il a &té récemment abrégé en un seul volume
{qui comporte encore plusicurs centaines de pages). Mais cetee version
abrégée n'a aucun véritable pouvoir, du moins dans le sens donné 3 ce
mot dans Pappel de Cthulhu,

(5) Enfin, en lisant ces livres on se farigue et on s’ennue facilement,
lls sont longs, mal écrits, et leurs textes sont souvent obscurs. Un
lecteur abruti finit par passer sur des informations et des enseigne-
ments. Donc on ne peut pas en lire trop en une fois.

Réponses a certaines questions
sur I’'appel de Cthulhu

Par Sandy Peiersen

1| serait possible de concevoir une formule qui donnerait le temps
de lecture exigé par chaque livre du mythe et qui tendrait compte de
I'Education, de la Compétence cn Lire telle ou telle langue, de I'Inicl-
ligence et des Connaissances en mythe de Cthullu des personnages.,
Mais une telle formule serait difficile 3 meteee au point, 3 utiliser et
apporterait peu de choses au jeu.

(Q: Comment puis-je apprendre une langue dans Appel de Crhalhu ?

On peut acquérir n'importe quelle Compétence scientifique ou
linguistique en suivant des cours 3 I'Université ou en recevant des
legons particuli¢res de quelqu’un de compétent ayant au moins 75%
de Compérences cn la matiére. 1l est permis 3 I'étudiane de center
d'augmenter tous les quatre mois ses connaissances sur le sujet. La
tentative s¢ fait de la méme maniére que celle qui est utilisée pour les
augmentations dc Compétence par expérience.

Le joueur de «'étudiant » jetee 1D100 et si le score du dé excide le
niveau actuel de sa Compétence, celle-ci augmente d*1D6 pour cent.

Par ce systéme, les connaissances s'acquidrent évidemment plus
lentement que par I'expérience. Cependant il offre de plus grandes
chances de succes.

Q: Le fait de voir plusieurs monstres pewt-il faive perdre plus de
points santé mentale d mon personnage ?

A meins gue le Gardien soir particuliérement sévére, le maximum
de SAN que I'lnvestigareur peut perdre en vayant plusicurs monstres
les uns & Ia suite des autres {c’est-d-dire i moins de quelques heures les
uns des autres), est ¢gal au nombre maximum de perte de poines de
SAN quengendre unc rencontre avec un exemplaire de ce type de
monstre.

Ainsi, 51 un personnage a passé un jour dans une ile déserse en
rencontrant des hordes de Profonds toutes les heures, le maximom de
perte de points de SAN qu'il peut subir au cours de cette journée
d'épouvante est de 6 points, car la perte de points de SAN maximum
causée par un Profond est de 116,

Cependant, si le personnage a avssi rencontré sur 1'ile des vols de
Dyakhees, sa perte de points de SAN sera augmentée jusqu'y 12
maximum, (la perte maximum de SAN étant de 6 points pour les
Profonds er de & pour les Byakhees).

Q: Pourquoi mon Investigateur ne peut-il s"habituer & renconirer des
types communs de monstres?

Un Gardien accommodant peut metere en place des régles spéciales
afin de permettre i des Investigateurs expérimentés de s'habituer
psychiquernent & voir certains monstres,

Voici une telle régle optionnelle acceptable: Chague Investigateur
doit criregistrer le nombre de fois qu'il a faie la rencontre d'an méme
monstee ot du nombre de fois o0 il 3 réuss son jet de SAN devant ces
monstres, Cruand un [nvestigareur a réussi un nombre de jet de SAN
égal au nombre de points de SAN maximum que peut faire perdre ce
monstre, il s'est enfin ahabitués 3 le renconerer. Par exemple, le
maximum de perte de points de SAN provoquéce par la rencontre d'un
Profond est de 6 points. Une fois quun personnage a réussi 6 fois ses
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jets de SAN en rencontrant ce genre de monstres, il s'est accoutumé i
eux. Le maximum de perte de points de SAN i la vue d'un Vagabond
Dimensionnel est de 1D10. Quand un sorcier a réussi 10 jets de SAN
en rencontrant des Vagabonds Dimensionnels, il s'est familianisé avec
cux. Le nombre de points de SAN maximum que Fon peut perdre par
la rencontre avec Cthulhu est de 100, Une fois qu'un personnage a
réussi, en présence de Cthulhu, 100 jets de SAN, il n’a plus peur de
lui, Evidemment, avant d'en arriver 13, I'lnvestigatcur a depuis long-
temps atteint un nivean zéro en SAN. A ce miveau, les pertes de points
de SAN n'ont plus avcune importance pour lui, » Devenir familier
du monstre signific que le personnage réussit automatiquement ses

jets de SAN provogués par la rencontre avec le genre de monstres en
question. Bicn siir, il peut encore subir des pertes de points de SAN
causées par cc monstre, puisque méme des jets de SAN réussis n'of-
frent qu'unc protection imparfaite contre les entités les plus puis-
santes. Celui qui cst familianisé avec les Shoggoths perdra simplement
1D6 points de SAN chague fois qu'il en rencontrera un. Un Investiga--
teur habirué aux Byakhces perdra 1 point de SAN i chague rencontre
avee 'un d'eux. Celui qui est familiarisé avec les Profonds ou avee les
Vagabonds Dimensionnels, ne subira cependant pas de perte de SAN
quand il en rencontrera, puisqu'un jet de SAN réussi ne provoque
aucune perte de points de SAN avec ces monstres,

DES IMPRECATIONS RITUELLES

Par Sandy Petersen

Voici maintenant des imprécations authentiques tirées de histoire hu-
maine, Les wiilisations qu'on pedi en faire devraient venir d Uesprit de tout
Gardien digne de ce nom.

Excommunication rituelle par le Pape Clément Vi:

Qu'il soit damné dans ses allées et venues.
Quec le Scigneur le frappe de folie et Paveugle,

Que les cicux déversent sur lui toutes leurs foudres et que la colére du
Tout-Puissant lui-méme le brile dans sa vie présente cf future.
Que I"univers s’enflamme contre hui et que la terre s'ouvre et l'englou-

tisse.

Imprécation Gitane:

Puisses=tu errer 3 jamais par toute la terre,

Ne jamais dormir deux fois dans le méme lit,

Ne jamais boire deux fois I'cau d'un méme puits et ne jamais traverser
deux fois la méme riviére en une année.

imprécation rituelle des Todes (Inde):

Puisse-t-il mourir:

Que le tigre 'atrape.

Que le serpent le morde,

Que la colline abrupte s'cffondre sur hui.
Que la riviére déverse ses flots sur lui.
Que e sanglier se rue sur ui.

Imprécation sur Babylone:

Que personne n'y habite jamais et cela de toutes généranons.

Que les Arabes n'érablissent jamais leur campement ici.

Que jamais les bergers ne metrent ici leurs enclos.

Mais que les bétes sauvages du désert s'y installent et que leurs
tanigres soient pleines de créaturcs plaintives.

Que les hibous v fassent leurs nids ct que les satyrs y dansent.

Et les bétes sauvages des iles pleureront dans leurs maisons dévastées
et les dragons dans leurs beaux palais.

Et ccla lui arrivera bienedt et bientdt sa vie scra intcrrompue.

— Lsaie 13.20022

Ancienne imprécation égyptienne pour provoquer la ca-
talepsie ou la mort:

Je t'invoque Toi qui cuvres si habilement dans I'éther léger; Temible,
invisible et Tout-Puissant. Ieu des dicux, apportant la destruc-
tion, semant la désolation, & Toi qui exécres les ménages bicn
£rablis.

Quand tu fus chassé d’Egypre et du pays ofl ru avais le droit de vivre,

il fut entiérement détruit et jamais ne fut conguis.

Je tinvoque Typhon Set, j'accomplis tes cérémonies divinatoires et je
t'invogue par ton puissant nom avec dcs mofs que [0 neé peux
refuser d’entendre,

Io erbeth, lopakerbeth, Iobolkhoseth,

lopatathnazx, losoro, Toneboutosoualeth,

Abktiophi, Ereskhigal, Nebopasoaleth,

Aberamenthoow, Lerthexanax, Ethreluoth,

Nemareha, Aeming,

Viens 3 moi entiérement, approche ct terrasse-le par le gel ou le feu.

[l m’a fait du tort et a fait couler Ie sang de Typhon prés de 'homme ct
de la femme.

C'est pour ces raisons que je t'invogue.

Extrait du Papyrus de Leyden

Imprécation d'un magicien hindou contre un ennemi:

Ainsi, j"abats cet homme.

Je lui fais subir un sort cruel en lui infligeant la misére.

Je lui donne la mort par défaillance.

Je U'anéantis par la défaite,

Au nom de Grahi*, je lui donne la mort,

Par I'obscurité je le terrasse,

Je lui inflige tous les ordres cruels des dieus.

Je le mets entre les griffes de Vaishavanara®.

e cette facon ou d'une autre, gqu'elle I'engloutisse.

Lwi qui nous hait, qu'il haisse son dme; qu'il se haisse celui que nous
détestons!

MNous jetons hors du paradis, de la terre et du firmament Phomme qui
nous hait.

Suyaman, fils de Chaksus! +

Alors je donne au descendant de celui-la, fils de celle-li un mauvais
songe.

Tant de fois je I'ai rencontré!

Au crépuscule, tdt dans la soirée, éveillé ou endormi, durant la
Journée ou la nuit.

Méme si je le rencontrais tous les jours, je le chasserais toujours loin
de moi.

Tues-le; Donne-t-en 3 coear joie;

Broie toutes scs cotes,

Chu'il ne vive pas plus longtemps

Que tout souffle de vic lui soit enlevé.

L'ATHARVA-VEDA, livee 16, Incantation 7,

* [(type de) motsire féminin,

& Mmn paur Agnd, e diew du feu.

+ Se réfire au sortilipe lul-méine, le persannalise er rignifie en gros n Bienwenu,
File de [ Visiows.
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Cette table donne les équivalents en poids des diverses TAI du jew. Dans
L'APPEL DE CTHULHU, le TAI ne représente pas sewlement le poids,
mais aussi le volume et la taille. Cette table ne doit pas éore stilisée systémari-
quement : elle ne sera d'aucune urilite pour les créatures qui sont moins losirdes

SIZ{DIM) Poids en kg et t, 0%
i 0,36 kg 104
4 19-25,5 kg 112
& 54,5-60 by 120

12 T8-84 by 128
16 110-119,5 kg 134
20 155-169 kg 140
24 220-239,5 kg 144
iz 40479, 7 ky 132
40 BR0-959,5 ky 164
48 1760-1914,5 kg 168
58 3520-3824,5 kg 176
4 ri A i 184
72 14, 1-15 4 1. 192
& W T 200
&8 36,561,511 208

Table des equivalences en poids
des tailles du mythe

gue lair, vaporeuses, capables de modifier lewr masse ow faites de plasma ou
de matiére ectoplasmigue. A partir de la TAI 330, la TAI d'une créature est
exactement égale d 1/10éme de son poids en tonnes. Ainsi, un Dhole de TAI
& Q0N pése B (XN tonnes.

96t 216 1056 t.
10 £ 224 1184 1.
120 ¢, 232 1220 t.
144 t, 240) 1364 1.
176t 256 1516 ¢
26t 2p4 1676 t.
240t 2n 1844 ¢,
264 1. 280 20 ¢
320t 288 2204 t.
384t 2% 2396 t.
456 1. 04 2596 &
36t 32 2804 «.
624 t. 30 20 ¢
T20t. 128 3244 1.
8241t 330 3300 .
9361

Rassembler, traduire, collationner et corriger les notes et papiers
éparpillés du défunt docteur Sadowsky se révéla étre une tiche monu-
mentale. Aurais-je po en imaginer les difficultés, que jaurais siire-
ment refusé cetre lourde responsabilité. Mes médecins dicent que j'ai
trop travaillé et ils onr raison. Tout récemment, ('u fait dhormbles
cauchemars, — sans aucun doute provoqués par ce travail terrifiant —
qui ont tourné en fin de compte en dEprc:ﬁsiun nervense, Mes méde-
cins ont diagnostiqué des tendances paranoides. Tls affirment que les
sons gringants et étouffés que J'entends sur mon toit, 4 mes fenétres ot
venant des sombres renfoncements de ma cave proviennent de mon
imagination fiévreuse ¢t surmenée. Pour garder ma santé mentale, je
les crois.

Ayant reconnu I'importance du travail du docteur Sadowsky en ce
qui concerne la Cthulhulogie, je vais tenter de présenter mes décou-
vertes préliminaires, directement inspirdes de traduction des origi-
naux bulgares du docreur. Dans des érudes approfondies, Sadowsky
semblait préoccupé par Cthulhu et s'est efforcé de déterminer 1'ori-
gine et la propagation du culte en recherchant des preuves philologi-
ques. Peu i peu, il découvrit gque le nom de Cthulhy d&ignait selon de

A propos de I'Ubiquité de Cthulhu

Pr William Hamblin
composé et édité d’aprés les notes de Phileus P. Sadowsky

D Bk., Dr Litt., FRS, ek,

nombreuses variations linguistiques, un diew ou un esprit du mal dans
différentes et nombreuses cultures anciennes.

Les cultures sémitiques en particulier, dans leurs aspects variés,
partout au Moyen-Oricnt, gardent des traces du cule ancien de
Cthulhu. Une des langues sémitiques les plus anciennes est "assyrien
gui a pris naissance au second millénaire avane Jésus-Chrise er qui fait
clairement référence au culte de Cthulhu. Un mot courant pour
sdémon e en assyrien est salu'usl', Quand on trouve ce mot i chté
du mot assyricn « khatus, voulant dire « menagant, mauvais» 1%, ccla
donne « khatu alu’u# qui, de toure évidence, se rapporte éthymologi-
quement 3 Cthulhu, Un seribe babylonien fit mention de ealu’n
lemnu sha pa la ishu attas, qui signifie «1'aluu (le démon) quin'a pas
de bouches. Cecl pourrait Etre une référence 4 Cthulbu lui-méme
dont la téte est un amas de tentacules et gui done se présente comme
un démon sans bouchel®. Méme si cette mention n'est pas directe-
ment hée & Cthulhy, Ihorreur de Pimage en indique sans conteste
l'origine cthulhoide.

L'hébreu, autre langue sémitique ancienne, fait aussi mention d'une
maniére détournée, au culte de Cthulhu. On doit nécessairement
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HEBREW: chadel l? .1 n
- "r

ARABIC: khadhulu

9 FR

SANSKRIT: katals

chl A

rester prudent en ce qui concerne ce rapprochement, étant donné que
les textes hébraiques les plus anciens que nous possédons nous vien-
nent de la Bible, dont les autcurs se seraient judicieusement opposés
aux adeptes de Crhulhu.

Le prophéte Isaie qui vécut au 3éme siécle av. J.-C. a éent: s désor-
mais, je ne tegarderal plus un homme parmi les habitants de Cha-
dhels (Isaje 38, ). Le dernier mot de cc vers « Chadhel w se rattache
dircctement, par sa sémantique, au mot arabe ocadhule (voir o-
dessous). On dit généralement que ce mot est un cuphémisme pour
aschéols on enfer', Toutefois, si on le prend comme un nom
propre, la signification de ce vers est totalement différente. Chadhel
est plus vraisemblablement une forme de hébren ancien, du mot
« Cthulhu e, puisque lc #dhe hébreu est dans ce cas, en termes linguis-
tques, unc forme cmphanquc équivalente 3 I'anglais o the qui est une
prononciation aspirée du méme son. «Les habitants de Chadhels
revient & dire: ceux qui résident § Chadhel ou les gens de Chadhel
{c'est-i~dire Cthulln) et de cette maniére se référe évidemment & une
secte de fanatiques. La signification du vers devrait étre «je ne regar-
derai plus un homme parmi ccux de Crhulhu e, une forme d'impréca-
tion rituelle et bien méritée i propos des fanatiques du Mal.

Le nom de «Chadhels avait unc résonnance i tel point terrifiante
pour les Hébreux que dans les interprétations du Moyen-Age, il
devint synonyme d'senfers, donmant naissance 3 la modeme inter-
prétation erronée du vers.

Mahommet, le prophéte de I'lslam qui précha au 7éme siécle aprés
J.-C., parle aussi des redoutables fanatiques de Cthulhu en Arabie.
Dans le Coran, compilation des révéladons de Mahommet, il est
spécifié au chapitre 25, vers 29: «Satan est le Khadhulu de 'huma-
nitéw !, Bien que le mot « khadhulu» signifiit traditionnellement «le
délaisseur », «1'abandonneur «'®, Sadowsky en conclut que c’était en
réalité la prononciation arabe de « Cthulhus.

Les langues indo-européennes parlent aussi de 'effroyable Crhulhu.
Bicn que je vienne juste de commencer 3 émdier des notes de Sa-
dowsky concernant ses recherches en sanskrit, j'ai déji trouvé un
intéressant passage remarquant gue le mot sanskrit «katalas désigne
un gros poisson ou un monstre de la mer™), Ainsi, Sadowsky émet
Phypothése que ce mat est simplement la prononciation sanskrite de
Cthulhu i qui la quahf':::tmn de monstre marin va comme un gant.
Un travail plus poussé dans cette direction devrait nous éclairer tout 3
fait 4 ce sujet, et jespére en découvrir davantage sur la question parmi
ses manuscrits. Peut=Gtre que les découvertes les plus importantes ct
les plus révélarrices du Dr Sadowsky se trouvent dans les recherches
qu'il a faites sur les traces du culee de Cthulhu dans la culture chinoise
ancienne. 11 découvrit que le nom Cthulhu érait transcrit de cette
fagon en caractéres chinois:

£ 3 A F

Transcrits phonétiquement, les quatre caractéres se lisent: Kui Tai
Lao Hai. La signification est Kui (le démon), Tai (le mal), Lao (ancien)

et Hai (I'ooéan)™. En anglais idiomatique, cette phrasc signifie: I'an-
cien démon redoutable de Pocéan.

L'évolution de cc nam est importante 3 partir de sa forme archaique
«Kuis,

Les caractéres chinois sc développérent 3 partir d'idéogrammes, ol
ce qui €tait tracé représentait un dessin abstrait symbaolisant un mot ou
unc idée. Plus tard ces idéogrammes continuérent d'évoluer pour
devenir ce qu'ils sont actuellement.

L'idéogramme « Kui» évolua dn: la fagon suivante, présenté chrono-
logiquement de gauche 3 dreite!™

oh R

Les érudits verront tout de suite dans ces symboles des représentations
archaigues de Cthulhu comprenant des tentacules reliées 3 unc téee,

Mous pouvons en conclure que le caractére chinecis commun pour
sdémonw, » Kuis, se développa i partir d’essais trés anciens de repré-
sentation de Cthulbu. Pour qu'cllc ait 3 ce point affecté le langage, il
apparait de toute évidence que la connaissance de Cthulhu en Chine
remente 3 des bemps trés anciens,

Pour conclure, i travers toutes ses recherches approfondies, le Dr
Sadowsky a découvert les traces du culte ancien de Cthulhu dans les
archives de toutes les principales civilisations du monde antigue.
Ainsi, en Mésopotamic chez les Assyriens, khatu alu'u signifiait s le
démon effroyables; en Palestine chez les Hébreux, Chadhel érait
considéré comme 1'équivalent d'ecnfers; en arabe Cadulhu «Satan,
celui qui délaisse»; en Hindi Katala «le monstre de la mers; et pour
les chinois Kui Tai Lao Hai «1'andien démon redoutable de 'océan s,
Toutes ces appellations artribuent de la malignité i Cehulbu.

Il n'y a qu'en Epypte qu'on n'a pas trouvé de référence au culte de
Cthulhu. Le Dr Sadowsky émit hypothése que l'adoration 3
Nyarlathotep déguisé en Thot chassa tous les cultes rivaux, ou du
moins fit disparaitre toutes les références documentaires 3 son sujet.

La nature extrémement répandue du culte de Crhulhy, le seul diew
connu pour avoir été adoré 3 la fois dans les trois principaux centres de
la civilisation ancienne fut complétement ignoréc des savants jus-
qu'aux premiéres recherches de Sadowsky. On peut se poser la ques-
tion suivante: si un culte aussi puissant a su si bien sc dissimuler dans
I'Antiguité, quels rituels obscénes peuvent de nos jours et dans des
endroits reculés étre pratiqués en I'honneur du plus redoutable des
démons ?

MOTES

[1] — fgnace ). Gleb o aumres. The Assyran Diwtoonary (Chicago University
Press, 1964, en cours de sfvigion). Volume 2, pp. 355 ot swivantes,

[2] — Mhidd., vol. 6, p. 158, Si ke mot est prononcé rapidement et en abrégé (comme
c'est souvent le cas lersqu'on parle) i sera probablement possible de reconnaiure dans
la pronanciaion de Khamln'u, mme vanation dialecrique du mot « Crhulhus,

|3] — Texte confiforme mscrit sur des ablecres habyloniennes, 1627: 8.

4] — Cenesius"Hebrewr — Chaldee Lexicon (Eerdmans, 1982), p 262

|5] — Ceme identificarion a fait 'sbjer d'une éude approfondie par le Tir Sadowsky
dans « Motes approfondies sur le Nécronomicon s, Supplément de Crhulh (Chao-
sum 1963), p. 12 Elle est reprise ii de fagon § ce que 'éude soit compléte.
[6] — Edward Lane, Arabic-Enplish Lesicon (New York, Publications Frédérick
Ungar, réédition en 1965 de I'édition de 1885), vol. 1, 2Eme partie, p. 714, col. 1.
[7] = Monier Momier Williams, Sanskrit-English I):cmnmrg.' {verston révisée de
I'édinon de 1899 MNew Delhi, Munshiram Manohalal, 19813, p. 270 &

[] — Ces caractéres chinois peuvent Btre examinés de plus prés dans les ouvrages
suivants; Bernhard Karlgren, Analyrical Dicrionnary of Chinese and Sine=Japanese
(Mew York: Dhver, réddition 1974 dc 1'édition parisicnne de 1923), d-aprés indiquée
par les Bettres ADC g1 L. Wieges, Chinese Characters (Dhovver, réédivion 1965 de
l'édition 195) ci-apris indiquée par les lemes CC. Pour les caraciéres sulvants, en
particulier: Kui (aussi transformé en Kvei] = « démon, esprits, ADC 460, CC 548;
Tai = »mauvais, méchanre, ADC 939; Lao = wvieus, anciens, ADC 515, CC B3,
Shai = smer, océans, CC 595,

[9] — Ces idéogrammes sont analysés dans CC 112,548,
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L'sne des plus étranges et des plus trisies histoires de difformité fumaine es celle &’ Eduward Movdake qu'on dit avoir € Ihéritier d'une des plus
nobles lignées d'Angleterre. Il ne revendiqua cependant jamais son titre ef se swicida dans sa vingt-troisiéme année, [l vécut co men e
du monde, refusant méme les visites des membres de sa propre famille. C'était un jeune homme d'une grande woblesse, d'wne fine érodition st un -
misicien d'une rave habileté. Sa sithouette était remarquable par sa grice et som visage — c'esi-d-dire som visage normal ~— était celui d'Antinodis©
(le fameux favori de I'empereur romain Hadrien). Mais, & Uarriére de sa téte, se trouvait un awtre visage, celui d'une belle jeune fille, vaussi
belle qu'un réve, aussi hideuse qu'un démons. Ce visage de femme n'était qu'n simple mﬂmw’wwm delaface -

postérieure du evdne, présentant powrtant tous les signes de V'intelligence, une intelligence dw genre cependant ». On: pouvait le voir
sawrire ef ricaner lorsque Mordake plewrait. Ses yeux suivaient les mouvements de celui qui la ¢t ses levres aremuaient sans cessen,
Aucune voix n'éail awdible mais Mordake déclara qu'il étoit empéché de dormir la nuit par les ments hainewx de son « jumeay

diaboliques comme il Vappelait aqui ne dort famais et qui #'arréle pas de m entretenir de ces choses dont on ne parle qu'en enfer. Ancune
imagination ne peut concevoir les horribles tentations qu'elle m'énumére. A couise d'une villénie impardonnable de mes ancétves, fe swis lié i ce
démon. Pour un démon, c’en est un! Je vous pric et vous implore de lui enlever toute ressemblance lumaine méme 5i je dois-en mourirw, Tels
Jurent les mots que Vinfortuné Mordake adressa @ Manvers et Treadwell, ses chirurgiens. En dépit d'wne surveillance atientive, il réussit d se
procurer du poison grice augquel il mourut laissant une lettre demandant que le # visage démoniaque » soit détruit dvani son enfervement, wsinom;
il continuera ses horribles chuchottements dans ma tombes . Sur sa propre requéte, il fut enterré dans un terrain vagwe sans qu'aucune pierre, i

mscription ne repére sa sépulture, b
: . anomalies et curiosités de la médecine 1896

E S i e . i

Un Grimoire
pour 'appel de Cthulhu

Depuis la sortie du jew U'Appel de Crhulhu, Jeus Descartes (avec Vautorisa-

tion de Chaosium ) a publié pas moins de onze compléments au jew Iui-méme. COMPLEMENTS ABREVIATIONS

Avec les présents Fragments d'Epouvante, cela fait un total de douze titres,

Dans chacun de ces livrers {dw moing cews qui ont ¢, @ lorigine, édités par Les Ombres de Yog-Sothoth LOYS

:.Ihugr:";um}, oA ;mmﬁr toufours “:J ﬂ"LFI:jmr:ﬂ in{i’gﬂﬂ'ﬂﬂ"‘::m Mais L'Asile et autres légendes ASILE

‘aceds d ces sortiléges n'est pas simple. Le Gardien doit fewilleter des quantités

de pages, essayer de se souvenir des scénarios défa joués ef il est méme possible S ot G S e

qu'il risque de downer involontairement des indices d ses joweurs 5i cewse-ci Les Fungi de Yuggoth LFY

voient dans quel livret il recherche la description d'un sontilége. Le chapitre La Malédiction des Chthoniens LMC

qur suit regroupe, en un ensemble unique et commode, tows les nowveaus

sortiléges qui ont @, @ ce jour, édités par Chaosium pour I'Appel de W Tri. - TRy i ey

Cithulhy, Les Masques de Nyarlathotep: LMN
Hs ont éé présentés dans Pordre alphabétigue de lewr vitre, A la suite de New York LMN-1

celwi-ti se trouve wne abréviation du titre du complément dans lequel ils sont n

apparus pour la premiére fois, suivie du muméra de page correspondant, Londres o

Certains sortiléges ont &8 oréés spécialement pour les Fragments &' Epouvante Le Caire LMMN-3

€l oni éi¢ r'm:_iu; dans ce t’lld_El'r'.I'ﬂ' avee la mention LF.!":., sans numéro de page. Le Kenya LMN-4
Les deseriptions des sortiléges qui sont domnées ici sont ligérement diffé- -

rentes de celles qui ont ét¢ données originellement et doivent remplacer ces Chang-Ha Loa-h

derniéres auxquelles elles doivent étre préférées. Lez Fragments d'Epouvante LFE



PRESENTATION : Conditions concernant le lanceur de sort {c.a.d. Points
de Mﬂg:—r, coirt en Poinits de SAN), conditions concemant la cible fc..u:_.:l'.
Portée), deseription et restrictions éventuelles.

ALTERATION PHYSIQUE DE GORGAROTH (LMN 2, 20) — Ce
sort permet au lanceur de sort de changer de forme. Celui-ai doit
invoquer Nyarlathotep et répéte les phrases du sortilége autant de
temps que lui indique un jet de 106 plus 4 minutes; temps pendant
lequel il dépense 6 Points de Magie plus un supplémentaire & chagque
point de TAI gagné ou perdu par lc corps au cours de sa transforma-
tion. Ce sortilége coflite aussi 2D6 points de SAN et un point de POU
i chague fois qu'on le lance. Une seule transformation par sortilége
jeté est possible et son effet dure jusqui ce que l'on jette le sort pour
retrouver sa forme normale. Il ne peut pas éere jeté sur quelqu'un
d'autre.

Le sorcier peut prendre la forme qu'il désire avec quand méme
quelques restrictions: il peut devenir la réplique exacre de quelgu’un,
il peut grossir, maigrir ou prendre apparence d'une entité non-
humaine, d'on Vagabond Dimensionnel par mmpll:, mats sans les
aptitudes qui lui sont propres.

Le lanceur de sort doit toujours prendre une forme charnelle, bien
que la forme puisse avoir I'apparence extéricure de la pierre, de bois,
d'une couverture, etc... Une fois qu'il s'est transformé, le sorcier
posséde la mobilité de la forme adoptée. Sa FOR, sa CON, son INT,
et son POU ne changent jamais et son niveau d'APP devient sembla-
ble i cclui de 'individu qu'il imite. Il ne peut prendre la forme que de
ce qu’'l connait. Par exemple, s'il n'a jamais vu un individu particulier
de prés, 1 peot faire de crrcurs dans limitation, comme celle par
exemple de ne pas avoir la méme couleur d'yeux ow tout aussi bien
quelques rides en trop. 5'il n'a jamais vu la personne en maillot de
bain ou nue, il pourrait ne pas la connaitre sufhsamment et I'imitation
pourrait ne pas étre tout 3 fait juste i cause d'un mangue de grains de
beauté ou cicatrices  des endroits cachés. Le sortilége ne produit donc
pas dans cc cas unc copic exacte de l'individu.

L’APPEL DE LA BETE (LFY, 62) — Ce sortilége est semblable aux
sortiléges d'Appel d'Une Divinité. 1] fait apparaitre un monstre gi-
gantesque et on ne peut le lancer qu'i un endroit unique dans le
monde, Cet endroit n'est pas indiqué ici dans I'intérét de ceux qui
n'ont pas encore joué la campagne Les Fungi de Yuggoth,

APPELER ARWASSA (ASILE, 3% — Ce sort est semblable aux
autres sorts d"Appel des Divinirés. On ne peut le jeter qu'une fois par
mois au cours de la premigre nuit de pleine lune, Quand le redoutable
Arwassa apparait, on doit le nourrir d'une grande qunntit: de créa-
tures 'mrinbts y compris un &re humain au moins. Les dévits
d'Arwassa n'ont jamais manqué de le nourrir suffisamment et ainsi
nous ne savons pas cc qui serait arrivé s'lls avaient mangué d'y
pourvoir.

APPELER UN OISEAU (LOYS, 52) — Ce sort pour &tre lancé ne
cofite aucun point de SAN, mais il exige la dépense d'un Point de
Magic pour 10% de chance de succes. L'utilisateur doit psalmodier
pendant 1D6 heures et pendant tout ce temps visualiser mentalement
le type d'oiscau qu'il désire fairc venir. A la fin de Iincantation
I'oisean désiré arrive en volant vers le psalmodieue. Seuls les oiseauy
que I'on trouve naturellement dans la région o est le sorcier peuvent

Btre appelés par ce sortilége.

APPELER L’ESPRIT DES MORTS (LTT, 62) — Lancer ce sortilége
coiite 6 Points de Magie et 1D6 point de SAN. Il donne la possibilité i
celui qui le lance de contraindre le spectre d'une personne qu'il a
personnellement tuée, d'apparaitre tout prés de lui (et de lui faire faire
tout ce qu'il désire). I faut un round pour que le sorilége se réalise.
L'esprit n'apparait qu'un court instant {de 1 3 2 rounds) et il doit
refaire ce qu'il faisair juste avant sa mort. Cet esprit est immatériel et
les objets, projectiles et coups de poings qu'on lui asséne, ne font que

Ie traverser sans lui faire aucun mal. Il ne peut physiquement rien
endommager et il ne peut faire de mal & personne.

ATHROPHIE I'UN MEMBRE (LFY, 53} — Ce sortilége colre, pour
érre laneé, B Points de Magie et 106 point de SAN. 1l faut 1 round
pour le lancer et la victime ne doit pas se trouver i plus de 3 métres
du sorder. 5i son nombre de Points de Magie surmonte la résistance
de celui de sa victime, il aura la possibilicé de provoguer une atrophic
ou un ratatinement du membre (bras ou jambe sculement) qu'il a
choisi et une perte de 3 poines de CON cher sa victime. Celle-ci et les
témoins de 'événement perdent 103 point de SAN, 3 moins qu'ils ne
réussissent leur jer de SAN.

BENIR LA LAME (LMC, 48) — Ce sort requiert le sang d’un animal
sacrifié dune TAI d"av moins 10 (ou aux alentours de 60 kg), un point
de POU, ID4 point de SAN du créateur et une lame faite d'un méal
essentiel er pur. Cette lame peut étre de n’importe quelle taille. Une
fois faiee, elle est capable de causer des dﬂrm:mges i des créatures qui
normalement ne sont endommageables qu'avec des armes magigues.
Si elle se casse, fond ou se détériore d'une faqon quelcongue, clle perd
définitivement toutes ses vertus.

LE BRASIER ENCHANTE (ASILE, 69) — Par une nuit de pleine
lune, entre I'équinoxe d'automne et le solstice d'hiver, le sorcier doit
sacrifier un petit animal en entonnant certaines paroles, et en exécu-
tant certains gestes. On imbibe le brasier que I'on a choisi du sang de
I'animal et on I'asperge avec une poignée de poudre d'or, de platine,
ou de granules de mercure solidifié. Alors le sorcier doit briler un
bout de bois d'an moins 3 ans, en maintenant le few dans le brasier.
Il perd définitivement 1 point de POU et 104 points de 5AN, Une
fois le bout du bois consumé, le brasier est ensorcelé, et on 2 la
possibilité de lancer le sort « Conjurer La Lunette De Mortlan o (voir
ci-aprés) en utilisant le brasier.

CAUCHEMAR (LTT, 63) — Pour lancer ce sort, cela codee 8 Poines
de Magie et | point de SAN. Il n'agit que sur une personne qui dort et
dont le nom doit étre connu de celui qui lance le sort. 11 peut Erve lancé
de n'importe quelle distance. Le dormeur se réveille en poussant un
en et il perd 1D3 points de SAN. 1] ne peut pas s¢ souvenir de ce i
quoi il révait 3 moins qu'une bonne psychanalyse ne lui fasse retrou-
ver la mémoire. C'est le Gardien qui choisit le contenu du réve et non
Ic lanceur de sort. Ce réve deit nécessairement avoir une relation trés
érroice avec la vie et les habitudes de celui qui dort.

CHANT DE L'AME [ASILE, M) — Pour lancer ce sort, cela cofite 8
Points de Magic et 1D4 points de SAN. Son utilisatenr doit aussi
jouwer d'un sifflet en os ensorcelé (voir « Créer Un Sifflet D'Impréca-
tionss). Le sornlége « Chanr de L'Ame s sc lance sur une seule victime
qui ne peut voir et entendre que ce gue le jouenr de pipeau désire, Les
états de transes infligés par la lanceur de sort le ménent 3 sa propre
destruction. Ce sortilége ne réussit son effet gue si le nombre de
Points de Magic du sorcier vainet celui de sa victime sur la Table de
Résistance. Ce sort n'affecte qu'une victime et les autres peTSONNages
présents ne peuvent entendre 1'air, i moins que leurs joueurs réussis-
sent un jet égal ou inférieur & leur POUT X 3 sur 1D100; alors ils
entendent faiblement, venant d'on ne sait of, d'érranges mélodies
joudes i la fldee.

LE CHANT DE THOTH (LMN 3, 16) — Il faut 1/2 H pour lancer ce
sort qui requicrt plusicurs Points de Magie et 104 points de SAN,
Pour chaque Point de Magic utilisé pcndmr la psalmodie, le lanceur
de sort ajoute 2% i sa chance d’acquérir des connaissances, d'appren-
dre un sortilége, de traduire un passape, de découvrir le sens d'un
symbole, ete .. 5i la chance de réussite de I'orilisateur de ce sortilége
est de (%, la psalmodie de Toth ne I'aidera pas. Ainsi, pour étre en
mesure de traduire un hifroglyphe égyprien particulier, celui-ci doit
dé&j3 avoir au moins 1% de Lire/Ecnre des hiéroglyphes égyptiens.

....9_



COMMANDER A UN OISEAU (LOYS, 52) — Ce sort coliee 1 Point
de Magie mais aucun point de SAN. 5i e nombre de Points de Magie
de I'viseau-cible st vaincu par celui du lanceur de sort sur la Table de
Résistance, |'oiseau obéit au premier ordre que Iui donne le sorcier. 11
obéit du micux qu'il peut. Si l'ordre cst rop compliqué, 1'viseau
risque d'étre déconcereé, er de ne pouvoir obélr. En particulier, on ne
devrait donner que des ordres trés simiples auk espéees d'oiseanx les
plus stupides.

CONJURER LE CRISTAL DE MORTLAN (ASILE, 69) — Cc sort
colite au lanceur de sort 1138 point de SAN et 3 chague observareur
ID6 point de SAN, plus les pertes occasionnées par le spectacle
contemplé. On utilise aussi une boule de cristal ot un brasier ensorcelé
(Voir le sortilége « Le Brasier Ensorcelév). Le brasier et la boule de
cristal doivent étre disposés sur le sol d'une pidce avec une bougie, de
telle fagon qu'on puisse voir la flamme au travers de la boule de cristal
ct gue sa lumidre se répande sur 1a furmde du brasier. La lanceur de sort
pers 6 Points de Magrie 3 chaque fois qu'il tente de lancer ce sortilége.
Sa chance de réussite est égale i sa compétence en Connaissance du
Mythe de Cthulhu, Le signe de Voor peut augmenter sa chance de
réussite,

Le jet de lumiére répandu sur la fumée fait apparaitre des scénes du
passé. A moins que la vision n'atrire Uattention et de cette fagon se
trouve sous Pemprise de Pun des Grands Anciens {ce g oarmve
souvent), c'est le lanceur de sort qui choisit la scéne qui apparait. La
toute premiére vision peut étre trouble auquel cis un réajustement des
distances entre le eristal, la bougie ct 12 fumée devrait améiorer la
netteté de "appanition, 3 moins i nouveau que I'un des Grands An-
ciens n'influence la vision. La proximicé d'un objer ou d'une créature
du mythe de Cthulhu dérégle le sortilége, provoquant seulement des
apparitions ayant unc relation avee Pobjet ou la créarure du mmythe, au
lieu de ce que le lanceur de sort désirait voir apparaitre.

CONTACTER CHAUGNAR FAUGN (LMC, 49) — Ce sort est iden-
tique aux autres sores de Contact des Divinités. Chaugnar répond 3
ses adoratcurs en leur envovant un songe ou un cauchemar. Dans cc
réve, le dicu informe ses adepres de ses désirs et leur fait savoir si leurs
TCQUELTS SCIONE CXAUCSes.

CONTACTER LE GNOPH-KEH (LTT, 19 — Ce sort cofite & Points
de Magice et 103 point de SAN. 11 o'est efficace que s'il est laneé dans
I'un des rares endroits du monde ot I'on saie qu'un Gnoph-Keb
réside. Une fois que le lanceur de sort a confectionné une petite effigic
de la béte sauvage aver de la neige et de la glace, le chant de la formule
doit &re réussi, En-dehors de ces particularieés, ce sort fonctionne
tout 3 fait comme les autres sorts de Contact.

CONTROLER UN ANIMAL (LMN 4, 19) — Chacun des sortiléges
de ces sérics doir s"apprendre séparément. [ls opérent exactement de la
méme fagon que les sorts de Contact déeris dans I'Appel de Crhulhu,
p. 69. Cependant il n'y en a pas qui correspondent aux sortiléges
d'Invocation. Le mrtil&g: Contrdler une colonne de Fourmis rouges
agit sur un essaim entier de fourmis, Les autres sortiléges n'agissent
que sur une créature i la fois. De route fagon les sortiléges de Contréle
adressés 3 dautres animaux indigénes peuvent étre utilisés par les
sorcicrs ot les chamans des socicés primitives.

La créature «sous-commande v doit Stre capable de comprendre et
d'exécuter I'ordre. Donner I'ordre 3 un aigle de «voler vers le Mexi-
que e ne signifie rien pour lui et Nordree de «tuer Jonathan Kingsley s
ne fait que dérouter les tarentules; elles n'one aveun moven didenti-
fier le monsieur Kingsley en guestion. [l y a beaucoup de rsques de
confusion et d'erreurs lorsque 'on exécute les sortiléges de Contact,

Comntriler une colonne de Fourmis rouges
Contrler l» Mambas Vert

Contréler ls Léopard

Contriler le Singe-Araignée

CONTROLER UN ENFANT DE YIG (LFY, 46) — Ce sortilége est
semblable aux avrres sortiléges (ou sorts) de contefle du livee des
Régles de FAppel de Crlulhu. Ce sort ese laneé sur les serpents spé-
AU associes i 1‘l":ig,

CONVOQUER UN FANTOME (LTT, 62) — Ce sortilége cofite,
pour tre lancé, 10 Points de Magie et 1133 pomnt de SAN. 1l doit étre
lancé la nuit. Le sang d'un mammifére est versé sur la pierre tombale
ou sur les cendres du mort que le sorcier désire contacter. L'esprit ne
voudra pas pénétrer dans ce monde ¢t le nombre de Points de Magie
du lanceur de sort doit vainere celul du mort pour forcer celui-ci 3 se
manifester. La perte de points de SAN qu'entraine le fait de voir un
spectre vane selon celui qui apparait et qui prend habituellement la
forme quil avair juste avane de mourie.

Le spectre convoqué par ce sortilége ne peut prendre aucune initia-
tive, mais il peut répondre 4 des questions concernant sa vie en tant
gu'esprit. A chaque fois gue le sorcicr posc une question cela lui coiite
un Point de Magie supplémentaure et un autre combat sur la Table de
Résistance, (uand I'esprit triomphe ou au bout d"une heure quelques
saient les circonstances il disparair,

CREER LA BARRIERE DE NAACH-TITH (LFY, 68) — Il faur créer
une barriére gui offre 3 la fois unc défense ph!;nquc er Imagique.
Chague participant i ce sortilége perd 1D10 point de SAN. Chague
Point de Magic dépensé & la création de la barridre lui donne 1D6
points de FOR. Cela ne prend qu't minute pour le lancer (pendant
cette minute 13 wous les Points de Magie qui doivent étre utilisés sont
dépensés), et ce sort agit pendant 104 + 4 heores, Tous ceux qui
connaissent ce sortilége peuvent participer 3 son lancement ct donner
en contribution leurs Ponts de Magic & la barriére, Elle a une forme
sphérigue d'environ 1000 métres de diamétre. Le lanceur de ce sort
peut faire apparaitre [a barriére autour de lui pour étre préservé de tout
dommage, ou il peut la faire apparaitee de la méme fagon pour
entourcr un monstre ou un enncmi. Toute créature traversée par les
limites de celle-ci, au cours de sa eréation, n'est pas blessée et est
poussée i l'extérieur. Toute créature prise i I'intérieur n'a la possibi-
lie¢ d'en sortir qu'a la suite d'une confrontation victoriense de FOR
sur la Table de Résistance. §ila FOR de cette créature est la plus forte,
la barriére est complétement déeruite. Si la FOR de la barriére a au
moins 20 points de plus gue la FOR de la victime, celle-ci n’a aucune
possibilité de s'enfuir et doit actendre que la barriére se dissolve.
Plusicurs victimes enfermées ne peuvent combiner leur FOR dans une
tentative de fuite. La barriére protége quelque peu la SAN puisqu'elle
est translucide ot ainsi cstompe la vue de ce qu'elle enferme. La seule
copic de ce sortilége se trouve dans la prande hiblioth#gque hantée de
Celacno (sur une plantre prés de Aldebaran),

CREER UN BATON DE SORCIER [LFE) — Pour confectionner un
biron de sorcier, le sorcier doie d'abord se procurcr un biton de
bambou et y sertir une pointe de fer 3 une extrémité. Alors par une
nuit sans étoiles, il sacrifie un homme adulte en plongeant le biton
dans son ceeur. Puis il sacrifie 1 point de POU au biton ensanglanté.
Trés exactement un an plus tard, il doit décapiter en sacrifice un autre
étre humain, lui prélever le cerveaw, puis micher toute la chair qui
reste attachée au crine. Alors il sacrifie un point de POU au crine
ensanglanté, Puis 1l artache le crine i 'extrémité non ferrée du biton
et le biton de sorcier est terming.

Il est wrilisé comme une arme, sa pointe blessant comme celle d'unc
lance. Il cause 1D6 + 1 points de dommages et i a le pouveir
d'ampaler. La probabilité de base de rénssir un coup avec un biton de
sorcier est de 10% (la méme qu'avec une lance). Il a la méme capacieé
gquune arme magique contre les créatures surnarurelles, mais celles
qui résistent ordinurement aux blessures lui résistent de la méme
fagon. II est particuliérement efficace contre toutes sortes de cadavres
animés, tels les zambies, Le zombic ou le cadavre animé est immédia-
terment détruit dés qu'il est empalé par le biton de sorcier.
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CREER UN SIFFLET I’IMPRECATIONS (ASILE, 35) — Ce sort
permet de confectionner un sifflet magique en os. Il doit éere fair avec
des os de hibous ot son créateur doit dépenser o4 X 4 X 4 X d» (o0
256) Points de Magie au cours d'une seule nuit. La eréation d'un sifflet
d'imprécations ne colite aucun point de SAN, La nuit choisie pour le
f':l:uriqutr dosie Erre la nuir de la premiére pll:ir.u: June qui suit I solstice
d'éé. Son dernier créateur doit étre un chaman Algonguin. I peut
ére aidé dans la dépense des Points de Magie par d'autres chamans
algonquins qui connaissent le sumlfge Les chamans d'autres eribus
indicnnes peuvent étre ou ne pas érre qualifiés pour ceéer ce siffler.
Quand il est fini, on peur 'unlizer pour lancer les sorts: evaile
obscurs ¢t o Les Autes de la Falies.

CREER UN ZOMBIE (LMN I) —

Ce sort requiert un cadavre humain ayvant conservé sulffisamment de
chair pour permettre sa mobilitd aprés sa réanimation. Le lanceur de
sort met un peu de son propre sang dans la bouche du cadavre, puis il
lui embrasse les lévres et lut insuffle dans son corps «une part de son
souffle vitals. On perd 1 point de POU cn offrande au cadavre. Le
lanceur de sort perd 1D10 point de SAN chaque fois qu'il crée un
zombie. Si le sordlége réussit, le lanceur de sort peur donner des
ordres simples que le zombie exécurera. 5t le sorcier venait & mounr,
le zombie redeviendrait inerte. En-dehors du nombre de points de
POU du lanceur de sort, il n'y a pas de limite au nombre de zombies
que l'on peut créer. Une part de Pinvocation fait appel de fagon
collective aux Dievx Extérieurs (chaque lanceur de sort sait que de
telles entités existent, bien que I'on ne prononce jamais aucun nom
spécifique de dieux). Ces zombies sont semblables i ceux du Livre de
régles de I'Appel de Cthulhu. Les zomibies créés par ce sortilige
différent de ceux créés par le sortilége «Le Lien Noirs, en ce qu'ils ne
se délabrent jamais au point de devenir tout 3 it inutiles,

CREER UNE FAILLE DANS LE TEMPS (ASILE, 73) — Ce sort est
semblable au sort « Créer une portes, mais il cofite un POU égal au
nombre d'années traversées plutdt qu’au nombee de Km. Ce sort n'est
pas précis, et 1l ne donne le site désird que dans un intervalle d'un
million d'années ou i pen prés. Cependant une fois la faille créée, le
réel laps de temps entre les deux corés de la porte reste le méme.
Aucun des étres vivants de la terre ne connait ce sortilége, et celui-ci
n’a jamais été connu depuis des millions d'années.

CREER UNE FENETRE (ASILE, 54) — Ce sortilége permet de faire
une fenérre magique qui regarde dans le passé. On doit d'abord
ensorceler une vitre centrale transparente qui permettra de voir dans le
passé en utilisant 10 points de POU. Une fois celle-ci ensorcelée, il
sera spéeifié sur quelle époque elle doit étre accordée: ced doit étre
déterminé par rapport au moment oi la fenétre est confectionnée. On
peut demander & voir «B00 ans en arriére» mais non «en 1125 avant
Jésus-Christs. Unc fois cette vitre ensorcelée et accordée, il faut
ensorceler 98 morceaux d'un verre précieux et coloré, ce qui exige la
dépense d'l Point de Magie pour chacun des morceaux, puis on doit
les disposer avec soin en une mosaique géométrique avec la vitre
transparente au centre. A la fin, la vitre centrale fait apparaitre 'en-
droit od elle est placée (bien sir 3 I'épogque prévue du passé). On peut
déplacer le site observé en utilisant un Point de Magie et 5 minutes de
concentration pour 1500 km ou par fraction de 1500 km.

Le pouvoir de la vitre est évidemment limité. Par exemple, on ne
peut voir qu'une seule fois une scéne: de la méme fagon que le temps
s'écoule dans notre vie présente, il s’écoule de méme sans retour en
arritre dans la scéne observée. De plus la vitre doit toujours se régler
sur un site intéressant, sinon des siécles s’&couleraient sans qu'on voit
quelque chose de significatif.

De plus il existe un danger inhérent i cctte vitre: tout étre observé a
une chance égale 3 son POU moins 20 ou moins sur 1D100 de réaliser
qu'on I'observe, Il peut alors lancer un sort i travers la fenétre en
utilisant s'il le désire un sort d'Invocaton ou d'Appel qui pourrait
provoquer "apparition d'un menstre du cété de la fenétre o se trouve
I'observateur. L'utilisation de la fenére cofite 3 'observatenr 103

points de SAN par séance d'observation en plus des pertes conséou-
tives 4 la vue de créatures Eranges.

CREER UNE POUDRE ANTI-ZOMBIE (LFE) — Pour faire cette
poudre, il faut les intesting d'un zombie, un bout de chair du confec-
tionneur de cette poudre (qu'il doit prélever sur lui-méme en mordant
sa propre chair) et de la poudre de fleurs séchées d'une liane rare de la
jungle. Le tout est séché soigneusement et pilé. 1l faut ensuite psalmo-
dier pendant plusieurs heures. On utilise cette poudre en la versant le
long d'une ligne sur le sol, Une fois cela terminé, ['unlisateur du
sortilége doit prononcer 3 haute voix « Piir neb’lp Facs!s et il perd 2
Points de Magic. La ligne forme alors une barriére invisible que les
zombies ne peuvent franchir, Faire une simple bréche au travers de la
ligne de poussiére ne la rend pas franchissable. On doit faire une
ouverture assez large pour que le zombie puisse passer sinon il ne peut
pas la franchir. Certe barridre reste jusqu'i ce que I'on retire la pous-
siére on que 1"on souffle dessus.

Chague création de «barriére invisible » permet de fabriquer i peu
prés une livre de poudre, ce qui est suffisant pour créér une barnére de
30 métres de long

LA DAGUE ENCHANTEE (LFE) — Il permet d'ensorceler un cou-
teau ou une dague de métal pur, On ne doit trouver aucun alliage, pas
méme d'acier dans cette lame. On utilise le coureau pour tracer un
diagramme sur une surface plate, puis pour tuer un animal d'une TAI
d’aun moins 4. On utilise alors le sang de la béte pour accentuer les
lignes du diagramme. Le lanceur de sort perd | point de POL er 1D4
poine de SAN.

Ce couteau est utlisable pour lancer le sortilége «Invoquer Un
Vagabond Dimensionnelw et chaque point de POU supplémentaire
dépensé pour ce sort, augmente de 10% la chance de réussite quand
on le lance, De plus si ce coutcau a été utilisé pour sacrifier le petit
animal du sortilége « Ensorceler Un Brasier», le brasier ainsi obtenu
ajoute en outre 10% de chance de réussir tous les sorts « Conjurer La
Lunctte De Mortlans qu'on lance avee I

DESTRUCTION DE L'ESPRIT (LOYS, 12; LFY, 28) — Ce sort
coGte 1D3 points de SAN et 10 Points de Magie 3 son utilisateur.
Celui-ci doit opposer scs Points de Magie 4 ceux de sa victime sur la
Table de Résistance ¢t emporter certe confrontation. La victime doit
se trouver en vue du lanceur du sort et 3 une distance maximale de 30
métres. Elle perd 1D4 points de SAN et devient folle comme si elle
avait subi un terrible choe (c'est-i-dire comme si elle avair perdu 5
points de SAN ou plus et réussi un jer d'ldée). Elle est ainsi affectée
pendant une durée égale 3 20 — INT heures, durée i I'issue de laquelle
elle guérnt naturellement,

DEVENIR UN CHASSEUR SPECTRAL (LOYS, 39) — Ce sort
exige 2 points de POU de la part du sorcier (qui peut étre aussi le
destinataire), une figurine fabriquée de fagon spéciale, le sang de
plusieurs animaux et la perte de tous les points de SAN du destinataire
de ce sortilége. Si le sorcier n'en est pas en méme temps le destina-
taire, il perd 3D6 points de SAN en accomplissant ce rituel.

Le destinataire, qui doit volontairement s'offrir pour la transforma-
tion, ¢st changé en Chasseur Spectral, un horrible monstre décrit de
fagon compléte et détaillée dans Les Ombres de Yog-Sothoth, Le nou-
veau Chasseur Speceral est psychiquement rattaché 3 une figurine cn
bois ou en terre qui contient son ime. §i cette figurine est détruite, il
est blessé ou méme e

DOMINATION (LMN 3,.11) — Ce sort requiert 1 Point de Magie et
1 point de SAN. L'effet est immédiat. Confronter le POU du lanceur
de sort 3 celui de sa victime sur la Table de Résistance (et non les
Points de Magie). 5i le sorcier réussit son jet de dé, la victime exéeute
les ordres qu'il lui donne pendant la durée du round suivant.

Le sortilége n'affecte qu'une victime i la fois et il 2 un rayon
d'action de 10 métres maximum. Le lanceur de sort peut le lancer et
relancer autant de fois qu'il estime possible, pouvant ainsi garder la



victime sous son contrle durant plusicurs minutes. A chaque fois que
'on relance le sort, cela requiert un jet de POU contre POU sur la
Table de Résistance, et la perte d'1 point de SAN ¢t d'l Point de
Magic. Relancer le sort ne dure quiun instant ct on peut donner des
ordres durant cc méme round. On ne peut lancer ce sort qu'une fois
par round.

Les ordres donnés 3 la cible doivent lui re intelligibles et ils ne
doivent pas contrarier sa nature profonde (par exemple, l'ordre de
tuer un ami ou de se suicider ne sera pas obéi), sinon I'effet du
sortilége <'interrompt et, dans ce cas, on doit le relancer avec succés
pour en renouveller Peffet.

ENCHANTER UNE CANNE (LOYS, I} — Ce sort requiert une
semaine de préparation, il cxige un sacrifice humain et 6 points de
POU. 1l faut dépenser 1D6 points de SAN pour créer la canne et 1D3
pour l'utiliser. Malgré I'appellation de ce sortilége, celui-ci n'a pas
besoin d'étre lancé sur une canne et n'importe quel objet orgamgue
non vivant peut faire I'affaire. Cependant la canne est commode pour
les hommes des années 1920, Une fois ensorcelée, la canne peut
stocker des Points de Magic pour son créateur. Quicongue, excepté le
eréateur de la canne, la touche plus de 30 sccondes de suite, perd
définitivenent 1 point de POU tandis que la canne gagne un Point de
Magic. La canne aspire le POU des étres humains seulement. Habi-
tucllement on utilise la canne en la forgant & épuiser totalement le
POU d'une pauvre victime, homme ou femme, jusqu's ce qu'elle ait
aspiré toute son ime. Quand on a utilisé un Point de Magie de la
canne pour lancer un sort, ce point est définitivement perdu et on doit
drainer un point de POU d'une nouvelle victime pour le remplacer.

ENCHANTER UN SIFFLET (LFE) — Ce sort permet d’enchanter un
sifflet qui doit étre fait d'un alliage d'argent pur et d'un peu de
poussiere de météorite. Au cours d’une cérémomie qui dure une
Journée entidre, I'enchanteur doit sacrifier définitivement un peu de
son POU et tuer un animal d’au moins la taille d'un cog. Ce rituel
colite 114 points de SAN au lanceur de sort. Chaque point de POU
sacrifi¢ donne au sifflet terminé le pouvoir d'augmenter de 10% les
chances de lancer avec succés le sort [nvoquer un Biakhec,

ENCHANTER UNE TABLETTE DE PIERRE (ASILE, 6%) — On
doit confectionner cette tablerte avec un morceau de pierre noire pris i
R'lyeh, la ville des profondeurs. On doit la graver soigneusement
pendant au moins plusieurs semaines et le lanceur de sort doit y
mecttre deux points de son POU. On doit sacrificr un étre humain et
un Profond (habituellement par étouffement ou étranglement) sans
répandre la moindre goutte de sang. Son fabricant perd 1D8 point de
SAN. 1l doit placer 1 Point de Magie dans la pierre tous les jours
pendant un an. Une fois ccla terminé, la pierre est correctement
ensorcelée, Tout étre qui la posséde, fait des cauchemars habités
d'horizons étrangers et de masses mouvantes qu'il pergoit confusé-
ment, le tout sur un fond de formes et de couleurs qui ondoient. 11
entend un gargouillis modulé et lointain. Si celui qui posséde la pierre
la détruit, les effets du réve s'intensifient, agissant comme si on avait
lancé le sortilége «La Malédiction De La Pierres avec succés sur lui,
mais il ne se retrouve pas instantanément en proie 3 des hallucinations.
On peut aussi utiliser la tablette pour lancer le sortilége « La Malédic-
tion De La Pierres.

Si la tablerte cst jerée dans P'océan, cela faie venir 1D8 Profonds.
C'est 13 sa principale wrilité. Les Profonds raménent la tablette i la
personne qui I'a jetée. Le temps que cela leur prend pour la ramener,
dépend de la distance ol elle se trouve par rapport i la ville de
Profonds la plus proche. Les réves s'interrompront tant qu'un Pro-
fond est en possession de la plaque. 5i Celui i qui elle appartient se
trouve i l'intéricor des terres, les Profonds ne parcoureront pas la
longue distance pour le rejoindre, mais ils utiliseront les contacts
qu'ils ont sur place pour faire le travail pour eux.

ENSORCELER UNE LANCE (ASILE, 73) — Ce sort requiert la
dépense de 4 points de POU, une nuit de travail, 1D4 points de SAN
et un feu assez vif pour faire fondre de Pacier pendant au moins 6
heures. La lance deit etre en métal robuste et son utilisateur a besoin
d'unc FOR d'auw moins 17 ¢t d'une DEX de 13 pour la manier
correctement. Elle inflige 1D10 de points de dommages 3 la victime
atreinte ct clle peur Pempaler. Elle cause un nombre normal de points
de dommages i n'importe quelle eréature, méme & celles qui résistent
ordinairement aux armes gui peavent empaler.

ENSORCELER UN LIVRE (LFE) — Il permet d'ensorceler un livre
dans lequel se trouve la formule du sortilége « Invoquer Un Vampire
Stellaire». L'encre de ce livee doit contenir de I'ichor d'un Vampire
Stellaire. Le lanceur de sorr doit sacrifier du POU de fagon définirive
et il perd 1D4 points de SAN. A chague point de POU donné au
livre, le lanceur de sort obtient 10% de chances supplémentaires de
réussir 3 lancer le sortilége « Invoguer Un Vampire Stellaires.

ENSORCELER UN SIFFLET (LFE) — Ensorcelle un sifflet ou une
fliite. Llinstrument doir érre fait d'au moins 90% de méral. On doit
exéeuter avec la flite un rtwel d'une heure (de concentration et
d'incantations) au cours duquel le lanceur de sort perd 106 points de
SAN et ou il doit aussi sacrifier des points de POU, Pour chaque
point de POU sacrifié, on doit faire tremper la flite dans du sang
encore chaud pendant 2 heures et tuer i chague fois un nouvel animal
de la taille d’au moins un chat ou un lapin. Chaque point de POU
contenu dans l'instrument ajoute 10% de chance de pouvoir lancer le
sortilége « Invoquer Un Serviteur Des Dieux Extérieurss. On peut
ausst utiliser 'instrument pour le mnilég: £ Vaile Obseur e,

ENSORCELER UNE VICTIME (SUP, 58) — Ce sort colite 3 son
lanceur 1D6 points de SAN et 2 Points de Magie. 1l doit étre capable
de parler calmement avec la victime du sort pour gue celui-ci ait un
effet. Aprés environ un round, tandis qu'il lui parle, il peut confronter
ses Points de Magie 3 ceux de sa vietime sur la Table de Résistance,
5'il gagne, la victime se retrouve muette et paralysée jusqu'i ce qu'un
dommage physique direct ou un événement brutal de ce genre, la
sorte de sa stupéfaction. §'il perd, il peut essayer de relancer Ie sort.

EPUISER LE POUVOIR (LOYS, 21) — Ce sort cofite 1D8 points de
SAN. Le lanceur de sort confronte ses Points de Magie 3 ceux de sa
cible. §'il gagne la victime perd 1D6 Points de Magie, points qui lui
reviennent. 5i c'est la victime qui triomphe, il perd 6 Points de Magic.

L'ETREINTE DE CTHULHU (LMN 35, 11) — Ce sort coiite 2Dé
Points de Magie par minute et 106 points de SAN lorsqu'il est lancé
initialement. Le lanceur de ce sort peut en prolonger les effers d autant
de minutes que ses Points de Magie le lui permettent. Cela ne hui
cofite pas de points de SAN supplémentaires, mais il ne doit pas
interrompre 5a concentration sur le sort. La portée de celui-ci est de 10
métres. [l est instantané ct peut affecter plus d’une victime i la fois,
mais toute vicnime supplémentaire colite au lanceur une perte addi-
tionnelle de 2D6 Points de Magie par minute.

Pour déterminer les effets de ce sortilége, il faut opposer le POU du
lanceur i celui de la victime sur la Table de Résistance. Si le lanceur
gagne, la victime ressent une pression £crasante qui l'immobilise
comme si elle était enveloppée dans les puissantes tentacules de Crhul-
hu lui-méme. Si le sort est lancé sur plusicurs victimes, il est possible
gue l'une d'elle soit affectée sans que les autres le soient. La victime
affectée perd 1D10 points de FOR par minute d'effer du sort. Si sa
FOR est amnsi réduiic 3 zéro, ou moins, elle s"évanowit.

ENVOYER DES REVES (LMN 2, 7) — Ce sort cofite 1D3 points de
SAN et un nombre indéfini de Points de Magie. Celui qui le jette doit
utiliser utie coupe spéciale faite sdu cuivre de l'au-delds, un métal
extraterrestre. Elle est gravée de runes particuliéres et remplic
d'herbes spéciales et d'une goutte de sang du lanceur de sort. Ces
herbes sont enflammées. Alors qu'une fumée sumarurelle verditre



s'éléve, le sorcier se concentre of lance des Points de Magic dans le
sortilége. Ces Points de Magie qui stimulent le sort sont confrontés
aux Points de Magie de la cible o un jet de dé sur la Table de
Résistance détermine le wainqueur. Ce sort se prolonge de deux
minutes pour chague Point de Magic requ.

La victime doit ére endormie ct doit se troaver i moins de 30 km
du lanccur de sort. Les réves que la victime fait sont au choix du
lanceur mais une des utilisations couranees de ce sortilége est d'en-
voyer des visions de certaines entités du Mythe afin de diminver la
Santé Mentale de la victime. La perte de points de SAN pour ces
visions est de 1/108me (les fractions étant arrondies au chaffre sups-
ricur} des pertes normales, Une vision en réve d*Azathoth, par exem-
ple, cofite un point de SAN, si le jer de Saneé Mentale est réuss, et
1D10 points de SAMN ™1l est racé, Le sorcier n'a pas le droie d'envayer
une vision d'un dieu qu'il n'a pas déji vu lui-méme, On ne peat pas
par I'intermédiaire de ce sorrilége, transmetere des ordres ou des
souhaits, ni hypnotiser le dormeur qui suit seulement qu'il (o elle) est
en train de faire d'étranges réves.

N'importe quel bon herborste peut fournir le mélange des herbes,
mais la coupe fute en wcuivre de a-delie est d'un alliage trés
spécial. {On trouve rarement cet alliage mystériewx sur la terre),

EXORCISME (LMN 4, 11) — Il faut 1 journée entiére pour réaliser ce
sortilége complexe et cela requiert de nombrewx constituancs de la
magi¢ tribale africaine. Il ne cotte aucun point de SAN. Aprés une
contribution de 10 Points de Magic pour stimuler le sortilége, le POU
de 'exorciste est opposé au POU de I'ennemi qui posséde la victime.
Lcs assistants qui connaissent aussi le sortilepe et qui le désivent,
peuvent chacun ajouter la moiti¢ de leur propre POU {en arrondissant
au chiffre inférieur) i 'effort du lancenr de sort. On tente rarement de
lancer ce sort sans unc telle aide, 11 pourrait écee utilisé pour aider une
personne possédée par Y'golonac ou méme par Pesprit d'un membre
de La Grande Race de Yith,

LES FLUTES DE LA FOLIE (ASILE, 35) — Ce sort doit étre lancé
avee une fliee cnsorcelée cn os fabriquée grice au titwel «Créer Un
Sifflet D'Imprécationss. Le sorcler joue un air spécifique et ferange
avec les fites. 1l doic dépenser 5 Points de Magie tous les 5 rounds
tant qu'il joue de la fare. II peed 106 points de SAN en lancant le
sortilége et i est, lui ausst, affecté de fagon normale par celui-a.

Tout personnage 4 porrée de voix qui rate son jet de SAN, perd 3
points de SAN et devient immédiaternent fou pendant 1110 jours, se
roulant feénériquement sur le sol tout en écumant et s¢ mordant,
hurlant de peur dés qu'on le touche. Si une personne qui entend cet air
réussit son jet de SAN, elle ne perd qu'lD3 points de SAN. Celui qui
ne succombe pas & ce qu'il entend, doit réussir un nouvean jet de dé
tous les 5 rounds tant quil continue d'entendre les flites, jusqu'au
moment ofl il ne peut plus résister. Les personnages ayant un niveau
de SAN de zéro ne sont pas touchiés par ce 5orl;ilf:g¢,

GUERISON (LMN 4, 11) — Tl faut cing minutes pour lancer ce sort
gui codte 3 Pomnts de Magrie an lanceur, mais aucun point de SAN. Le
bénéficaire doit étre touché de la main, Ce sort ne guérit pas instanta-
nément les blessures, mais il accéléEre le ProCessus nature] de EUErISOIL,
diminuant de moitié le temps normalement nécessaire pour la gud-
rison,

HYPNOTISME (LMN 2, 10) — L'wtilisaceur de ce sort perd 1D6
points de SAN, mais aucun Point de Magic. Il ne peut pas le lancer 51
ne posséde pas au moins 3% de compétence en Occuldsme ot en
Mythe de Cthulhu. Il deit vaincre, sur la Table de Résistance, le POU
de sa victime avec son propre POU. Le sort prend effer immiédiate-
ment. La victime est alors arrétée net dans ses propres intentions et se
soumet aux ordres qu'on Jui donne dans sa langue natale. Mais le
lanceur doit pouvoir la regarder dans les yeux, avec ses propres yeux
qui brillent d'une éerange lueur pendant que le sort fonctionne. L'hyp-
nose dure une minute par point d'INT que posséde le lanceur,

Ainsi, pendant une durée limitée, I'utilisatcur de I'hypnotisme peut

donner des ordres 3 tout ce qui posséde du sang chaud dans ses veines,
Mais une seale victime peut éere affeceée 3 la fois. Le sort fonctionne
sur des hommes-serpents et des Profonds parce qu'ils sont croisés
avec des hommes, mais il o'a pas d'effer sur des entités inhumaines
comme les Shantaks et les Vapabonds Dimensionnels, par exrmpl:.
Sil'INT de la victime est supérieure b celle du lanceur de sort, celui-ci
dait réussit un jet de POU contre POU sur la Table de Résistance
tous les 10 rounds tant que le sort fonctionné, sinon celwi-ci s'inter-
rompt.

La victime de 'hypnotisme voit toutes ses compétences diminuées
de moitié lorsqu'elle exéoute des actions physiques. Elle obéir i tous
les ordres qui ol sont donnés, méme & Pordre de se décruire clle-
méme.

IMMUNISATION (LMC, 49 — Ce sort codte 1D4 points de SAN ct
un nombre variable de Points de Magie. Chacun de ces points dé-
pensés en lancant le sort donne & celui qui be lance (ou i la cible qu'il 2
choisie] 1D points d’Armure contre des attagues s« non-magiquess.
Cette protection perd de sa force au moment oi elle amortit un
dommage. Ainsi si un personnage dispose de 12 points d'Immunisa-
Hon et encaisse 8 points de dommages, son taux d'Immunisation
passera 3 4. Une fois le sort lancé, on ne pent pas renforcer Parmure
par davantage de Poines de Magie. I faur 5 rounds pour lancer le sort
et ses effets durent 24 heures ou bien le remps que l'armuore se
détériore complétement. L'lmmunisation ne donne aucune prorection
contre les armes enchantées.

INSTILLER LA PEUR (LTT, 63) — Ce sort coiiee 12 Points de
Magie et 106 poines de SAN. I agir de telle sorte que la victime se
sent tout 3 coup saisie d'une intense frayeur. Cette sensation soudaine
et mattendue d’Epouvante lw cofite V106 points de SAN.

INVOCATION D'UN ENFANT DE YIG (LFY, 46) — C'est un sort
d'lnvocation gue 'on ne peut lancer que dans un endroie oi le culte de
Yig est puissant ou 1i ob il fur puissant dans les quelques demniéres
centamnes d'anndes. Ce sort fait venir un des serpents spéciaux de Yig
qui dés qu'il apparait, s'enroule subitement autour de la jambe de celui
qui a laneé le sore, sans le moindre signe d'avertissement: 3 ce mo-
ment, si le linceur de sort rate son jet de SAM, cela loi coifite 104
pointe de SAN. Cette perte supplémentaire n'a lieu qu'une seule fois,
au moment on 'on :]:lpeﬂt fe= serpent, puisque par la suite le sorcier
sait { quan 5 en temt,

INVOQUER LA BRUME DE RELEH (LMN 2, 1) — Ce sort
requiert 2 Points de Magie mais il ne cofite aucun pomnt de SAN. 1] fai
apparaitre un dense nuage ovale d'un volume de 3 % 3 % 4,5 métres,
Juste devant le sorcier. Le grand axe du nuage est toujours i angle
droit de la direction dans laquelle le sorcier est touné. Ce sortilége
ohsourcit simpicmmt la vision. Il dure 11 + 4 rounds, puis il
5'évapore sans laisser de traces.

INVOQUER LE POUVOIR DE NYAMBE (LMMN 4, 11) — Le sorcier
exéeute un rtuel qui requiert de nombreux constitvants de la mage
tribale africaine er qui exige le sacrifice d'1 point de POU mais
d aucun poamnt de SAMN. En revanche, 1l gagne 206 Poanes de Mngi:
utlisables i volones,

INVOQUER LES DHOLES (LFY, 53) — Ce n'est pas un sortlége
d'Invocation ordinaire, I doit étre psalmodié en groupe par un grand
nombre de gens qui doivent tows connaitre ce sortilége sans pour
autant qu’il soit nécessaire d'en connaitre le but. Chacun des partici-
pants ¥ contribue en donnant un Point de Magie pour 1'Invocation et
doit psalmodier pendant plusieurs heures, Seul le maitre de chant perd
16 points de SAN. Un Dhole pris av hasard cst invogqué. Le rotal
des Paints de Magie abandonnés par les psalmodieurs doit dépasser la
TAI du Dhole sinon le sortilége échoue, Ainsi, s'il ¥ 2 400 personnes
gui psalmodient, un Dhale d'une TAI de 400 ou plus ne pourra pas



apparaitre. Le Maitre de chant peut tenter de confronter ses Points de
Magie 3 ceux du Dhole invogué et s gagne le Dhoele se retrouve sous
son contrdle guand il apparait. 1 reste sous son contrdle jusqu'i ce que
le lanceur le libére, soit volontairement, soit parce qu’il n'est plus
assez concentré (par exemple s°il s'est endormu). Pour le moment ce
sortilége n'est probablement connu d'aucun étre humain et ne se
trouve dans ancun texte de cette teere.

INVULNERARILITE (LMM 2, 10) — Ce sort colte | Point de Mage
et 1 point de SAN. Le lanceur de sort invoque les Noms (ce qui ne
dure que quelques secondes) et il tend une main vers ["attaquant. Tant
qu'il n'a pas baissé la main, il a la possibihité d'esquiver toute attaque
en utilisant un nombre de Points de Magie égal au jet de Dommages
de cette attague. Si l'attague est manguée, il ne perd aucun Point de
Magic. Une fois qu'il rabaisse son bras, le sortilége prend fin et il faut
le relancer pour qu'il se prolonge.,

Le lanceur de sort peut éviter autant d'attagues quil le désire,
jusqu'a ce qu'il ait épuisé scs Points de Magie. 1l a la possibilité de
choisir quelles attagues il va éviter et celles quil n'évitera pas, mais cc
choix doit se faire avant méme de savoir quelle quantité de dommages
il subira. 57 n'a pas asscz de Points de Magie pour contrer unc
attaque particuliére, qu'il scit touché ou non par le coup ou le projec-
tile, il ne perd avcun Poine de Magice,

LAME DE FOND (LMN 5, 11) — Ce sort coiite, pour étre lancé, 30
Points de Magie et 1D8 points de SAN. Pour créer la vague, il doit y
avoir de 'ecau salée en quantité suffisante. Ce sortlége engendre une
vague de 3 X 3 X 9 mitres d'amplinde gui jaillit ex se fracasse devant
le sorcier. Celui-ci doit pouvoir voir sa cible. La vague créée est assez
puissante pour renverser un sloop. Si 'on jetait ce sortilége plusieurs
fois en méme temps, un gros navire pourrait ftre submergé par les
eaux. Il va sans dire que les navires, les bateaux et les personnes
submergés par la vague disparaissent 2 jamais de la surface de 'eau.

LA LANCE ENCHANTEE (LOYS, 52) — On doit laincer ce sort sur
ung lance en bois ayant une pointe en os. L'os don Stre celui de
certaines espéces d'oiseaux. Le lanceur de sort perd 4 points de POU,
mais n'en perd aucun de SAN, Cette lance doit étre décorée avec les
plumes d'au moins 30 oiscaux différents. Ces plumes doivent étre
prélevées sur des oiscaux vivants, 51 quelques-unes disparaissent
guand on utilisc "arme, il faut les remplacer par d'autres. Le lanceur
de sort doit exécuter un ritucl 3 I'équinoxe de printemps, sur deux
années conséoutives, A la fin du 28me rituel (au cours des dewsx, la
lance doit étre présente) la lance est ensorcelée. Elle touche toutes les
fois qu'on la lance (mais clle ne touche que de fagon normale quand on
s'en sert au cours d'une mélée). Elle cavse 1D10 points de dommages,
clle peut empaler et équivaut i une arme magique dans les combats
contre les monstees. Les monstees qui résistent aux armes qui empa-
lene, résistent de la méme fagon i la lance,

LEVITATION (LMM. 49 — Cec sort roquicrt la dépense de 1046
points de SAN, de 2 points de POU er d’un Point de Magie par point
de TAI de celui qui en bénéficie. Ses effets durent plusicurs minutes.
Le lanceur du sort lui-méme, ou une personne de son cheix, peut ains
flotter doucement dans V'air. [l s'éléve et plane 3 une altitude de | m 3
1,50 m au-dessus du sol. 5i le sort est lancé sur un personnage qui
tombe ou qui est jeté d'une hauteur, la chute se fair lentement er s¢
termine, en amorti, i quelques dizaines de cm du sol. Chaque Point
de Magie investi dans le sort aprés qu'il ait été lancé permet 3 son
bénéficiaire de se déplacer horizontalement ou verticalement d'un
métre. Si le sort est laned sur une personne qui ne veur pas en
bénéfider, le lanceur doit apposer ses Points de Magie & ceux de certe
personne sur la Table de Résistance. Ce sort peut aussi étre utilisé
pour déplacer des objets manimés. Si le lanceur du sort dépense des
Points de Magie supplémentaires pour déplacer quelqu'un d'autre que
lui, celui-ei flotte dans 'air comme le désire le lanceur, incapable de
résister, 3 moins qu'il ne réussisse 3 s'agripper i une branche ou i un
point d'ancrage quelconque. Dans ce cas, il peut opposer ses points de

FOR aux Points de Magie du lanceur du sort sur la Table de Résis-
tance. S'il réussit & gagner cette confrontation, les effets du sortilége
SOt INtErTompus.

LE LIEN NOIR {LMC, 12) — On doit verser un liquide rituel sur un
corps ou sur la tombe dans laguelle il reposc. C'est le Gardien qui
décide de quoi se compose le liquide mais au moins une partie des
composants devrait érre difficile 3 obtenir légalement. La tombe cst
laissée de cité une semaine’entére. Au bout de ce délai, le magicien va
sur la tombe et il entonne Le Lien Noir qui cotite 16 Points de Magie
et 106 points de SAN. A la fin du rituel {qui ne s'achéve quau bout
d'une demi-heure) le corps sort de la tombe. 1l est indifférent, sans
volonté propre. Quand on lui donne un ordre il 'exécute jusqu'i ce
qu'il soir mené i bonne fin, puis il s'inerrompr attendant 1"ordre
survant. Ces morts-vivants continuent 3 pourrir aprés leur création et
finalement ils se désintégrent jusqu’au délabrement total, ce sur quol
un nouveaw mort-vivant doit érre créé. Ces zombies sont semblables 3

ceux du Guide des Années 20 de VAPPEL DE CTHULHU.

LES MAINS DE COLUBRA (LMN 4, 15) — Ce sort cofite 12 Points
de Mage et 1010 points de SAN. Le lanceur le lance sur lui-méme et
cela prend un round entier. Ses effets durent 1D3 + 3 rounds. 1l
métamorphose les deux mains du lanceur du sort, 3 a place desquelles
apparaissent les parties antérieures de deux corps de serpents veni-
meux capables de se détendre i une distance de 2,40 métres. Chacun
de ces serpents a une chance de toucher égale 3 la DEX X 5 du
lanceur. Chague morsure cause, en clle-méme, 1D3 points de dom-
mage, mais elle injecte aussi un venin d'une virulence égale au nombre
de Points de Magic qui restent au lanceur du sort au moment de
I'attague. La virulence du venin doir étre opposée 3 la CON de la
victime sur la Table de Résistance. 5i clle gagne cette confrontation, la
victime perd 1D10 points de Vie par round jusqu'a cc que le nombre
de peints de Vie perdus soit égal 3 la virulence du venin, A ce
moment, celui-ci est newutralisé et ne cause plus de dommages. Mais
une nouvelle morsure relance tout le processus.

Voir quelqu'un wtiliser le sortilége «Les Mains de Colubrae codite
0/106 points de SAN.

LA MALEDICTION DE CHAUGNAR FAUGN (LMC, 49) — Ce
sort requiert un petit morceau de chair de la victime choisie comme
cible pour ce sortilége. [l requiert aussi 12 heures d'incantations par
semaine et seul un véritable adoratenr de Chaugnar Faugn peut uorili-
ser. Il codre au lanceur de sort 1 Point de Magie par heure de chant et
103 points de SAN toutes les 12 heures de psalmodie. La victime est
toujours touchée par e sortilége, quelle que soit la distance i lagquelle
se trouve le lanceur de sort, et on n'a pas besoin d'effectuer un jet sur
la Table de Bésistance.

Cette malédiction donne i la victime des songes remplis de conti-
nuelles visions de I'horrible Chaugnar Faugn. Finalement elle entre en
état de transes pendant lesquelles clle tente d'atteindre le diew pour
s'offrir en sacrifice. Cet état de transe sc fair de plus en plus fréquent ot
devient i tel point interminable que la vicime 3 bout de force sc fait
dévorer par Chaugnar Faugn. L'incantation doit étre renouvelée cha-
que semaine tant que dure le sortilége, sinon ses effets s'interrompent.
Il n'est pas obligatoire qu'une seulc personne effectue l'incantation
entiére. Quicongue posséde un bout de chair de la victime et connait
le sort peut le continuer méme si ke lanceur de sort inidal cst té. Une
fois que la victime est dévorée, le bout de chair que le lanceur de sort
posséde pourrnit de fagon immédiate, montrant ainsi que le sortilége
peut étre interrompu.

MALEDICTTION DE LA PIERRE {ASILE, 69) — Ce sort g'effectue
nécessite 2 rounds d'invocation, et 1 codite 1010 points de SAN ainsi
gue 9 Points de Magic. Le nombre de Points de Magie du lanceur de
sort deit battre celui de sa victime sur la Table de Résistance, sinon le
sortilége échoue. On a besoin aussi pour le réaliser d'une plaquette en
pierre spécialement ensorcelée, Le lanceur de co sort doit soit tenir
cette plaguette lui-méme, soit lancer le sortilége sur un individu qui la
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tient. Dans tous les cas, la victime doit se trouver dans e champ de
vision du lanceur de sort. Une fois celui-ci lancé, la victime cst
immédiatement submergée par d'horribles hallucinations et elle perd
1D4 points de SAN, Elle cst aveuglée et égarée par ces fantémes
jusqu'a ce que son joueur réussisse un jet de 11100 égal ou inféricur i
son POU. On a droit 3 un essal par round.

Aprés s'étre remise des premicrs effers du sornilége, la victime est
terriblement agitée par des cauchemars réalistes ou oppressants, Cha-
que nuit de sommeil qui suit celle de la contamination par le sortilége,
la victime perd 1 point de SAN. Les effets du sorrilége peuvent se
dissiper par toutes sortes de techniques décidées par le Gardien et ce
sortilége pourrait faire I'objet d'un seénario. Le simple fair de twer le
lanceur de ce sore n'a aucun effet.

LEIL DE LUMIERE ET DE TENEBRES (LMN 5 20} — (e
puissant sccau doit étre sculpté dans une maticre naturelle trés dure,
comme du granit, puis il doit étre placé dans un heu élevé prés de
Pendroit qu'il doit protéger. L'(Eil doit étre fabrigué 1'aprés-midi
avant une nuie de plemne lune. Lorsque la lune apparait, on doit utiliser
le sang d'un innocent (c.i.d. de guelqu'un qui n'a pas de connais-
sances en Mythe de Cthulhu) pour remplir la pupille de 1'CGEil (faire
cela une fois toutes les heures jusqu'a ce que la lune se couche).
Quelques gouttes de sang suffiscne,

Un certain nombre de particpants deivent chanter ensemble lors-
que les premigres gouttes de sang sont versées dans I'(Eil, en répétant
tout haut ssa-ma, sa-ma, te-yo, sa-mas jusqu'd ce gue la lune se
couche. Quand de nouveau la lune apparait, la pupille est activée ct
elle commence i luire, Une fois activé, ce symbole disparait i Tinté-
rieur de la matiére dans laquelle on 1'a gravé, ciselé ou imprimé et il ne
peut plus ére enlevé par un moven ordinaire ou physique. ni par un
sortilége. Cuand ceux qui ont ceéé I'(Eil, et uniquement cux, se
treuvent prés de lui, ils ont la possibilité d'apercevoir 1a lucur 3 peine
distincre qui émane de lui.

On doit denner de fagon définitive une centaine de points de POU
(prélevés sur les personnes qui participent au rituel et pas forcément
avec leur accord express) 3 ce gardien qu'ese I'(Eil. Toutes les heures
de psalmodic, I'(Eil attire & lui 104 point de POU de chacun des
chanteurs pris au hasard jusqu'i ce qu'il ait absorbé exactement 100
points de POU. Un personnage qui perd tout son Pouvoir tombe
raide mort. Si I'GEil n'a pas absarhé 100 points de POU encee le
moment ol la lune apparait et celui od clle disparair, 'activation de la
pupille s'interrompt, il perd tout le pouvoir absorbé et la procédure
doit repartir 4 zéro ¢'il est toujours nécessaire de créer une protection,
Un (Eil de Lumiére et de Ténébres a beaucoup de puissance. 11
affaiblit les agents, les maonstres et les servircurs de Dieux Extérieurs
et des Grands Anciens qui pénétrent dans la zone qu'il protége 3 un
rythme de 1 Point de Magie toutes les heures. S'ils restent jusqu's ce
que leur nombre de Points de Magie se réduisent 3 2éro, ils se
désintégrent. Les sortiléges de Contact, d'Appel et d'lnvocation ne
peuvent pas érre lancés 3 l'intérienr du champ d'action de |'(Eil, Les
effets de I'CEil s'érendent sur un rayen de 15 km autour de lui, mais ils
ne peuvent pas pénétrer plus de 6 métres de roc ou de méral. Sion I'a
placé au mikew d'un versant de montagne, il protégera uniquement ce
chré1i de la montagne.

Pour détruire un (Eil, il faut un sortilége spécifique i cer (Eil;
sortilége dont on pent mettre des anndes 3 trouver les caractéristiques.

LA POIGNE DE NYOGHTA (LMN 1, 16) — Ce sort cofive, pour étre
lancd, 1020 points de SAN, Le lanceur du sort doit weiliser 1 Poine de
Magie pour le déclencher et sa cible ne doit pas se trouver 3 plus de 10
métres de lui. $i le nombre de Points de Magie du sordier bat celui de
sa victime sur la Table de Résistance, celle-ci a la sensation qu'une
grosse main lui broie le coour et elle perd 1D3 points de Vie par round
tant que le sortilége n'a pas perdu scs effers. Sous le choc d'une telle
attaque la cible se retrouve temporairement paralysée, comme si clle
avait eu une crse cardiaque, Au cours du round oii les points de Vie
de la cible tombent i 2éro ou en-dessous de zéro, sa poitrine se brise ot
explose, puis I'on voit apparaftre dans les mains dis lanceur de sart le

coeur écumant de la vietime,

Tant que dure le sordlége, 3 chague round, le lanceur doir dépenser
en Points de Magie le double du nombre de poines de Vie effective-
ment infligés. Le lanceur de sort doit se concentrer sur le sortilége 3
chaque round, pour que celui-ci garde son effet et scs Points de Magie
doivent triompher de ceux de sa cible 3 chague round rant que dure sa
concentracion. 51 est distrait ou s la cble résiste avec suceds, P'effet
du sortilége prend fin, sans pour autant que les dommages recus
disparaissent.

LE POING DE YOG-S0THOTH (LMN 3, 24) — Ce sort coilte un
nombre variable de Points de Magie et 1D6 points de SAN. Le
lanceur det éere capable de woir la able du sorc ot ren ne doit
sinterposer entre cux. Ce sort a des effets instantanés, 11 ne peut
affecter gu'une seule cible & la fois.

La victime est frappée par un coup invisible, Chaque Point de
Magie investi dans le sort donne au lanceur 1D6 points de FOR
apposables 4 la FOR de la victime. Lorsque celle-ci regoir le coup
invisible, le lanceur doit opposer la FOR qu’il a obtenue 4 la CON +
FOR de la victime sur la Table de Résistance. Si cette confrontation
est gagmée par Ie lanceur de sort, la vichime est mise KO\ En outre, et
méme si clle n'est pas assommeée, la victime est toujours projetée loin
du lanceur, & une distance égale i la FOR donnée par le sort, diminuée
de la TAI de la victime. Chaque paint de différence équivaut 3 un picd
(0,30 cm) de distance,

La victime encaisse aussi 1126 points de dommages par 5 Points de
Magic inveseis dans le sort.

La FOR du coup est diminuée d'1D6 points par tranche de 9 métres
(30 pieds) gui sépare le lanceur de sa victime.

Ce sorr peue étre utilisé contre la FOR d'objets inanimés, comme
des portes ou des murs. Dans la plupart des cas, les résultats scront
évidents, mais le Gardien devra parfois les définir avec précision en se
basant, le cas échéant sur le résular des jers de dés,

LA POUDRE DE SOLIMAN (LOYS, 65) — Cc sort enseigne la
formule d'une poudre magique vert-de-gris capable de faire du mal
aux éeres surnaturels des aueres plans. La fabrication de cetee poudre
requiert la poussiére d'une memie égyptienne datant d'au moing 2 (00
ans. Une telle momie suffic pour faire trois doses de poudre magique,
Il faut aussi de I'encens (cela cofite au moins 2 000 § par dose), du
soufre et du salpétre, mais d'unc valeur rotale ne dépassant 50 cents
environ. En méme temps que l'on verse Ia poudre, on doit prononcer
une incantation, Celle-ci est incluse dans la description dus sort et la
poudre n'a aucun cffet sans cette incantation. Cela ne colite aucun
point de SAN de faire ou d'utiliser la poudre. Quand elle est versée
sur le corps d'un étre venu d'un autre plan, celui-ci perd 1020 points
de Vie. Elle n'agit que sur les éres pour qui existe le sort ordinaire
d'Invocation ou d'Appel. Ainsi elle fera du mal 3 une Maigre Béte de
La Muit, 3 un Byakhee, ou & Arathoth mais n'aura ancun effer sur un
Shogeoth, Cthulhu on sur un Habicant Des Sables,

REGARD DANS LE FUTUR (LOYS, 17) — Ce sort requicrt un
maitre de chant cr un grand nombre d'assistants gui doivent chanter,
tous ensemble, pendant une durde de 45 mn 3 1 heure, A la fin de cetee
période, tous les participants, sauf le maftre de chant (qui est le scul &
devoir conmaitee le sort) perdent, chacun, un point de POU. Le
maitre de chant, quant 3 lui, perd 2D6 points de SAN.

Lorsque le chant est terming, un volontaire désigné, qui n'a pas
besoin de participer au chant, cst projeté dans le futur 3 raison d’une
année par point de POLT dépensé par les participants (c'est-i-dire
d'une année par participant). Les effers du sort sont imprécs et il fane
déduire 10310 années de la dace visée. Si le résultat de cette soustrac-
tion abount & provoquer un voyage dans le passé le volontaire dispa-
rait de I'existence. Ce sort peut provoquer des paradoxes et, pour
rester conforme i la tradition du Mythe de Cthulhu, nous suggérons
que ces paradoxes conduisent rapidement et impitoyablement 3 la
folie et i Ja mort les personnes qui les ont provoqués,
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Ce puissant sortilége est connu de Nyarlathotep qui peut I'ensci-
gner, ou non, i un de ses adorateurs.

# RESSEMBLANCE (LMN 2, 10) — Ce sort requiert le cadavre d’unc
personne décédée ot dont on veut prendre Papparence. Cette w vic-
time » nc doit pas étre d'une TAI plus grande ou plus perite de 3 points
de différence avec celle du sorcier. Les jours suivants le lanceur de sort
consume la vicime et travaille aw sortilége en dépensant 10 Point de
Magic toutes les 6 heures et ¢n sacrifiant définitivement 1 point de
POU. 1l peut lancer ce sort plus d'une fois, et de cette fagon avoir la
possibilité de changer plusicurs fois d'apparence. A chaque nouvelle
victime consumée, il perd 1D20 point de SAN.

Une fois que le sortilége s'achéve, le lanceur de sort garde I'appa-
rence de sa victime aussi longtemps qu'il le désire. Au moindre
dommage requ, il reprend sa forme initiale jusqu'a ce qu'il se soit
reposé 1D3 minutes, Pour passer de la forme véritable 4 la forme
adoptée, il faut 20 secondes. Pour passer i une aurre forme, il fant
d'abord revenir i sa forme onginelle. Ce sortilége est connu de
beaucoup d'Hommes-Serpents. :

Les caractéristiques, compétences, connaissances ct conscience de
soi du lanceur ne sont pas modifiés. Son ombre reste celle de sa forme
originelle: une bonne raison pour éviter les fortes lumiéres. ..

LA ROUE DE BRUME D'EIBON (LMN 1, 8) — Il faut pour lancer
ce sort un petit disque de bronze, gravé d'un étrange symbole ressem-
blant 4 une svastika i trois branches. Le lanceur de sort pose ce disque
sur le sol, se tient debour sur celui-ci. Puis il entonne les paroles du
- sortilége et il dépense le nombre voulu de Points de Magie. Ceci erée
une nuée bleue de forme ronde de 1,50 métre de diamétre qui tournoie
autour de lui. Cette nuée apparait d’abord au sol, puis elle s'éléve de
30 ¢cm en tournoyant i chaque Point de Magic dépensé. Créer ce
nuage tournoyant codee 1 point de SAN. Toute chose se retrouvant i
I'intérieur de celui-ci est entiérement dissimulée. 1l faut 1D3 minute
pour former complétement le tourbillon que I'on désire.

On crée cette nude afin que les créatures invoquées par Nyarlatho-
tep ou au nom de celui-ci, ne puissent pas voir ceux qui se cachent
derriére elle. De telles créatures agissent comme si le nuage et coux qui
s'y trouvent cachés n'étaient pas 1i. Elles ne peuvent pas traverser la
nuée méme par accident. 8i la nuée barre le chemin, la créature
s'arréee sur place ou revient sur ses pas, de fagon rotalement incons-
cente. Elle n'a d'effets que sur les créatures que I'on invoque, jamais
sur Nyarlathotep.

N'importe quel nombre de personnes peuvent se regrouper dans la
nuée pour qu'elle les dissimule, mais si un pied, wne téte, etc...
dépassent, I'illusion disparait. Par conséquent, il ne faut pas moins de
7 Points de Magie pour cacher un groupe d'Investigateurs de taille
normale, 3 moins qu'ils ne spécifient qu'ils sont penchés, accroupis,
ete. .

Les créatures présentes avant que La Roue de Brume d'Eibon ne
soit lancée ou celles appelées par un pouvoir autre que celui de
MNyarlathotep, peuvent voir la nuée ct v pénétrer. On peut en sortir,
mais I'illusion disparait si celui qui en sort se fait remarquer. De méme
que s1 on passe quelque chose au travers de celleci, comme par
exemple une balle ou une épée. De plus, la moindre chose pénétrant
dans la nuée ruine immédiatement 'effet du sortilége. Une fois que
I'on a ainsi ateiré I"attention de la créature et qu'elle prend conscience
de l'existence de l'illusion, le sortilége n'exerce plus aucune protec-
tion.

LE SCEAU D'ISIS (LMN 3, 16) — Cc sort prend 1 heore pour étre
lancé, 1 point de SAN et les Points dc Magic doivent étre dépensés
simultanément. Les effets de ce sortillége durent indéfiniment, jusqu'i
ce qu'un autre Sceau d'lsis plus puissant soit lancé dans la méme zone
ou jusqu'i ce que tous les abjets originellement gardés soient enlevés
de I'endroit surveillé, Certte surveillance protége un cube de 15 métres
de cité, habituellement une tombe ou un résor précicux. En outre
tout sortilége lancé sur le wésor gardé est repoussé par les Points de
Magie de la surveillance que le sort lancé soit agressif ou de détection,

Il ne provogue aucune résistance physique particuliére. On ne peut
pas l'utiliser sur des personnes, seulement sur des objets inanimés.

SERENITE (LMN 4, 11) — Pour le lancer, il faut perdre 3 Points de
Magie mais aucun point de SAN. Il a pour effet de rendre son
bénéficiaire insensible, pendant une heure, miéme 3 la plus intense des
douleurs. Il peut aussi étre utilisé pour apporter i un personnage
devenu fou un calme tranquille pendant une heure.

LE SIGNE ROUGE DE SHUDDE M’ELL (LMC, 12) — Ce sort
prend un round entier pour étre réalisé, il coiite 1D8 point de SAN et
3 Points de Magie. 5'il est lancé correctement, un symbole rouge
quelque peu incandescent que le sorcier trace avec le l:lmgt apparait
dans I'air. Les effets malfaisants de ce signe commencent 3 se manifes-
ter au round qui suit sa eréation. Une fois formé, il doit &re maintenu
par la concentration et la dépense de 3 Points de Magic supplémen-
taires 3 chague round. Tous ceux qui s¢ trouvent ¢n sa présence ou i
une distance de moins de 10 métres regoivent 1D3 points de dom-
mages i chaque round, tandis qu'ils sont pris de tremblements ct de
convulsions ct que leurs organes internes et leurs vaisscaux sanguins
se contractent. Tous cenx qui se trouvent cntre 10 et 30 métres du
signe perdent 1 point de Vie & chaque round. Ceux qui sont i plus de
30 métres de distance ne regoivent aucun dommage. Le lanceur de
sort lui-méme doit rester debout tout en se concentrant prés du signe
et il regoit un point de dommage i chaque round. Il est possible
d'éviter l'influence de celui-ci en se faufilant derriére un mur ou toute
autre barritre opaque.

SORT DE FABRICATION DE BOITE (LOYS, 11) — 11 faut fabri-
quer deux boites identiques de la TAI désirée (d'habitude en faisant la
moyenne de la TAI + la FOR du lanceur de sort). Ces boites ne
doivent s'ouvrir que d'un oité. On doit alors exéeuter un rituel
consistant i placer ses mains sur les boites et 3 concevoir mentalement
des lignes et des angles pendant 5 heures environ. Puis les boftes
absorbent par jour automatiquement la moitié de la valeur du POU
de leur créateur en Points de Magie, jusqu'an moment ol elles ont
absorbé un nombre de Poines de Magie égal i 1a TAI des boites X 100.
Si le créateur a un POU de 11, les boites en absorbent 6 par jour.
Quand rour cela est terming, les boltes sont opérationnelles.

Les boites achevées sont utilisées comme un Portail Magique, Celm
qui se glisse dans une boite se retrouve en train de sortir par 'ouver-
ture de I'autre boite. 8i la moyenne (TAI + FOR divisé par deux) de
l'utilisateur est plus élevée que la TAI d'une boite, il ne peut pas se
glisser 3 lintérieur. Traverser ces boftes colte exactement le méme
nombre de Points de Magie et de SAN que le franchissement d'un
Portail normal.

SORTILEGE DE MORT (LTT, 63) — Ce sort cofite 24 Points de
Magie et 3D10 points de SAN. Le nombre de Points de Magie du
lanceur de sort doit batere, sur la Table de Résistance, celui de la
victime durant chaque round de concentration. La victime doit se
trouver & une distance de 10 métres au moins du lanceur de sort.
Aprés 1 D6 round de concentration, le corps de la victime se couvre de
grosses cloques et subit 1D3 points de dommages. Au round suivant,
ses vérements s'enflamment et elle regoit 1D4 points de dommages en
plus. Au reoisidme round, elle s consume dans les flammes, recevant
1D10 points de dommages et autant 3 chacun des rounds suivants. Il
est impossible d'éteindre ce feu, car la malheureuse victime brile
spontanément de 'intérieur,

SUGGESTION MENTALE (LFE) — Ce sort cofite 8 Points de Magie
et 1D8 point de SAN. Il faut 3 rounds pour le lancer. Le sorcier peut le
lancer sur sa victime 4 n'importe quelle distance pourve qu'il 1a voic.
I permer i Putilisatenr de ce sortilége de confronter ses Points de
Magie i ceux de sa victime sur la Table de Résistance. 5'il triomphe,
la wictime se retrouve sous son contrdle pendant 1 round, faisant tout
ce qu'l lui ordonne de faire. Ceci peut inclure des tentatives de
suicides ou des attaques contre des amis.
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TRANSFERT IVESPRIT (LFY, 28) — Il permet 2 celui qui le lance de
/ procéder 3 des transferts permanents d'esprits, généralement pour
prolonger sa vie anx dépens de quelqu'un d'auere. Pour lancer ce sort,
il en codte 10 Points de Magie et le lanceur doit vainere les Points de
Magie de sa victime avec les signes propees sur la Table de Résistance.
La victime nc doit pas s¢ trouver i plus de trois métres de lui au
moment of il oeilise le sore. 5i ke lancement de celui-ci est réussi, le
lanceur perd 1D10 points de SAN er [a victime en perd 1DX0).Le
lanceur entre alors dans le corps de la victime et le transfert est opéré.
51 la vicime réussit i résister, le lanceur doit immédiatement relancer
le sort {et perdre 10 Points de Magic supplémentaires) sinon son ime
se perd dans I'éternité. Si le lanceur se retrouve & cours de Points de
Magie avant d'avoir réussi i entrer dans la victime, son esprit se
dissout et disparait i jamais. Une fois qu'il a choisi une victime, le
lanceur de sort n'a pas le droit de transférer ses efforts sur une autre.
5'il est avisé, l'utilisareur de ce sort recherchera des victimes ayant un
faible POU.

TRANSFERT DE CONSCIENCE (LMC, 47) — Ce sort permet, i
celui qui le lance, de provoquer un échange d'esprit avec une autre
personne. La premiére fois qu'il utilise le sort, le lanccur perd 1D3
points de SAN et il doit dépenser un nembre de Points de Magie égal
au nombre de point de POU de la victime. Ensuite, chaque fois que le
sort est 3 nouveau lancé, le colt de Points de Magie diminue de un
Jusqu'd atteindre, finalement, un seul Point de Magie. Par contre, la
perte de points de SAN ne diminue pas. Le sort peut étre lancé i
n'importe quelle distance, que la vicime soit ou non visible par le
lanceur, Chaque fois que celui-ci lance le sort, il doit confronter ses
Points de Magic 3 ceux de sa victime sur la Table de Résistance et
sortir vaingueur de cette confrontation, Mais une fois que le codit du
lancement est descendu 3 un Point de Magic sculement, cette confron-
tation n’est plus nécessaire, le lanceur réussissant le transfert simple-
ment par un gros cffort de concentration. Au début, U'esprit du
lanceur ne peat rester que quelgues minutes dans le corps de la
victime, mais il peut, 3 la suite de lancements successifs, v rester
progressivement de plus en plus longtemps. Finalement, lorsque le
lancement du sort ne cofite plus qu'un scul Point de Magie, il peut y
rester définitivement.

La victime doit éprouver de forts sentiments favorables i I'égard du
lanceur (c'est-i-dire qu'elle doit, par exemple, étre amoureuse de lui).
Si elle perd ces sentiments avant que le coiit du sort soit descendu 3 un
Point de Magic, le lanceur ne peut plus I'affecter. Si l'amour renair, le
sort reprend ses effets au nivean ot ils en éient au moment de
l'interruption. La victime peut perdre des points de SAN lorsqu'elle
s¢ rend compte qu'elle est dans le corps de quelqu’un d'autre.

TROU DE MEMOIRE (LMMN 2, 28) — Ce sort coifite 1D2 points de
SAN et 106 Points de Magie. Il agit immédiatement. Sa portée est de
100 m. Le lanceur de sort doit éere capable de voir sa cble et celle-ci
doit pouvoir recevoir ses instructions. Si les Points de Magie de
I'ensarceleur batrent ceux de sa victime sur la Table de Résistance,
alors celle-ci subit un blocage psychique en rapport avec un incident
particulier. 5i l'incident a été terrifiant, la victime peut encore, par la
suite, faire des cauchemars ayant confusément un rapport avec celui-
ci. Si le sortilége n'a pas d'effets, l'incident en question revient plus
vivement i la mémoire de la victime. L'ensorceleur doit connaitre
l'incident particulier qui doit étre oublié. Il ne peut pas donner un
ordre vague tel que « Oublies ce que tu as fait hier ». Il doit parler d'un
événement trés concret, tel que («Oublies que) tu as été enlevée par
un MOnstre s,

Ce sortlége ne peur pas affecrer la connaissance des sortiléges ou
celle du Mythe de Crhulhu (i moins que la connaissance du Mythe
soit indissociablement lide 3 un événement spéeial), ni ne peut annuler
une perte de SAMN, bien qu'il soit possible que la victime ait oublié
I'horreur qu'elle a voe et qui fut la cause de sa perte de SAN. De
méme ce sortilége ne remplace pas une bonne psychanalyse qui dé-
voile les habitudes inconscientes qui font que 1'événement a eu un tel
impact sur la victime,

TROUVER UN PORTAIL (LMN 35, 21) — Ce sortilége nécessite la
perte d'un Poine de Magie et de 103 points de SAN. Il dure cing
minutes et doit étre lancé i nouveau pour que ses effets se prolongent.
Il rend apparent tout Portail menant dans un autre monde ou un autre
plan, ainsi que rtout portail permettant de passer de ceux-ci 3 notre
propre monde. Encore faut-il que ce portail soit 3 portée de vuc du
lanceur du sort. Ce sortilége ne permet que de localiser, Pas d'ouvrir,
de fermer, de créer ou de franchir un portail.

VOILE OBSCUR (LMN 4, 13) — Crée une zone d"ombre en utlisant
un jeu de sifflets ensorcelés ou une fldte. Pour pouvoir lancer ce sort,
il faut un jet de dé Joucr du Sifflet ou Jouer de la Flute réussi, plus la
dépense d'un ou plusicurs Points de Magie et 103 paints de SAN. La
zone d'ombre, centrée sur le flatste et se déplagant avec lui, Sargit
son rayen d'l métre pour chaque Point de Magie dépensé. On doit
jouer continuellement de la flite tant que dure le sortilige. Les 2
premiers rounds de musique ne produisent pas d'effets visibles, mais
au Jéme et i tous ceux qui suivent, toute la lumidre autour du lanceur
de sort est supprimée, empéchant tous ceux qui se trouvent dans les
parages, v compris le lanceur de sort, d'y voir clair. Ainsi, un Jet
d'ldée réussi est nécessaire i chacun pour avoir la possibilité de bouger
ou de combattre. (5i le jet de dé réussit, la personne a la moitié de ses
chances normales de vaincre).

LA VOIX DE RA (LMN 3, 16) — Ce sort codite, pour étre lancé, 5
Points de Magie et 1 point de SAN. [ faut 2 heures pour exécuter
entitrement le ritucl, On doit faire briler différentes variéeés d’herbes
tandis que le rite s"accomplit. Toutes les 24 heures, le sorcier regoit
110 point d'APP en plus et ses compétences en Marchandage,
Crédit, Discussion, Baratin, Eloquence et Psychologie augmentent de
2%,

VOLER LA VIE (LOYS, 12) — Ce sort codre 30 Poines de Magie ct
1D20 point de SAN. On doit le lancer sur une victime qui se trouve i
portée de vue et de voix du sorcier et le nombre de Points de Magie de
celui-ci doit vaincre celui de sa victime. Celle-ci commence i vieillir et
i s"affaiblir, mais toute sa spontanéité et sa vitalité sont absorbées par
le sorcier. A chaque round une fois le sort lancé, la vietime perd un
point de FOR, de CON, de DEX, de POU et d'APP. Pour chague
point pris i sa victime, e sorcier rajeunit d'une semaine, Par exemple
si on lance le sort sur un ivrogne pris au hasard qui a 8 points dans
chacune des caractéristiques, le sorcier rajeunira de 40 semaines. La
victime dépérit, devient grise puis clle tombe raide. Quand le sorti-
lege prend fin, la victime n'cst plus qu'une hideuse enveloppe déchar-
née. La voir coiite 3 celui qui la regarde 0/1D6 poine de SAN.

5i le sorulége n'a pas éoé lancé par unc nuit de pleine lune, le sorder
ne peut pas bénéficier des avantages d’unc nouvelle jeunesse mais sa
victime meurt de toute fagon. Si le lanceur de sort est tué avant que la
victime ne meure, le sortilége s'annule et la victime retrouve les
caractéristiques qu'elle avait perdues.

VOYAGE EXTRA-IMMENSIONNEL (LMN 4, 11) — Ce sort cofite
15 Points de Magie pour &re utilisé et nécessite unc journée de rituel.
Grice 3 lui, le lanceur de sort se retrouve en transe ot envoie, comme il
le désire, son esprit dans d'autres plans. Il est méme possible que
I'esprit aille 13 odi se trouve une divinité du Mythe de Cthulhu. L'étae
de transe dure 1D6 +3 heures.



ANTMAUX AFRICAINS

LE BUFFLE DU SUD DE L’AFRIQUE

Ces animaux s¢ déplacent en d'immenses troupeaux de plusieurs
centaines mais on peut aussi les rencontrer en nombres plus petits. Le
buffle du sud de I'Afrique est notoirement agressif et nombre de
chasseurs cxpérimentés ke considérent comme le gibier le plus dange-
reux d"Afrique.

Caraclénstiquas Moyeanne

FOR 406 + 20 34

CON3DE + 10 20-21

TAI 4D6 + 20 34

POU 206 T

DEX 206 7

Points de Vie 28

Déplacement 12

Arme Attaque Dommages
Charge 50% 206 + 3D6

ARMURE: 5 points de cuir

LE COCHON DE BROUSSE

Ces animaux gue I'on rencontre couramment en Afrique yivent dans
des foréts denses ct s déplacent par petits troupeaux d'une vingtaine i
peu pris. lls ne sont pas domestiqués. Leur nombre s'est récemment
accru 3 cavse de la diminution du nombre de léopards.

. risii Ak
FOR 2D6 + 4 11

CON 206 + 6 13

TAl 206 + 4 11

POU 2D6 7

DEX 2D8& T

Points de Via 12

Déplacemant 10

Arme Altague Demmages
Eventrer 30% 108

ARMURE:; 5 points de peau
COMPETENCES ; Sentir Fannemi 50%

LE CROCODILE

{D'une taille d'3 pew prés 3 métres)

Il est de la méme espéce que le crocodile du Nil. Li ot en Afrique il y
a de I'eau, on trouve des crocodiles. Ils mangent tout ce qui leur
tombe sous la dent et en grand nombre exécutent des eries qu'ils
partagent collectivement pour se nourrir. Normalement, ils n’atta-
guent pas les bateaux,

Caractérisliqgues Moyenne

FOR 4D6 + 12 26

CON 3D6 + 8 18-19

TAl 4D6 + 12 26

POU 3D6 10-11

DEX 2D& T

Frints de Vie 23

Deplacement 68 a la nage

Arme ARaque Dommages
Morsura 50% 1010 + 208

ARMURE: 5 points d'écallles
COMPETENCES: 5e Cacher 60%, Discrétion 50%

Lions, tigres, ours, etc...

Par Sandy Petersen

L’ELEPHANT

Tout le monde connait 'éléphant. En leur présence, les Investigateurs
devraient étre en relative sécurité, sauf s'ils s’approchent de trop prés
d'un troupeau ou s'ils sont surpris par un &éphant solitaire.

Caractéristigues Moyenne

FOR BD& + 34 55

COMN 306 + 18 26-27

TAl BDE + 42 &3

POU 2D6 + B 13

DEX 3D& 10-11

Points da Via 45

Déplacement 10

Arme Atfaque Dommages

Trompe 50% empoignar

5e ruer

et se cabrer 25% 208 + 6D6

Piétiner 50% 1206 & un adversaire
au 5ol

Défenses 25% 8DE

NOTES: Il peutl attaguer une fois par round. 5i la trompa empoigne la
vichime cafle-ci paul s'en sortir an opposant avec succds sa Force conlra
la mpitié de la FOR de I'édphani. La irompe ma cause aucun domimage
par efle-méme mails aprés la premidre asmpoignads, la viclime peul &lre
l'objet de nimporte qual type dattaque de dldphant qui 8, sutomatigue-
ment, 100% de chances de rdussir.

ARMURE : 8 points da Peau

COMPETENCES : Ecouter 0%, Flair 70%.

LE LION

Les lions sont les plus célébres des féins. Ils se déplacent en groupes
d'une douzaine environ ct chassent collectivement. Les males du sud
de I'Afrique ont des criniéres plus denses et plus noires que ceux qui
vivent plus au nord,

Le lion a la possibilité de faire une artaque avec ses griffes puis une
artaque par morsures 3 chaque round. 5i les dewx artagues réussissent,
le lion s’accroche 3 sa proie et continue de la mordre et de la griffer
aver ses pattes de derriére,

Caracténstiques Moyenne

FOR 4D6 + 12 26

CON 3D6 10-11

TAI 306 + 12 22-23

POU 206 + & 13

DEX 3D6 + 6 16-17

Points de Vie 17

Déplacement 15

Arma Attagque Dommages
Gritfes 50% 108 + 2D&
Morsure 40% 1010 + 206
Griffures par B0% 208 + 208
pattes armeéres

ARMURE: 2 points de fourrure
COMPETENCES: Se Cacher 60%, Flair 50%, Ecouter 50% , Discrétion
T0%.

LE RHINOCEROS

L'animal 3 deux comnes décrit ici est le rhinocéros noir et irascible que
l'on trouve communément en Afrique. Cet animal est extrémement
agressif et il arrive quil attaque sans raison apparente. Le rhinocéros
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blanc est plus gros et plus calme, et beaucoup moins susceptible de
charger.

Un rhinocéros noir typique mesure environ 4 métres de long et fait
1,70 m de hauteur aux épaules. Pour attaquer en chargeant, un rhino-
céros doit étre capable de se ruer d"au moins 10 métres de distance. 1l
peut ateaquer une seule fois par round.

Caractéristiques Mayenne

FOR 6D6 + 20 41

COM 3D6 + 6 20-21

TAI 6DE + 20 41

POU 3D6 10-11

DEX 2D8& 7

Points de Vie 31

Déplacament 15

Arme Attague

Morsure 25% 1010

Charge 50% 1010 +5D&

Piétinerment 75% 1006 contre un
adversaire & tarre

ARMURE: 10 poinis de Peau.

ANIMAUX DES INDES

LE CHIEN SAUVAGE DES INDES (Dhole)

En dépit de son nom, ce n'est pas un monstre sumaturel. Ce chien
sauvage vit principalement dans les foréts denses et se montre quel-
guefois asscz vicieux, Ces chiens se déplacent par meutes de 53 12 et il
leur arrive d'abattre des arnis (Buffles aquatiques).

Caractdristigues Moysnne

FOR 106 + 1 4- B

CON 3D6 10-11

TAl 1D& 3 4

POU 1D8 + 8 810

DEX 2D6 + & 13

Points de Vie 7

Déplacamant 15

Arme Altague Dommages
Morsure 40% D&

ARMURE : Aucuna.
COMPETENCES: Ecouter 40%, Suivre une Piste B0%.

LE TIGRE

Le tigre est le plus grand de tous les félins réputé étre un tuecur
d'hommes. On trouve plusicurs sous-espéces de ces chasseurs soli-
taires, de Java jusqu'en Sibérie. Un tigre a le droit d"attaquer avec ses
deux pattes et par unc morsure i chaque round. Si ces deux attaques
réussissent, le tigre ne liche pas sa prise, continue de mordre ct griffe
sa victime avec ses pattes de derriére.

Caracténistigues Moyenne
FOR 5D& + 12 20-30
CON 2D6 + 3 13-14
TAl 4D& + 12 26
POU 3D6 10-11
DEX 3D6 + & 1617
Points da Vie 20
Déplacement 16
Arme Allaque Dommages
Griffas 50% D8 + 208
Morsure 30% 1010 + 2D&
Griffures
pattes amiéres B0% 208 + 206

par
ARMURE: 2 points de Fournure
COMPETENCES : Se Cacher B0%, Sauter 50%,
Ecouter 50%, Discrétion 80%.

ANIMAUX DU NORD DE L'AMERIQUE

L'OURS NOIR
On a des chances de ne rencontrer I'Ours Noir (qui est le type d'ours

le plus courant en Amérique du Nord) que dans la partie est de ce
continent.

Il 2 le droit d'attaquer 2 fois par round en faisant soit deux attaques
séparées avec les pattes, soit par une morsure plus une attaque avec les

pattes.
Caraciéristigues Moyanne

FOR 3D& + 10 20-21

COM 2D6 + 6 13

TAl 306 + 10 20-21

POU 306 10-11

DEX 3D6 10-11

Points de Vie 17

Déplacement 16

Armes Attagque Dommages
Maorsure 25% 1010 + 2D6
Griffes 40% 106 + 2D6

ARMURE : 3 points de Pelage el g
COMPETENCES : Grimper 30%, Ecouter 30%.

LE LYNX

Le lynx est le plus courant des f&lins en Amérique du Nord et est
célebre pour sa méchanceté, On le trouve dans les montagnes et les
bois partout sur c¢ continent ¢t plus spécialement le long des cours
d'cau.

Il a le droit d"attaquer avec les deux pattes et une morsure i chaque
round. S'il réussit son attaque avec les pattes, il ne liche pas sa victime
et continue 3 la mordre et lui déchire la peau avec ses pattes de

Dommages
103

1D4

par pattes amibres B0% 203
ARMURE : aucune.
COMPETENCES : Grimper B0%, Se Cacher 80%, Discrétion 80% .

LE LION DES MONTAGNES

Le Lion des Montagnes que I'on appelle aussi « Cougars, se rencontre
fréquemment dans le nord-ouest de I'Amérique et on en trouve
encore dans Jes Appalaches. On les trouve aussi en
Amérique Centrale et en Amérique du Sud. En général, ils n'atta-
quent pas I'homme.

Un cougar peut attaquer avec ses 2 pattes et par un¢ morsure i
chagque round. 5i I'attaque avec les pattes est réussie, il ne liche pas sa
prise tout en continuant i la mordre et la griffer avec ses pattes de
derridre.

Caractéristiques Moysnne
FOR3DE + 6 1817
CON 3D8 10-11
TAI2D6 + 8 15
POU 306 10-11
DEX 2D6 + 12 18
Points de Vie 13
Déplacement 18
Armes Altague Dommages
Griffes 50% 108 + 1D4
Morsure 30% 1010 + 104
Griffures
par paties amiéres 80% 2D8 + 1D4
ARMURE: 1 point dé Fourrure

: Grimper 80%, Sauter 40%, Se Cacher B0%, Discré-
tion 90%.
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Némeésis

De HP. LOVECRAFT

Franchissant les portes du sommeil gardées par les vampires,
Av-deld der abimes lunaires et Blafards de la awit,
Jai wécu par-deld mes vies cang nombre,
Man regard a sondé loutes choses ;
Et je lutte en hurlant dés avani aube,
Me sentant avec effroi conduit d la folie.

Avec la terre, j'ai tournoyé & Faube de la vie
Quand le ciel éait semblable d une flamme vaporewse.
J'ai vu la tervifiante laideur d jamais ignorée
Dres noires plamétes dgarées dans univers béant,
Rouler sans connaissance, sans éclat et sans nom.

J'ai dérivé sans fin par-deld les mers,
Sous de sinistres ciewx gris
Que déchaine I'éclair zigzagam,
Et que des eris hystériques font résonmer;
Et j'ai entendu les gémissements d'invisibles démors
Qui émergent des fTots verts,

J'ai plongé semblable au cerf sous les vodites
Dy la primitive et blanchdtre futaie,
O les chénes sentent la présence qui se met
Et qui s'avance majestwensement i oi les esprits n'osent s'aventurer,
Et je fuis une chose qui me cerne de lowtes parts
et m'épie 4 travers les branches mortes.

Jai trébuché contre des moniagnes criblées de gouffres,
Surgissant de la plaine, stéviles et austéves,
J'ai bu aux fitides sources d crapaud
Qui coulent suintantes vers les marécages et 'ocdan.
Er dans les eaus brillantes de petits lacs mandits,
J'ai vu des choses que je n'aimerais pas reveir,

Jai seruté immense palals couvert de lierre,
J'ent ai fould le hall inhabité,
Chuand la Iune qui s"Eléve des vallées,
Dévoile un mur tapisié d'étranges et insoutenables images tissées,
dowit fe ne peux supporter le souvenir,

Jai du haswt des croisées, contemplé avec émerveillement
Les poudroyanies prairies alentours,
Le village aux innombrables toits gui #'étend
Sous la malddiction d'une lugubre terre brilée
Ei je cherche d eapter les sons
de béantes urnes de marhre blanc alinées,

_f'dl' hanté les tombes du tewmps,
J'ai volé autour des crénaw d'épovvante,
Ot ['Erebus gronde, vomissant sa_fumée ;
Ol apparaissent faiblement les bormes lugubres ef recouventes de
neige,
Et dans les royaumes o le soleil du désert
Cottsume ce qu'il ne pourra jamais animer.

J'étais un vieillard guand, prés du Nil,
Les Pharaons montérent pour la premiére fois sur le trone omé de
Jopauz.
J'étais un vieillard durant ces dges innombrables
Chie moi et moi seul vivait de fagon ignoble;
Et oii sur une ile lointaine de U Arcigue,
L’homme vivait dans la béatitude, non encore corromput et hewreus,

O, grand jur le piché de mon dme,
Eit pmﬁﬂdﬁ Vétendue de sa perte,

La pitié des cieux ne pourra jamais 'épayer
Et elle ne pourra trouver de répit dans la tombe
Au travers des ftemités viennent frapper
les ailes du destin impitoyable.

Franchissant les portes du sommeil gardées par les vampires,
Au-deld des abimes lunaires et blafards de la nuir,
Jai vécu par-deld mes vies sans nombre,
Men regard a sondé toutes choses ;
Et je lutte en hurlant dés avant Faube,
me sentant avec effroi conduit d la folie.

Sombre Rejeton

Créature de Xiclodl

Dieux Extéricurs

COMPARAISON DES TAILLES
a I'échelle du dépliant central Ancien

_i Monstre lunaire

Glaaki

Serviteur des




BAST, DEESSE DES CHATS (Dieu extérieur)

DESCRIPTION: On représente Bast soit comme un chat, soit
comme une femme 1 téte de chat. Dans I'Egypte ancienne on Ia
représentait avec un sistre dans la main droite, une égide surmontée
d'une tdte de lion dans la main gauche, et avec un perit sac passé au
bras gauche. On I'appelle aussi Baster ou Ubasti.

Bast fait partie des Dieux Anciens, bien qu'elle paraisse étre une
diviniré inférienre. Elle peut érendre son empire seulement sur 1a rerre
et son Pays des Songes car les Elins du Pays des Songes de Jupiter sont
les ennemis de ceux de la terre. Lovecraft lui-mEme aimait les chats et
il est tout simplement normal que la déesse des Féling occupe dans son
ceuvre une place d'imporcance.

LE CULTE: Ellc fut la déesse de la ville de I'Egyptc ancicnne,
Bubastis. Son culte atteignit finalement I'Tralic et des preuves du culte
de Bast ont été trouvées dans les principales cités romaines, y compris
Fompéi.

A I'époque ol on I'adorait ardemment, c’était a la fois unc divinité
du foyer et une déesse 1éonine de la guerre. Ses adorateurs la considé-
raient toujours avec affection. Son culte ne semble pas avoir survécu
parmi les humains mais elle ne s5'en soucic probablement pas: tous les
félins I'adorent sans aucun doute du fond de leurs cocurs féroces.

Celui qui réussit i la contacter et i entrer dans ses bonnes grices en
accomplissant des choses qui lui sont, sans qu'on sache pourquoi,
agréables, peut obtenir le pouvoir de communiquer avec les félins ou
peut transférer son ime dans le corps d'un félin,

MOTES: Comme les aueres Dieux Anciens, Bast prend rarement des
initiatives bien que, peut-frre, elle puisse e invoquée dans une
cérémonie ol l'on utilise une des nombrenses statuettes qui subsistent
d'elle. En de rares occasions il se peut qu'elle agisse contre une
personne particulitrement cruelle envers les chaes. Alors trés proba-
blement elle agira par I'intermédiaire de ses serviteurs fElins. 5ils ne
peuvent pas venir 3 bout de la difficulté, il se peur qu'elle se dérange
personnellement. Elle apparait toujours entourée de grands félins
luisants, principalement des chars, mais comportant au moins une
lioane, une tigresse ou autre gros fElin.

5i Bast doit se battre, elle envole généralement ses félins au combat.
5i elle doit prendre part au combat, elle peut transformer 'un ow les
deux de ses bras et mains délicates en pattes de lionne avec lesquelles
elle frappe violemment. Bast peut attaquer 2 fois par round utilisant i
la fois griffes er morsures. Qu'importe I'armure que posséde son
adversaire, ses coups de griffes et morsures l'ignorent, et font tou-
jours couler le sang. Une blessure venant d'elle continue de saigner,
{coditant 3 la victime un point de Vie & chacun des rounds successifs),
jusqu'd cc que la blessure soit bandée, (un jet de Premiers Soins
réussi), complétement régénérée, ou magiquement cicatrisée.

BAST, Déesse des Félina:

FOR 48 CON 25
INT 35 POU 30

TAl 12
POV 12

DEX 45 APP 21
Deplacement 40

Nouvelles divinités, races
et monstres du mythe

Par Sandy Petersen

COMPETENCES: Esquiver 300% ; S& Cacher 100% ; Discrétion 100%.

ARMES : Griffes 100%, 108 + 306 de dommageas. Morsura 100%, 1010
+ 306 de dommages.

ARMURE: Pas d'armure naturelle, mais noter sa compétence an
Esquive ot les sortiléges ci-aprés qu'elle peul utiliser.

SORTILEGES: Bast peul commander a volonté tous les féling, n'importe
ol dans le monde. Elle peut invoguer, pour gulils l'aident, autant de
faling qu'elle dasire, mais ils doivent se déplacer normalement pour la
rejoindre.

Bast paul cicatrizer les dommages qu'elle ou que ses félins ont regus
en dépensant un Point de Magie par point de dommage. Elle peut
esquiver les attagues dirigées contre elle et continuer d'attaquer avac
succés. Elle doit répartir son pourcentage de compétance en Esquive
anire 365 assaillants. Elle paut esquiver des balles ou autres projectiles,
mais sa compétenceé en Esquive diminue de moitié contre de telles

attaques.
SANTE MENTALE: Yoir Bast ne cause aucune perte da SAN,

DAOLOTH : Celui gui Enléve les Voiles (Dieu Extérieur)

DESCRIPTION: La sutette gui représentait Daoloth n'ctait o .. pas informe, mais
a complexe gue I'eeil ne pouvait y reconnaiire une forme descoptible, Cétain des
hémisphires et du méwl brllant, relis par de longues bagusties en plastique. Les
baguettes fraient d'un gris mat, de telle sorte quil ne pouvaic distinguer laquelle éait
la plus proche. Elles se mélaent & une masse mate de Jaquelle dépassaient des
cvlindres individualisés, Alors quiil regardaie la stamene, il eor b curieuse sensation
que des yenx brillaient entre les haguertes, mais, od gue son regard se posit sur [a
construction, il ne voyait que les espaces entre les baguenes. La chose la plus éurange
était qu'il ressemtant ceci comene guelque chose de vivane GQuelque chose d'une
dimension oit un ¢l exemple de péométne bizarre pourrair exaster, Alors qu'sl se
tournait pour parler, il vit du coin de @il que Lo chose s"éair élargie ot quielle
occupait un cbté entier de la piéoe. Mais quand il se retoumna, 1'image, bien sir, avait
ls méme wille qu'auparavant. Au moins, il fait sor qu'elle fuait ains, mais Gibsen ne
pouvait méme pas ére sir de la taille qu'elle avait au début e,

J. Ramsey Camphell

dans 1" Habitars dw Lac

LE CULTE: Les prétres-astrologues de Daoloth peuvent voir le passé

et e futur et peroivent comment les choses évoluent dans cette
derniére dimension. lls obtiennent le pouveir de voyager dans d'au-
tres dimensions et de voir d'autres types de réalité. Daoloth n'apparait
pas étre d'un genre particuliérement malveillant. On le vénére actuel-
lement 3 Yuggoth et dans d'autres mondes éloignés et son culte ne
semble pas s'étre beaucoup répandu sur la terre.

MNOTES: La présence de Daoloth parmi les étres humains provoque
le désastre. 5'il n’est pas soigneusement retenu  intérieur d'un cercle
de Signes des Anciens ou autre sortilége magique de lien, sa forme
s'agrandit et il engloutit quiconque se trouve & proximité. Ceux que
Daoloth a engloutis sont immédiatement envoyés dans de lointains et
sombres mondes et dimensions desquels ils ne reviennent que rare-
ment. Voir Daoloth est également dangereux, car "1l humain essaie
de suivre |a silhouette du diew, et cette tentative provoque rapidement
la démence. Les adorateurs humains de Daoloth ne l'invogquent que
dans I'obscurité totale. Daoloth se déplace de maniére peu conven-



tionnelle, soit en élargissant sa forme, soit en passant d'une dimension
i l'autre. 1l s'élargit de 8 métres de rayon par round et peut continuer
de 5'y agrandir jusqu'i atteindre la taille qu'il désire.

DAOLOTH, Celul qui Enléve des Volles

FOR WA CON 100 TAl variable INT 50

DEX 30 PDV 100 Déplacement 8 POU 70
ARMES : engloutit, succés automatique ; envoie la victime dans un aulre
plan,

ARMURE : aucune, mais toute chosa qui frappe &t qui pénétre Daoloth
est envoyée, dans une aulre dimension. |l se pourrait que les sortiléges
hui fessent du mal.

SORTILEGES: posséde tous les sortidges ayant un rappor avec
«Yolr= ou «Voyager~ dans d'autres dimensions, plans ou mondas,
SANTE MENTALE; 1D10/1D100 ke 1er round o I'on voit le dieu; dans
les rounds suivants on perd automatiqguement 1010 point de SAN tant
qua Daoloth reste wslble.

GLAAKT (Grand Ancien)

DESCRIPTIONS: D corps oval dépasait d'innombrables pointes fines et poin-
tues de métal multicobore. A extrémité o plus arrondie de Povale, une bouche
circulaire de lévres épaisses formait le contre d'un visage spongiowe, surmonte de 3
yeux jaunes sur de fins pédoncules. Le bas du corps éuait entourd de nombreuses
pyramides blanches vraisemblablement utilisées comme moyen de locomotion. Le
diamétre de son corps devair 8ere de 3 mérres & lendeodt le plus éwoit... de longs
pédoncules se torullaient au-dessus de bui... {la) forme s dressain de rmmht im pa-
sante, palpinait et mremblait dans une vibragon assourdissamte,,, une poimte s tenchait
on se raidissant vers (une victime) s,

J- Ramsey Campbell

o L'Habitanr dw La =

LE CULTE: Glaaki (GLAH-KI) fait l'ohjet d'un culte particuliére-
ment répugnant dont la plupart des membres sont des esclaves morts-
vivants. Il vit actuellement au fond d'un Lac de La Nouvelle Bretagne
d'odi il fait venir de nouveaux membres 3 son culte par « réves magne-
tiquess, et il envole ces réves hypnotiques 3 des mitiés potentiels.
Pour le moment Glaaki est faible et n'a pas la force suffisante que le
procédé initiatique requiert. Il ne peut pas envoyer le réve magnétique
i n'importe quelle distance. Mais 3 chaque fois que quelqu’un vient
habiter tout prés de i o il se trouve, il peut envoyer les réves, ou
envoyer i sa place ses dévits morts-vivants pour capturer ¢t amener
de nouveaux initiés.

NOTES: Le réve magnétque peut s'utiliser pour de nombreuses
choses, mais sa principale utilisation est d'attirer des victimes au Lac
pour qu'clles soient initiées. La chance qu'a la victime d'étre submer-
gée par le réve est égale au nombre de Points de Magie de Glaaki
moins le nombre de points de celle-ci sur 1D100. A chaque 750 métres
de distance entre la victime et le repaire de Glaaki, ajouter 1 Point de
Magie au total de celle-ci, 3 cause de Uinfluence que peur avoir la
distance sur la puissance du réve. Glaaki a droit i un essai par nuit,
autant de nuits qu'il le désire. A la cérémonie d'initiation, le novice se
tient sur la rive du Lac tandis que Glaaki remonte i la surface. Glaaki
enfonce une de ses pointes dans la poitrine de la victime et au round
suivant lui injecte un fluide. Normalement, la pointe enfoncée e la
victime humaine. La pointe se détache de Glaaki et provoque le
développement de saillies sur le corps de la victime. Quand ces saillics
s¢ sont complétement développées (en une nuit ou deux) la pointe
tombe, laissant unc tiche livide qui ne saigne pas et de laquelle émane
un lacis de lignes rouges. La victime est alors un esclave mort-vivant,
Si le dommage causé par la pointe n'arrive pas i faire assez dc mal
pour la tuer avant que le fluide soit injecté, la victime se transforme en
monstre mort-vivant mais n'est pas soumise i la volonté de Glaaki.
Dans la mesure du possible, Glaaki fait en sorte quc ses scrvitcurs
capturent un individu et le tiennent tandis qu'il lui enfonce une autre
de ses pointes dans le corps pour provoquer une servitude véritable, Si
la vicime réussit 3 retirer la pointe durant le round o elle est
transpercée, et avant linjection du fluide dans son corps, elle peut
rester un étre humain normal. Habituellement, les csclaves morts-
vivants de Glaaki tiennent fermement les novices pour les empécher

d'enlever prématurément les pointes.

GLAAKI
FOR 40 COMN BD TAI 80 INT 30 POU 28
DEX 10 POV 75 Déplacermant 6

ARME : Pointe 100%, 703 paints de dommages.

ARMURE: Chague painte a 4 points d'arrmure el B points de Vie. Glaaki
a 40 points de tgument.

SORTILEGES : Glaaki connait la plupart das sortiléges, et les enseigna
avec plaisir 4 ses esclaves-disciples.
SANTE MENTALE: 10371020 point de SAM.

LES SERVITEURS DE GLAAKT

(Race Inféricure de Serviteurs)

DESCRIPTION: «... Une mam apparut titonnant pour le soulever!.. C'éuair la
main d'un corps exsangue et squelettique avee des ongles incroyablement langs eq

craguelds.,.
. Ramsey Camphell
« L"Habitant du Laca

NOTES: Les esclaves de Glaaki sont des créatures mortes-vivantes
créées grice 4 scs pointes. [s partagent les souvenirs de Glaaki et
deviennent presquune partic de celui-ci, bien qu'ils puissent encore
accomplir beaucoup d'actions personnelles. D'abord ils gardent une
apparence relativement humaine, méme si clle cst raide et semblable 3
un cadavre, mais avec le temps ils s'atrophicnt et ressemblent aux
monstres morts-vivants qu'ils sont en réalité, Av bout de six décades
de cette demi-mort, les csclaves de Glaaki s retrouvent soumis i la
Désintégration Verte, s'ils ont été exposés 3 une trop intense lumiére
{(comme celle du jour par exemple). La Désintégration Verte fait que
le processus de putréfaction se manifeste d'abord sur la tache, puis les
détruit en quelgues heures.

LES ESCLAVES DE GLAAKI

Caracléristigues Moyenne

FOR 308 10-11

CON3DE = 2 20-22

TAI2D6 + 6 13

INT 2D6 + & 13

POU 308 10-11

DEX 1D6& 3 4

Points de Vie 17

Déplacemeant 5

Arme Ataque % Dommages
Agripper 20% Epdciauy
Faucille 40% 106 + 1

SORTILEGES: Gardent en mamaira tous les sorilbges connus quand
ilz sont en vie, plus fous les nouveaux sorfileges enseignés par Glaaki.

SANTE MENTALE : Voir un Servileur de Glaaki ne codte aucun point de
SAN sl calui-ci est nouveau et a encore une apparence de quelgqu'un de
vivant. Si le Serviteur ast plus Agé et si Maspect de corps vivant 8'est
atrophié, I'nvestigateur perd 108 point da SANM s un jel de Santé
Mentale rate et un point de SAM méme s'l rdussiL Volr un Serviteur de
Glaaki qui est mort de |a Désintégration Varta 1010 point de SAN sl la jel
Santé Mentale rate et un point Sanls Mentale &'l réussit

LES INSECTES DE SHAGGAI (SHANS)
{Race Indépendante Inférieure)
DESCRIPTION: « Enfin une forme apparut, claquant & ses siles en cuir an-dessin
du sol. La créature qui volait en vrombissant dans ma direction était suivie dune file
o'autres, battant des ailes i une vitesse incroyable. Bien que leur vol Fut cods rapide, je
pus par une perception de terrenr accrue, distinguer beaucoup phus de dévails que je
n'espérais. Ces immendes yeux sans paupidres qui me fixsient hainensement, les
vrilles jointes qui semblaient s'enrouler de la t8te en rythmes cosmigues, les dix
jambes recouvertes de tentacules noires ot brillantes et replifes sous les bas-venires
blafards et les ailes rigides & demi-circulaires couvertes d'écailles tnangulaires, tour
cecl ne peut rendre 'image wénitable de Pimeroyable monstre qui se précipitait sur
mii. Je vis les trois bouches de la crfature remuer en bavane, puis elle far sur moi. »
J. Bamsey Camphell
4 Les Insectes de Shaggats dans « L' Habitesr du Lacs



MNOTES: Les Créatures-Insectes de Shaggai (Les Shans) sont mainte-
nant unc race en fuite. Shaggai lu-mémce fur détruir par une grande
catastrophe cosmique, mais heaucoup de Shans se réfugiérent dans
des temples faits d'un étrange métal gris indestructible dans lesquels
ils se sont fait transporter vers d'autres mondes. L'atmosphére de |a
terre contient un certain compaosant qui les empéche d'étre transportés
plus loin une fois qu'ils ¥ sont arriveés ot qui empéche aussi les Insectes
de voler sur une grande distance. Les Créatures-Insectes ne se nourris-
sent jamais puisqu'clles vivent par photosynthese, et ainsi elles sont
libres de vivre de fagon décadente dans la jouissance esthétique de leur
difformité et en tormrant leurs nombreusss races d'esclaves. Les
Shans vivent extrémement longtemps, il faut des siécles pour qu'ils
atteignent 1'age adulee. Les Insecres sont avanceés sur Io plan scientifi-
que et possédent beaucoup d'armes et d’appareils qui fonctionnent par
concentration du pouvoir mental (Poine de Magic). Les Shans véné-
rent Azathoth par de nombreux rites complexes et des méthodes de
supplice et Azathoth vivant se trouve 3 Pintéricur de tous leurs tem-
ples. Bien qu'il se trouve dans chacun des nombreux temples, il n'y a
gu'un Azathotl

Les Créatures-Insectes habitent maintenant sur la terre et elles ont
amené avec elles certaines créatures de la planéte Xiclotl et les urili-
sent comme des esclaves et des gardicns. A une certaine époque, ils
ont dirigé un culte humain de sorciéres dont le but éeait de trouver des
victimes pour Azathoth.

Les Shans sont des parasites mais ils ne sont pas des parasites
uniquement physiques. Une de ces créatures de la wille dun pigeon
peut en volant, pénétrer directement dans la chair humaine jusqu'au
cervean de sa victime, i l'intérieur duquel elle plonge et lit dans les
souvenirs de son hote, affecte le cours de ses pensées et Iui insuffle des
idées et des souvenirs spéciaux qui lu sont personnels. Pendant la
Journde, Uinsecte n'a pas un oile actif 3 lintérienr du ceeveaw, laissant
sa victime faire de plus ou moims ce qu'il lui plait. Mais la nuit le Shan
se réveille et se met 4 lui implanter des souvenirs. 1 peut lui imprimer
des spectacles qui détruisent la SAN et done il a été le témoin, ou
effacer des fragments de mémoire pour entrainer la vietime 3 accom-
plir certaines actions, Finalement, I'héte est 4 tel point hyprotisé qu'il
aide de bon ceeur les Shans, Mais souvent ce contrdle qui s"accroit
progressivement rend la victime folle et aing elle devient un héce

inz.d.équa.t_.

INSECTES DE SHAGGAI (LES SHANS)

Caractdristigues Moyenne
FOR 103 2
CON 103 2
TAl A 1
INT 306 + B 1617
POU 506 17-18
DEX 206 + 24 #
Points de Vie 2
Déplacement 440 an volant

ARMES: Parasilage 50%, contrdle progressil aprés que linsecle soit
eniré dans le cerveau de la victime. Le Nervoloust, 50% dommage
spécial voir ci-dassous.

Le Nervofouet est un patit appareil qui projette un faisceau tremiblant de
oppose ses Points de Magie 4 ceux de sa victima. 5i linsecte gagne, ia
victime fovnbe & I'sgonie et ne peut rian faire d'autre que se tordre sur le
&0l jusgu's ce que le faisceau de lumidre s 'dtelgne. Silinsecte me réussit
jpas & vaincre sa viclime, celle-ci 8 encore mal 8l son jousur doil enlever
20% du lfaux de chacune des diffdrentes compdlances par 24 heures
molns sa CON. La cible doit opposer ses Points de Magle 4 ceux de
finsecta & chague round jusgu’a ca qu'elle succombe da doulair o que
te Nervolouel s'dteigna.

ARMURE: Aucune. Ces insectes vulnérables utifisent leurs compé-
tences scientifiques et mentales pour se protéger,

SORTILEGES: Lancer 1D20 el comparer ce jet de dé & I'INT dea l'n-
gacte. S lo jot de dé est inférieur ou égal 4 I'INT de linsects, c'ast que
celui-ci connait de nombreuy sorilbges. Appeler Azathoth ast le sorti-
l&ge le plus courant.

SANTE MENTALE: 01108 point de SAN.

CREATURES DE XICLOT!
(Race Indépendante Inférieure)

DESCRIFTION: « i failli entrer en collisaon, pensais-je, avec un arbre de temte
gris-métallique... d'4 peu prés 5 métres de hauteur avee des branches cylindriques
trés cpatsses... Le wone s partapesit en dews oylmdres pris du sal, e les extrémirés
bes plus basses de ces cylindres faient encore divisées en six extensions plates et
carculaires. Ceod awrait pu étre simplement une distordon nawrelle e on aurait pu
auss Jusnifier d'une telle explication Térrange agencement des brasiches en cercle
régulier an sommet du trone; mais ol ne me ot plus possible de tauver une explica-
tion rationnelle guand bes Branches qui Eaient le plus prés de med 3'allongérent dans
ma direction et du sommet de ce que avais pris pour un wone < feve une forme
ovale sans trams spéofiques... un arifice béang au sommer. «
1= Ramsey Camphell
#«Les Insectes de Shagpaie dans « L'Habirarr du Lag s

NOTES: Ces érranges carnivores viennent de la planéte Xiclod (zye-
KLOT-). Les Xiclotliens sont asservis par les Inseces de Shaggai
{Shag-GAI) i cause de leur grande force et de leur faible intelligence et
cewx-ci les font rravailler comme des bétes de bir,

Chez cux, dans leur univers, les Xiclatlicns vénérent une créarure
végerale d'unc espéce légendaire et périodiquement ils se sacrifient
volontairement pour ces plantes,

Les Xiclotliens peuvent utiliser six de leurs tentacules 4 la fois
durant le combat. Chaque sentacule fait un nombre de dommages
¢gal 4 la mouié du bonus de dommages de la eréature. Quiconque est
frappé par un tentacule ne subir pas seulement des dommages, mais il
faut que sa FOR résiste avec succés & la FOR de la créature sinon, au
round suivant, celle-ci 'empoigne fermement et le souléve jusqu’i la
hauteur de sa bouche. Ellc peut ainsi avaler une créature par round,
mais elle ne peut rien avaler qui fasse plus d'un tiers de sa TAI;
naturellement, un Xiclotlien met en pidces les entités trop grosses
pour étre avalées. Aprés un round od elle a avalé une créarure vivante,
celle-ci reqoit un nombre de dommages égal au bonus de dommages
du dévoreur. Aprés qu'il ait mangé une proie d'une TAl au total égale
a sa propre TAL le Xiclotlien est rassasié et ne peut plus rien avaler,
bien qu'il puisse continuer 3 se hattre,

CREATURES DE XICLOTL (XICLOTLANS)
{Race indépendante Infériaurs)

Caractérisligues Moyenne

FOR 6D6 + 30 &1

CON 3D6 + 24 34-35

TAl 4D6 + 30 42

INT 208 T

POU 3D8 10-11

DEX 406 14

Poinls da Vie 40

Déplacemeant 8

Armes Altague % Dommages
Tentacules B0 % 803 + agripper
Bouche autormatiue Avale la créature entigre,

Fait 5D6 de dommages &
cheagques round suivant.

ARMURE: 8 points de peau.

COMPETEMNCES : Se Cacher 80%, Trouver Objet Caché 50%, Discré-
tion 60%,

SORTILEGES: Normalemant, ces créatures n'en connaissent aucun.
SANTE MENTALE: 0/1DE poinis de SAN.




INTRODUCTION

Alors qu'il parcourt le Unausprechlichen Kulten {ou un autre livre
gsotérique de circonstance, choisi par le Gardien), un des Investiga-
teurs découvre qu'une page de la fin du livre est détachée. Alors qu'il
farfouille pour trouver de la colle, quelques pages derriére celle qui est
détachée tombent. Une des feuilles est une carte et le reste constitue
une partie d'un journal intime en allemand. Si I'Investigateur réussit
un jet de Lire/Ecrire I'Allemand ou se fair traduire les pages par un

expert, le Gardien pourra Iui donner une copie du Fragment du
Journal de Mannheim Dorffman,

L'information du Gardien

La carte et le journal sont tous deux de 'explorateur et archéologue
Mannheim Dorffman. Ils retracent son voyage le long de la rivigre
Aruwimi, un affluent du Congo dans le Congo Belge du Nord-Est,
Daorffman traversa le site de la cité ancienne de la Grande Race de Yith
située 13 od il ¥ a2 maintenant Je lac ot il en dressa la carte. On ne sait
pour quelles raisons, ceux de la Grande Race construisirent 3 cet
endroit 4 édifices dédiés i quatre Grands Anciens. Peut-étre qu'ils
urilisaient ces édifices pour communiguer avec les Grands Anciens?
Ou pour le culte? Ou pour I'étude? Ou pour des cxpéricnces ultra-
compliquées? Quelle qu'en soit la raison, les gardiens sc trouvaicnt 3
Pintérieur de ces édifices souvent appelés ssanctuaires#). Les gardicns
étalent immuables, programmés 3 se réveiller en cas de besoin et §
sauvegarder les sanctuaires par-deli des millions d'années. Grice aux
efforts périodiques des gardiens, la cieé et les sanetuaires n'ont pas été
complétement engloutis par les forces naturelles. Les gardiens restent
éveillés durant un siécle d'entretien frénétique tous les 10 000 ans ou i
peu prés. lls enlévent la saleté, endiguent les rividres et déeruisent la
Jungle qui gagne du terrain. La derniére période d'entretien a eu lieu il
¥ a maintenant 8 (00 ans,

La cité fut pulvérisée par de nombreux polypes volants et les
profondes cavernes que ceux de la Grande Race avaient construites
sous la cité, s'effondrérent. Les effores d'entretien des gardiens des
sanctuaires gardérent la cité intacte durant des millions d’années, mais
avec le temps ils furent petit & petit annihilés et la até est maintenant
tout simplement enscvelie sous le grand lac. On trouve ca et 13 des
colonnes de picrre et des décombres sur la rive du lac,

L'entrée de la vallée, représentant la téee de Crhulhu, fut sculprée
par des hommes en 12 000 avant Jésus-Christ. Le village d'indigénes
n'a pratiquement pas changé depuis cetre époque.

La vallee

des quatre sanctuaires

Par Bob Hegypie

COMMENT ALLER LA-BAS

Pour aller au Congo Belge, les personnages doivent prendre la ligne
de Caperown, dans le sud de I'Afrigue, De New York le voyage coite
4 peu pris 300 § (1 500 en 1ére classe) et dure 12 jours.

De Capetown, ils doivent prendre un clipper pour Banana (i l'em-
bouchure du Congo). Un bateau part pour Banana tous les jours,
mais il se peut que les Investigateurs désirent rester en Afrigue du Sud
guelgues jours pour acheter un dquipement de safari introuvable en
Europe et en Amérique du MNord. Le vayage de 'C:pl:l:um 4 Banana
cotite 16 livees anglaises (3 pew prés 77 §) et dure 9 jours.

La monnae officielle du Congo Belge est le franc helge (FB), qui
équivaut 3 peu prés 4 7 cents. Les Investigateurs feraient bi
changer tout leur argent en francs belges 3 Banana, parce qu'a I'inté-
ricur du pays il s"avérera extrémement difficile de changer son argent.
La plupart des indigénes er commergants ne reconnaissent que le frane
belge et n'accepterons ni les dollars américains, ni les livres anglaises.

Unc bargue va de Banana 3 Maradi, & 120 km en remontant le cours
de la riviére. La barque part un jour sur deux, prend un jour pour
arriver & Matadi, et le voyage cotite 50 francs belges pour un blanc et
15 FB pour un passager de couleur (qui doit faire le parcours en
restant sur le pont du batean.

Il v a entre Matadi et Léopoldville une succession de chutes e de
cataractes exceptionnelles, rendant le Congo tour 3 fair impraticable
sur les derniéres centaines de miles. Ainsi pour atteindre Léopoldville,
les Investigateurs doivent prendre le crain, lower un avion ou une
voiture. Le train colite 40 francs belge aller, pour un blanc et ce
parcours ennuyeux dure 6 heures dans Phumidieé, Tl n'y a qu'un pilote
a Maradi, Paul Steers, un ;mgl:iﬁ qui fait payer 420 francs bﬂlgﬁ par
vavage et ne peut prendre dans son avion que 5 passagers i la fois avec
leurs bagages. Le vol dure environ deux heures. 5i les Investigareurs
s'y rendent en voiture ou en bus, le voyage codee 100 FB et dure 2
jours, en comptant 'areét dans un village indigéne i moitié chemin.

De Lénpﬂld\'ﬂ.lf i Basoko, les Investnigateurs peuvent prl:nl:lrl: une
bargue d'aspect plutdt douteux ou payer un guide qui les conduit par
voie de terre. Par bateau, on serpente 3 travers |es marécages, au
milicu de kilomérres de jungle, et le voyage coiiee 540 FB. Le voyage
dure 9 jours. Le voyage en bateauw est sans danger, bien que l'on puisse
voir durant le trajet des crocodiles et autres specracles intéressants.

En voiture cela prend 7 jours et cela cotite 280 FB. 11 y a 5% de
chance par jour que se produise une rencontre dangereuse,



Fragments du journal de Mannheim Dorffman

18 seplembre 1907

Moug avons terming le voyage en remontant le Congo sans incident,
Mous nous sommes arétés au vilage de Basoko un petit moment,
ce qui m'a donné loccasion de parler avec un missionnaire de
I'endroit. Je n'al pas obtenu plus de renseignemants ici & propos des
trésors que nous cherchons. Nous avons engagé un-guide, un chas-
saur du coin, et loué un bateau pour remonter I'Aruwimi.

2 octobre 1807

Le voyage par voie d'eau s'est passé sans le moindre incident et
MoUs avons rencontré beaucoup de villageois cordlaw qui nous ont
propose de la nourriture et aussi un toit. Nous sommes maintenant
au village d'ltivi o0 nous avons |'intention de laisser notre bateau et
de continuer par lintérieur du pays & pied. Le chef d'ltii nous a
promis de garder notre bateau en sOrete. Nous quitions le village
dermain.

18 octobre 1907
La 16, nous avons renconiré un groupe de guarmriers indigénes. Notre
gulde nous dit quils étaient du vilage de Gykunga. Nous sommes

aliés |a-bas pour rencontrer e chef el i laire des cadeaux. Mous
avons lNintention de raster quelque temps dans ca village.

10 décembra 1907

Mous sommes restés plusieurs semaines & Gykunga, assez long-
temnps pour apprendre A laur sorcier, un fiéifé coquin, un peu d'alle-
mand. Il mous a parléd d'un ancien chamin menant dans les mon-
tagnes et qui, on le suppose, va jusqu'd la Valiée des Dieux. Nous
partons demain.

16 décambra 1907

La piste ne se trouvall pas trés loin de Gykunga ot nous
amivés trés vite. Alors que nous sorfions de la jungle el que nous
arfivions au pied des monlagnes rocheuses, notre guide nous fit
ramarguer ['absance totale de faune: Il n'y avail aucun oiseau dans
le cied, et nous ne pouvions voir aucun animal. Aprés 6 heures de
marche, be chemin nous guida jusqu’a M'entrée d'une grande cavenma,
Les indigénes superstitisux lchérent les paquets et s'enfuirent
caourant. Wous avons envoyé un guide pour qu'il apaise les poreurs
et quil les raméne puis nous avons examing la sculplure gui .
trowvall & l'entrée de la cavemna. Ni Mr. Steers, ni Mr. Utealic
peuvent dira ce que représente la statue, Cest ke Grand Cthulhu
Fouverture da la caverns se trouve l& o0 devrait &tra la gueule bbante
de celui-cl. Je garde cette connaissance pour moi.

;
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Renseignements pour les joueurs

A la mission catholigue de Basoko:

Tout Investigateur qui est un prétre catholique peut ibrement consul-
ter et examiner les annales de la mission. Les autres Investigateurs
peuvent faire de méme uniquement sils réussissent un jet dElo-
guence. Les catholigues pratiquants peuvenl ajoutsr 20% & leur
compéatence an Eloguence pour avolr cette possibilité. De loute
facon, une fois Faccés aux annales accordé, il faul réussir un jet de
Bibfiothéque pour trouver les bonnes annales.

Les annales relatent que e 18 septembre 1807, une équipe d'ax-
plorateurs comprenant Mannhairm Darffman (un Allemand), Geoffray
Steers (un Anglais) et Stefan Utéalic (un Russe), vinrent & la mission
pour faire des recherches sur une gende locale & propos d'une
vallée secréte, queique part prés du Lac Albert.

Troks jours aprés, ils partiren! en remontant la riviére, &t emmenant
avec eux un guide indigéne et 10 porleurs. Aucun des européens

n'appartenail & I"église catholigue romaine.

Le 17 janvier, Dorffman et ke guide revinrent seuls. Le guide avalt
été blasss, il sut des hallucinations dies 4 la fisvre et resia au siége
de la mission pour 58 rstablir, Dorffman passa la nuit et partit e
lendemain. Trois jours aprés le guide mourut en hurtant des choses a
propos de porteurs qui s'étaient faits tuer par des cadavres.

Comment guestionner les indigénes : en donnant des cadeaux d'une
valour tolale de 10 & 30 FB et en parlant swahili, las Investigateurs
ont la possibilith de poser des questions aux indigénes ou bien Bob,
«Boomerang», peut e faire & leur place. Tous connaissent les
légendes de la Valkke Secrate et savent qu'elle appariant 4 des
dieux maléliqgues. Uniquement les dieux of les mors peuvent y
pénétrer. Méme les indigénes qui ont été engagas comme porteurs
avertissent leurs employeurs quils nentreront pas dans la Valiée
méme, tout en ne refusant pes de porler les réserves de

jusqu’a |'entréa da la Vallée.

Photocopie auforisée pour usage persormel



Le village de Basoko

Basoko est un village important au carrefour de la riviére Congo et
celle de I"Aruwimi. Les seuls blancs i Basoko sont deux religicuses ct
un prétre de la mission catholique, plus un guide, Bob Jones, sur-
nommé « Boomerang#. La mission posséde dans scs registres de
nombreuses Mgendes indigénes du coin.

Bob « Boomerang» est un chasseur et trappeur expérimenté. 1 fait
payer 700 FB par jour, et son employeur doit payer tous les frais
contractés. Il vit le long de la rivigre Congo depuis I'époque ol le
Congo cst un état libre ¢t connait parfaitement bien ses peuplades et
coutumes. Il se pourrait que les personnages essaient de faire baisser
son prix, mais il est doué en Marchandage.

«BOB JOMES » BOOMERANG, cltoyen anglais

FOR 12 CON 15 TAl 13 INT 12 POU 17

DEX 15 APP 11 EDU 10 SAM B7 PdV 14
LANGLUES: Lire lAnglais 59% ; Lire |e Frangais 30%: ; Parler & Frangais
82% ; Parler Swahili 76% ; Parer Yalulema, Soko, Kusu (loutes les
langues du bassin de lMAruwimi] & 50%.

COMPETENCES : Bateau B6% ; Grimper 71% ; Premiars Soins BB% ; Se
cacher B2% ; Sauter 75% ; Ecouter 73% ; Mécanique 75% ; Occultisme
41% ; Esguiver 93% ; Trouver Objet caché 90% ;. Nager 70% ; Lancer
B1% ; Suivre une liste 94% ; Soigner un Empoisonnement 52% ; Zoologle
B3%.

ARMES : Fusil 4 éléphanl 73%, 208 + 4 de d : Fusil de chasse
de calibre 12,80% , 4D6/206/1 D6 de dommages ; Révolver 67%, 1010 +
2 de dommages ; Couteau de brousse 53%., 106 + 2 + 104 de dom-
mages.

Que les Investgateurs utilisent ou non les services de Bob « Boome-
rang », ils doivent décider eomment ils vont continuer le voyage. 5'ils
décident d'aller par la riviére, Bob « Boomerang » peut s procurer un
batcaw 3 moteur pour 1 400 FB. Ce bateau peut transporter jusqu'a six
personnes aver leurs bagages, mais il n'est pas trés rapide. 5i les
Investigatcurs n'engagent pas « Boomerang e, ils peuvent essayer d'a-
cheter un bateau au propriétaire, mais le prix de départ est de 2 500 FB
et un jet de Marchandage en Swahili doit étre réussi pour obliger ke
propri¢taire 3 prendre le marchandage en considération. On peat
acheter un canof sans moteur pour seulement 100 FB, ou 3 peu prés,
mais il est plus difficle de pagayer en remontant le courant.

Aller par voie de terre de Basoko est extrémement difficile, la route
méne au ceeur de la jungle, Que les Investigateurs décident d'aller par
voie de terre ou par bateau, ils auront besoin de porteurs. Bob Jones,
s Boomerang » peut trouver des porteurs sur le champ pour 10 FB par
jour et par porteurs s'ils n'engagent par Bob, ils doivent marchander
avec les porteurs eux-mémes (le prix de départ est de 60 FB par jour et

par porteur).

En remontant I' Aruwimi

La riviére Aruwimi, un des plus gros affluents du Congo, s'écoule
directement au milien de la plus dense partic de la jungle équatoriale
du Congo. De Basoko jusqu’aux rapides de Yambuya, il y 2 135 km
et cela prend 3 jours en bateau & moteur (5 jours en canog). On doit
porter le bateau pour éviter les rapides de Yambuya, ¢e qui prend un
jour de marche. Une fois que les rapides sont franchis, le voyage par
riviere prend cncore 8 jours (14 en canog) avant d'arriver 3 lur.
Chaque jour de voyage apporte 10% de chance de faire une dange-
rewse rencontre.

51 les Investigateurs sont assez fous pour aller i pied jusquaux
rapides de Yambuya, le voyage dure environ 20 4 30 jours 3 travers la
jungle paisse en supposant gu'ils ne se perdent pas en route (un bon
guide empéche cette éventuakied), Chague jour apporte 10% de chance
de faire une rencontre. Aprés avoir marché un moment i travers la
jungle, il se peut que 1'équipe regrette sa décision et tente de trouver
un village ot ils auront la possibilité d"acheter un canoé. 2 i 3 jours de
recherche sont nécessaires le long des rivages pour trouver un village.

Beaucoup des indigénes qui habitent sur les rives de ' Aruwimi sont
des pygmées, Les autres sont des bantus, La plupart des indigénes
sont pacifiques, bien que certains, d'endroits plus reculés de la jungle,
aient une attitude hostile et effectuent quelquefois des incursions, Les
arabes inamicaux de la cdtc Est, provoquent encore occasionnelle-
ment des troubles.

Les indigénes échangeront avec plaisir de la nourriture avec les
Investigateurs contre des pistolets, des couvertures et autres marchan-
dises. Ils n'attendent pas gu'on les paye quand ils offrent d'héberger
pour unc nuit, mais ils apprécient les cadeaux. On peut engager des
portcurs aux prix habitucls, mais les pygmées ne peuvent pas étre pris
comme portcurs. Les noirs bantus qui vivent lc long de I'Arawimi
ont tous entendu parler de la Vallée des Dieux, mais aucun ne sera
d'accord pour v pénétrer. Les pygmdées pensent que les histoires i
propos de la Vallée sont une simple superstition, et n'en eroient pas un
mot, mais ils n'émettent jamais cette opinion én présence d'un bantu,

Le village d'ltiri

A Ttird, les Investigateurs sont accueillis par de nombreux indigénes
amicaux et par le chef du village. Tous les villageois sont bantus, bien
qu'habituellement quelgues pygmées viennent leur rendre visite n'im-
porte quand. Les natifs d'lrti parlent Kusu, mais leur chef parle aussi
Swahili et méme un peu de Francais. Ils sont désirenx d'offrir de la
nourriture aux Investigateurs, de les loger, de faire des échanges de
marchandises avec eux ou d'exécuter une tiche raisonnable pour leur
rendre service.

Un chemin de fer passe dans Itirl et ici une passerelle traverse
I'Aruwimi. Le chemin de fer démarre 3 Stanleyville 3 250 Km auw Sud-
Ouest et traverse I"Afrique de I'Est jusqu'au Nord-Est de I'Afrique.
Normalement le train s'arréte & ltiri seulement pour faire le plein
d'ean. Il est souvent retardé & cause de ses passagers dans la jungle
£paisse.

Les habitants d'Itiri n’en connaissent pas plus i propos de la Vallée
des Dieux que les autres habitants de I'Aruwimi. Cependant ils
connaissent I'emplacement d'un village prés de cette Vallée. Ce vil-
lage s"appelle Gykunga, Les habitants de l'endroir ne sont pas Kusus
et ils sont assez agressifs, bien qu'ils n'aient pas pillé les fermes d'ltin
depuis des années — Peut-£tre que les arabes les ont tous tués?

Les Investigateurs doivent aller d'Itin 3 ce village par voie de terre.
L'Aruwimi est infranchissable aprés Itiri, 3 cavse de nombreuses
cataractes. 5i les Investigatcurs le désirent, ils peuvent laisser leur
bateau au chef du village. Celui-ci refuse toujours d'abord de prendre
utie telle responsabilité, mais Analement il acceptera de garder le
bateau s'ils lni laissent en contrepartie un cadean de valeur, comme
par exemple une arme i feu, une boite d'allumetees, ete. L'argent n'a
pas de valeur dans cet endroit si reculé de la jungle.

Le voyage par voie de terre d'lr 3 Gykunga dure deux semaines.
Chaque jour apporte 20% de chance de faire une rencontre.

GYKUNGA

L'expédition rencontre automatiquement une bande de gykungas un
jour avant d'arriver au village, 3 moins qu'ils les aient déja rencontrés.
Les gykungas ont un prand respect pour les armes 3 feu et les Investi-
gateurs feraient bien de brandir leurs révolvers d’une maniére amicale.
Bien que les pykungas n'aient pas d'armes i fe, ils croient que grice 3
la détermination dans 'effort, et une bonne maitrise de soi pour
accepter de perdre des hommes, ils peuvent abattre n'importe quelle
expédition dhommes blancs, qu'importe 'importance de leur arme-
ment, et cette attitude sauté vraiment aux jeux. Les pykungas se
considérent ici comme supérieurs. Ils réclameront un tribut et des
cadeauy aux hommes de l'expédition si ceux-ci s"approchent cordiale-
ment. 5'ils ne s'avancent pas vers eux de fagon cordiale, ils attaque-
ront ou hien ils se cacheront, en fonction du nombre d'hommes de
I'expédition et de leur force d'arme. Ils parlent soko, mais dans
chaque groupe de gykungas, il ¥ 2 au moins un homme qui parle
5 :



Lnﬂmﬂ Il fal.ll'lli du bassin dl.l ﬂuﬁgn

TamHs quils remontent le Congo, les Investigateurs vefront Une.
anmnuaﬂm&ﬁwgeﬂnmgnlﬁqmdnpiam&d‘mdam
jungle. En tant que Gardien, mmdﬁmd&mimlﬁmu
]mmpﬂuratﬁuratamtar Ilurimui‘ it
Le type dominant de végétation ost mmaur Irap-bu
d'immenses arbres, gui se dressent de manliére imposante & 45
Wmifrﬂinu-dﬁ&usdalntﬂhdﬁTm L'anq:aml!m
I'ébéna, le bambou et des dolzaines d'aulres assdnces d'arbres
dressent sur le rivage. Le secomd typa principal de plantes est.
constifue par les lianes omniprésentes, longues pousses
a la vigne qui s'enroulent en remontant 18 long des arbres. La lane
casutchouc & une valeur marchande at il se peuf qué les Investioa-
teurs volent du. bateau un- plant ou deux. de. caputchouc. Des
mousses, das fichens, des orchidées pendent des ‘branches d'ar-
bras. Dnmln&ﬂmﬁumhﬁeu&urdammm
tion. Des feuilles d’aloés et de foughres de 3,50 métras $e taplssent
dans un épais sous-boks qul ateint 4,5 métres da hauteur. Da nom-
breux types d'arbres fruitiers parsément |a fordt, en particulier pras
des villages. Les Invesligateurs sont sOrs dé voir des bananiars, das
plants de coton et des cafetiers. Dans la rividre slle-méme poussen!
des roseaux de papyrus. Les Invastigateurs-qui ont une Compétence
en Botanique seront ébahis el fascinés. Lalssez fas danter un ou
deux jets “de Botanique pour identifier las g
divariir la groupe et bandficier d'une augn n da Compétence.
Les animaux sont moing &vidents fout-autant omniprésents.
mmmmmmlsmmmmwmm
hytrides entre la moufette et le chat et des servals, félins al
semblables aux ocelots, chassent lsur prole. mmgs

mm&smdmshgﬂwlmnmhummmumm
branches en branches. Des blaireaux mallivores, des |
aléphants ef des antilopes avec des petites difenses se

nellement un uhnmi
boire dans le haut Aruwimi, On voit partout des hippopolames et on
peut voir des lamanting dans le bas Congo. Des h

peroquets déchirent I'atmosphars.. Des tigognes, im..
aigles-pécheurs, das mou es, das mille-paties; des moustiques,
des araigneées et des scar. nbmﬂmt.hlupuurrditqn'lm#q—
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bée géant de la taille de 2 poings. fermeés milmm
le baleau: en bourdonnant &f surprenne-|'expédition: 1
aussi qu'ils volent un python de roche qui se dare sur
serpents. peuvent. alisindre jusqu'a 7,5 m de long
mhgamdmmnt&tramtnﬁmﬁamre mim
touwt comime les botanistes.
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5i les Investigateurs, avec raison, les traitent cn amis, on les escorte
alors au village pour rencontrer Morodo, le chef de la teibu, L, ils
déposent le tribut des Investigatcurs au pied de leur chef et celui-ei
estime la valewr qu'il représente pour sa eribu (les armes et plus
particuliérement les révolvers ont pour eux la plus grande valeur, les
gykungas ayant de la nourriture en abondance). Morodo aura une
réaction ou fvorable ou défavorable envers les Investigateurs suivant
la narure du tribut et la décision du Gardien.

51 un Investigateur réussit un jet de Psychologie, 1l peat dire quand
Morodo est mécontent et ainsi, Jui offrir plus de cadeaux avant que
celui-ci e fasse part officellement de son mécontentement,

Si le tribut est maigre et composé d'objets sans valeur, 'ordre sera
donné aux hommes de 'expédition de quitter les terres de la tribu. 8
le eribot est important ou COmpose de marchandises de wvaleur, ils
auront le droit de rester, 5i le tribut est de trés grande valeur, Moredo
ordonnera que I'on fasse une féte en honneur des Investigateurs.

Les membres de la tribu les plus importants pour les Investigatcurs
sont Morodo le chef et Ngakaga, le médecin-sorcier.

Le chef Morodo (38 ans)

Morodo n'est pas seulement un chef parfaiternent sage, il est aussi le
plus féroce guerrier de la eribu. Bien qu'il ait du respect pour les chefs
militaires étrangers (il place le chef de 'expédition dans cette carégo-
rie], il est facile de l'inciter au combat. Son coutean 3 lame courbe fut
donné i son pére par Mannheim Dordffman.

FOR 17 CONM 15 TAl 18 INT 13
DEX 14 APP 3 EDU 2 AN T2

LANGUES: Parler Swahili B2% ; Parler Soko 90%.

COMFETENCES : Baleau 96% ; Grimper 81% ; S& Cacher 92% ; Sauter
£9% ; Ecouter 84% ; Esquiver 83% ; Trouver Objel Caché 84% ; Nager
80% ; Lancer 97% ; Suivre une Pisté 100%.

ARMES: Lance 54%, 108 + 1 + 1D6 de dommages. Javelot 09%, 108
+ 1 + 104 da dommages. Gourdin 83%, 1010 + 1D6 de dommages.
Couteau a lame courbe 70%, 104 + 2 + 106 de dommages. Parade au
bouclier 87%, protége de 12 points de dommagas.

POU 13
PdV 17

Ngakaga le sorcler (52 ans)

Le sorcier des Gykungas est un homme froid et calculateur, 1l ne
souhaite rien d'autre que d'Eere le chel absolu de Gykunga. 5i l'expé-
dition reste plus d'une journée au village, il s"approchera des Investi-
gateurs durant la nuit et demandera leur aide afin de renverser le chef
Morodo, En échange, il peut aider I'expédition en faisant don d'une
magic pwissante. 1] offre un biton de sorcer ot unc poudre anti-
zombic.

Le seul intérét de Ngakaga cst de régner sur la tribu et il ne désire
rien d'autre des Investigatenrs si oo n'est que ceux-ci laident & prendre
le pouvoir. Une fois que son réve sera réalisé, il se peut qu'il soit prée 4
conclure d'autees marchéds avec les Investipateurs.

MNpakapa éait le sorcier du villape quand 'expédition de Dorffrman
passa dans le pays. Il apprit Pallemand ec requr de I'explorateur alle-
mand un couteau dacier pur.

FOR 9 CON 13 TAl 16 IM 18 POU 15

DEX 12 AFF T EDU & SAN g2 Pdv 18
LANGUES: Parer Allemand 20%; Parler Swahili 75%; Parler Soko
D%,

COMPETENCES: Marchandage 63%; Mythe de Cthulhu 17% ; Dia-
grostiquer une maladie B4% ; Premiers Soins 85% ; Se cacher 7% ;
Histoire {locale) 100% ; Occultisme 90% ; Eloquence 69% ;

83% ; Discrbtion 38% ; Solgner une maladie 91% ; Soigner un Empoison-
nement 97% ; Droit tribal 99%.

ARMES ; Couteau & lame courbe 52%, 104 + 2 + 104 de dommages.
SORTILEGES : Créer una poudra antl-rombie; Créer un Balon de Sor-
clar; Terrble |mprécation d'Azathoth; Signe des Anclans: Invoguer’
Lier un Vagabond Dimensionnel; Invoguer/Lier une Maigre Béte de la
Muit.

5i les Investigateurs sont d'accord pour aider Ngakaga, ils doivent
faire feu sur les guerriers de Morodo le lendemain matin quand
MNgakaga et ses partisans vont susciter un affrontement avec Morodo
et ses guerriers. Au comble de la dispute, Ngakaga cricra aux Investi-
gateurs de tirer. §'ls tirent, les hommes de Morodo reculeront,
désarmés, les partisans du sorcier artagueront avec des lances et des
gourdins, Le combat sera bref mais déchainé, A la fin Morodo sera
étendu mort et Mgakaga régnera en chef supréme. [l fera honneur, i la
letrre, & som pacte avee les Investigateurs,

Si les Investigatcors trahissent Ngakaga en dévoilant i Morodo son
plan c'cst alors Morodo qui attaguera en premier, Ngakaga s'enfuira
dans la forér et ses hommes portégeront sa retraite. Morodo ruera les
trois ou quatre partisans les plus ardents de Ngakaga et l'affaire de
terminera Ji. Morodo pourra annoncer une autre féte de reconnais-
sance envers les Investigateurs,

Si les Investigateurs ne promettent pas i Ngakaga de 1'aider, celui-
Cl he mettra pas son projet i exécution.

Si les Investigateurs promettent d'aider Ngakaga, mais ne réagis-
sent pas le lendemain matin, Morodo sera victorieux. [l évincera
immédiatement les Investigateurs en reprenant le contréle de la tribu,
Il insistera sur le fait que les Investigateurs auraient dii vout de suite lui
patler du projet de Ngakaga. Si Ngakaga ne réussissait pas 3 prendre
le pouvoir dans la tribu, il pourrit toujours réussir & s'enfuir dans la
forét. Cela fair que les nvestigateurs auront toujours un sujet d'in-
quiétude, bien que celui-ci n'apparaisse plus dans le seénario.



Les rencontres

de BASOKO & ITIRI

Rasultat 3 sables mouvants -
|ésopard 4 cochons de brousse
serpent venimeusx 5-6 indigénes cordiaux
Noter que le fexte qui décrll la zone de
parcours el aussi e pourcentage oe RENCONTRES PAR VOIE DE TERRE Rencontras par voie de terre
chance & la jounée qu'une renconire aif de LEOPOLDVILLE & BASOKO d'ITIRI & GYKUNGA
o 1D20 Résultat 1020 Résultat
1 Eopard 1 iopand
ﬂ;ﬁ:ﬁs SUR UN PARCOURS 3 e e g R 2 cochon de brousse
a éléphants {cochon rouge de riviére)
1010 Hesuftar 4 sarpants venimeux 3 eléphant
1 éléphants & buffle rauge 4 sarpent venimeux
2 hippopotamas 6 sablas mouvants 5 buffle rouge
a crocodiles 7 indigénes hostiles ] sables mouvants
4 indigénes hostlles 8 cannibales 7 indigénes hostiles
] cannibales 9 Arabes 8 Arabes
E-10 indigénes cordiaux 10-20 indigines cordiaux 8-20 groupe de chasseurs
de Gykunga

LE BUFFLE ROUIGE : Le Buffle du bassin du Conga est un peu plus
petit que |le buffla wypique de I'Afrique du Swd, On rencontre ces
bovins par grands troupeaux d'une centaine ou plus, Cependant,
dans |2 bassin du Congo, les petits troupeaux de 12 & 20 buffles
environ sont plus courants. On peul guelguefols rencontrer loin du
troupeau un male solitaire et hargneux. Généralement, un seul buffle
du troupesu $e précipite & la charge. mais si les Investigateurs
impartunent stupidement e troupeau entler, il se peut qu'ils solent
assaillis par plusieurs buffles a la fois.

5i les Investigateurs rencontrent un buffle alors qu'ils sont & pied,
le mieux qu'ils aient & faire est ou de se cacher, ou de rester cloud
sur place (powur réussir, faire un jet de dé égal ou inférieur & votre
DEX x 5) jusqu'a ca que la béte n'ait plus envie d'attaguer el s'en
allle, donnarnt ainsi |s temps aux Investigateurs de battre en retraite.
S'ils sont an voiture quand il attaqus, le conducteur doit réussir un jet
de «Conduire» pour échapper au buffle qui les poursuit. S' rate,
l'animal enfonca la voitura &t la démolit.

LE COCHON DE BROUSSE: On l'sppelle aussi le cochon rouge de
rividre, C'est un pourceau d'apparance plutdt repoussanta aved un
long groin. Il @ une longue criniére blanche dans le dos qui peut se
hérisser quand Il est dnervé. Les cochons de brousse se lrouvent
couramment dans la forét et souvent dans les fermes indigénes en
ruines, lls se déplacent an troupeaux d'une vinglalne et sont plus
actits la nuit que e jour.

Il peut arriver gqu'un sangles surprls attagque, plus pariculibrement
quand on ke surprend en train de fouiller dans les vivres de expédi-
o

LE CROCODILE: Le crocodie gue 'on trouve commundment i est
de la méme espéce que le crocodile du Nil, at il attaque assez
facilement les hommes. Ces énormes sauriens ne s'dloignent géne-
ralement pas de I'eau. On les trouve parfois en nombre exceplionnel-
lemant grand.

L'ELEPHANT: Il ast trds couranl presque parout en Afrique, mais
jamais autant dans la jungle méme. On peut le rencontrer soit en
sofitaire soit en troupeaux entiers. Les éléphants solitaires sont plus
agrassifs. Un jet reussi de = 5e cacher= ou de Discrétion donne des
chances aux Investigateurs d'éviter le danper que raprésante un
dléphant,

L'HIPPOPOTAME : Ce sonl des créatures de rividre que l'on ren-
contre trés fréguamment. Tirer une fois sur un hippopotame d'appa-
rence agressive va ou le faire fulr de frayeur ou inciter & attaquer
immédiatemeant (ceci est & la discrétion du Gardien). Las hippopo-
tames vivent en troupeaux et s ont la réputation dattaquer en
groupe & Moccasion. || se peut gqu'il soit plus sage de transporter un
pelit bateau par voie de terre quand on se trouve prés d'un groups
d'hippopotames, pluldt que de poursuivie sa route en naviguant au
milleu de ces animaux gui parassant,

LE LEOWPARD: Les léopards sont les animauy qui ont la plus petite
taille parmi ceux que 'on appelle les Grands Chats (ou féling), mals
quand ils sont assez adultes pour tuer des hommes, ils sont les plus
meurtriers. On a su qu'un lBopard avail té plus de 200 parsonnes en
lespace de qualques mois, décimant complétement la population

antiere d'un village. Les ldopards sont gricieux et prudents &t ils
mattagueront pas les Investigaleurs tant gue ceux-ci restent en
groupe. Si on voit un léopard avant qu'il n'attague (un jet de Trouver
Objet Caché réussi) et gu'on lul tire dessus, le #&lin 5'enfuira si le
coup & mangué, 5 est blessa, il se peut quil attaque ou gquil
s'enfuia. '

LES SABLES MOUWANTS: Il y an & partout dans la jungle prés des
endroits marécagews. Cuand its tombent sur des sables mouvants,
104 personnages de l'expédition doivent tenter un jet de Trouver
Objet Caché, Tous ceux qui ratent leur el de dé lombent, par
imprudence, dans les sables mouvants, Ceux qui le réussissenl,
voient & temps le danger mals malheureusement il est trop tard pour
quils préviennent lBurs COMpPagnons.

Quicongue sail nager. & la possibilitd de nager dans les sables
mouvants. Ce fait est peu connu dans les annédes 1920, et il faut un
jet de Connalsgance réussi avent que lindividu embourbé puisse
tenter des jets de Nager. Dés que la victime a mis un pied dans la
gadous, slle recouvre 106 de sa TAl. A chaque round 106 de TAI
supplémentaire s'enfonce en dessous de la surface des sablas mou-
vants. Quand loute sa TAI est entigqrement aspiréas, la viclime se met
4 suffoquer de la fagon décrite dans les régles de IAppel de Cthulhu
p. 16, 5i un jet de CON rate, la victime recoit 206 points de dom-
mages.

Un personnage pris dans des sables mouvanis peut ne pas som-
brer au fond en réussissant un jet de Nager. 5l peut &'agripper &
guedque chosa, il a alors la possibilité de se hisser hors du sable (si
sa FOR triomphe de celle des sables mouvanis). Cala lui fait retrou-
ver 103 de sa TAL Si des amis I'aident 4 e sorlir de K, chacun
d'entre eux, indépendamment, peut essayer de triompher de la FOR
des sables mouvants, Chague coup réussi tire hors de la gadous
103 de plus de TAl de la viclime,

La victime peut tenter & chague round, & |a fois un jet de Mager at
un jet de FOR contre FOR, tant qu'elle est dans les sables mouvants.
Ei glie rate ke jet de Mager, elle s'enfonce d'1D6 da TAI, mais si elle
réussit & vaincre la FOR des sables mouvants, un peu de sa TAl
émerge & nouveau de la gadous.

Le sable mouvant a une FOR de 4D6. Ca nombre est la méme
pour toutes les plagues, Quimporte 1a nalure des sables mouvants,
les victimes doivent toujours faire face 4 la méma FOR.

LES SERPENTS VENIMELX: Les serpants venimeux et communs
que l'on frouve dans le bassin du Congo sont les boomsiangs, les
cobras & kwres noires, les mambas verts et noirs, les vipéres si-
flantas, les viparas du Gabon (les plus grosses de toutes les vipbres)
et des vipdres de rivigre (connues aussi sous s nom de vipéres-
rhinocéros). L'absance de régles spéciales pour chague espéce de
serpents autorise un membre pris au hasard dans le groupe de
tenter un jet de Trouver Objat Caché. S'l réussit, || édvite de justesse
de marcher sur un serpent vanimeux. S'il rate, il est mordu at ampoi-
sonné: Opposer un poison d'une virulence de 1020 contre la CON
de la victime, comme décrit dans les régles de FAppel de Cthulhu
p. 17. 5i la victime résiste au venin, elle ne recoit gue la moitié en
dommages de la virulence du venin (amondir les fractions au chiffre
mr]. La plupart de cas venins n'aglssent gua 15 & 30 mn aprés
-
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LES INDIGENES CORDIAUX. Pour les indigénes cordiaux, on n'a
pas besoin de statistiques de combal. Ils ont de bons rappors avec
les membres de I'expédition et ils appréciant les cadeaux ot v font
- honneur, Au moins une personne de chague village parle swahili et
dans les vilages plus grands quelgues indighnes parlenl aussi le
frangais.

LE GROUPE DE CHASSEURS DE GYKUNGA: (Voir la description
de Gykunga plus hawt).

LES CANNIBALES: Dans les annédas 1920, ks Congo asl loin d'étre
civilisé. Quelques tribus cannibales vivenl ancore aux abords du
cours supérieur du Congo. lls n'ont pas d'armes & feu et habituelle-
ment ne parient midme pas swahili, lls n'attaguent jamais les groupes

ler cannibale

DEX 12 PdV 16

Lance 0%, 108 + 1 4+ 104 poinis de dommages
Javalot 70%, 108 + 1 + 102 points de dommages
Boucliar 60%, prolége de 12 points

2ama cannibale

DEX 8 PdV 18

Lance 56%, 108 + 1 + 104 points de dommages
Javelot 67%, 108 + 1 + 102 points de dommageas
Parade au bouclier 46%, protége de 12 points

3bme cannibake
DEX 13 PdaV 18
Lance 48%, 108 + 1 + 106 points de dommages
Javedot 60%, 108 + 1 + 1D3 poinls de dommages
Bouchier 39%, prolége de 12 poinls de dommages

4éme cannibale
DEX 5 PdV 16
Lance 24%, 108 + 1 + 1D4 points de dommages
Javelol 44%, 108 + 1 + 1D2 poinis de dommages
Bouclier 36%, protége de 12 points de dommages

Séme cannibale
DEX 12 Pdv 17
Lance 55%. 108 + 1 + 104 points de dommages
Javelot 65%, 108 + 1 + 102 points de dommages
Bouclier 55%, protége de 12 points de dommages

LES INDIGENES HOSTILES: Les indigénes des Inbus belligueuses
se livrent des guerres sanglanies entre eux & l'intérieur du bassin du
Congo. Les pillards de ces tribus font fréguemment des Incursions
dans des endroits plus pacifiques.

Las hommes dé ces tribus belliqueusas n'aiment pas attaguer les
mambres d'une expédition & moing quils paraissent relativemnent
faibles. S'ils attaquent ot se voient vaincus, ils s'enfuient imméd ate-
meant dans les lailis. lls peuvent demander des cadeaux et, en

1er Membre Hostile De La Tribu
DEX 17 PdV 10
Piller 20%, 2D& + 3 points de dommages

2&me Membre Hostile De La Tribu
DEX 18 PdV 13
Piller 20%, 206 + 3 points de dommages

Jbme Mambre Hostile De La Tribu

DEX 11 Pdv 10

Lance 40%, 1D8 + 1 + 1D4 points de dommages
Javalot 30%, 108 + 1 + 102 pointz de dommages
Bouclier 40%, protége de 12 points

4éme Mambre Hostile De La Tribu
DEX 11 Pdv 14

Lance 40%, 1D8 + 1 points de dommages
Javelot 32%, 108 + 1 points de dommages
Bouclier 47%, protége de 12 poinis de dommages

S5&me Membre Hostile De La Tribu

DEX 16 PdV 16

Lance 42%, 108 + 1 poinis de dommages
Javelot 34%, 108 + 1 points da dommages
Bouclier 48%, protbége de 12 points de dommages

d'eurcpéens correclement armés, ot il se peul méme quiils conver-
sant amicalement si guabqu'un de Fexpédition (Méme un porteur
indigéne ou un guide) peut communiquer evec eux &l 5i on leur
donne des cadeaux,

Les cannibales sont plus encling & voulolr tuer des portsurs indi-
génes que des européens, mais ils somt tout & la fois meurtriers et
assoifiés de sang quand ils ont la possibilité d'attraper un ou deux
Investigateurs solitaires. CQuelgues coups d'une amme & few les fait
fuir da paur.

Les boucliers protégent uniquement des dommages calsés par
des armes blanches. Quicongue tire sur un indigéne probégd d'un
bouchier doit soustraire 10% de sa chance de le toucher, parce que le
bouclier empéche de bien voir |8 corps de la viclime.

Bamea cannibale
DEX 13 PdV 16
Lance 72%, 108 + 1 + 104 points de dommages
Javelol 47%, 108 + 1 + 102 points de dommages
Bouclier 36%, pratége de 12 points de dommages

Téme cannibale

DEX 10 Pdv 13

Lance 40%, 108 + 1 points de dommages
Javelot 50%, 108 + 1 points de dommages
Bouclier 42%, protége de 12 points de dommages

Béma cannibale

DEX 11 PdV B

Lance 32%, 1D8 + 1 points de dommages
Javelot 429, 1D8 + 1 points de dommages
Bouclier 22%, prolbge de 12 points de dommages

Séme cannibale

DEX & PdVv 10

Lance 60%, 108 + 1 points de dommages
Javaelot 46%, 108 + 1 points de dommages
Boucliar 44%, protége de 12 points de dommages.

contre-partie, promettre de ne pas attaguer. Si on leur donne &8
qu'its demandent, ils s'en vont. lls parlent swahili en plus de leur
propre langue.

Les boucliers amortissent seulsment les dommages qui provien-
nent darmes blanches. Cui tire sur un indigéne qui porle un
bouclier, doit s'enlever 10% de ces chances de réussir & la loucher,
parce que la bouclier masque le corps de la victime.

Géme Membra Hostile De La Tribu

DEX 11 Pd¥ 11

Gourdin 41%, 1010 + 104 points de dommageas
Bouclier 38%, protége de 12 points de dommage

7éme Membre Hostile De La Tribu
DEX 12 PdV 11

Gourdin 48%, 1010 + 1D4 points de dommagas
Bouclier 50%, protége de 12 points de dommages

Bama Mambre Hostile De La Tribu

DEX 12 PdV 15

Gourdin 71%, 1010 + 104 points de dommages
Boudlier 66%, protége de 12 points de dommages

9&me Membre Hostile De La Tribu

DEX 16 Pdv 12

Gourdin 28%, 1010 points de dommages
Bouclier 30%, protdége de 12 points de dommages.
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LES ARABES: Avant 1893, les marchands d'esclaves Arabes
dlaient les maitres d'un empire cruel situé entre le lac Tanganyika at
Stanleyville. Un petit nombre de soldats beiges accompagnés d'indi-
génes nolrs réquisitionnés et d'aliés mirent fin & I'hégémonie des
Arabes, au cours d'une rude guerrs.

1er Arabe

DEX 13 PgV 12

Vieux Fusil 40%, 2D6 + 1 points de dommages
Couteau 50%, 104 + 2 poinls de dommages

2émea Araba

DEX B Pd¥ 12

Vieux Fusil 38%, 2D6 + 1 points de dommages
Couteau 39%, 1D4 + 2 points de dommages

3éma Arabe

DEX 4 PdV 14

Wieux Fusil 179%, 2D6 + 1 points de dommapes
Couteau 44%, 104 + 2 + 1D4 points de dommages

GUERRIERS TYPIQUES DE GYKUNGA

1er guerrier de Gylkunga

DEX 12 PdV 15

Lance 40%, 108 + 1 points de dommages
Javelol 50%, 1D8 + 1 points de dommages
Bouciiar 40%, protbge de 12 points de dommages

2dme guemer de Gykunga

DEX 10 PdV 18

Lance 40%, 108 + 1 + 106 poinis de domimages
Bouclier 80%, prolége de 12 points de dommages

3éme guerrier de Gykunga

DEX & PdV 17

Lance 50%, 108 + 1 + 104 poinis de dommages
Bouclier 45%, protége de 12 points de dommages

dbme guarrier de Gykunga

DEX 14 PdV 14

Lance 83%, 108 + 1 + 1D4 points de dommages
Javeicl 30%, 108 + 1 + 1D2 points de dommages
Bouciier 47%, prolége de 12 points de dommages

Séma guarrier de Gylunga
DEX 1& PdV 13

Lance 82%, 1D8 + 1 points de dommages
Javelol 71%, 1D8 + 1 points de dommages

Dans la Vallés

Le trajet de gykunga 4 la Vallée des Dicux nc dure qu'une demi-
Jjournée, Les collines qui entourent la Vallée sont trés rocailleuses, et
aucun arbre n'y pousse. Tandis que les [nvestigateurs s'approchent de
Ia Vallée, des jets d'« Ecouter» ou de « Zoologie» réussis leur permet-
tront de constater qu'il ne semble pas y avoir d'animaux dans cette
région, cxcepté des insectes,

Le chemin 3 travers les collines serpente autour de rochers abrupts.
Il faut une heure de marche pour arriver au bout du chemin et les

Cas Arabes sont hostiles aux suropéens et ils les altaguent quand
iis en rencontrent, & moins que ceux-ci ne 'emportent en nombre,
quiile aient I'alr costauds et qu'ils brandissent des carabines, Si un
des Investigateurs es! Arabe ou Berbére, lls se conduisent alors
amicalement avec les membrés de MNexpédition.

44me Arabe

DEX 10 PdV 15

Vieux Fusil, 2D8 + 1 points de dommages
Couteau 70%, 104 + 2 poinis de dommages

S5éme Arabe

DEX 17 PdV 13

Vieux Fusil B4%, 2D6 + 1 points de dommages
Couteau 58%, 1D4 + 2 points de dommages

Géme Arabe

DEX 13 PaV 14

Vieux Fusils 90%, 2D6 + 1 points de dommages
Coutesu 58%, 104 + 2 points de dommages.

Les boucliers parent les dommages des armes blanches seulement. doit s'enlever 10% A sas chances de toucher, parce que le bouclier
Quiconque tire avec un révolver sur un indigéne portant un boucliar masque en partie le corps de la victime.

Géme guerrier de

DEX 18 Pav 12

Lance 35%, 108 + 1 points de dommages
Javelol 41%, 108 + 1 points da dommages
Bouclier 32%, protége de 12 points de dormmages

Thme guemier de Gykunga

DEX 14 PdV 16

Lance 48%, 108 + 1 + 1D4 poinls de dommages
Javelol 52%, 108 + 1 + 1D2 points de dommages
Bouclier 46%, protdge de 12 points de dommages

Same guerrier de
DEX 16 PdV 17
Lance 62%, 1D8 + 1 + 1D4 points de dommages
Javeiot 51%, 1D8 + 1 + 102 points de dommages
Bouclier 76%, protége de 12 points de dommages

Sbme guemer de Gykunga

DEX 18 PdV 18

Lance 90%, 108 + 1 + 1D6 points de dommages
Javeiot 88%, 108 + 1 + 103 points de dommages
Bouclier 76%, protége de 12 points de dommages

106me guerrier de Gykunga

DEX 10 PaVv 14

Lance 37%, 108 + 1 + 104 points de dommages
Javelot 54%, 108 + 1 + 1D2 points de dommages
Bouclier 46%, protége de 12 points de dommages.

Investigateurs doivent tous réussir un jet de « Grimpers ou subir 1D6
point de dommages dd i une chute peu importante mais douloureuse.
Le chemin mére 3 une caverne au flanc de la colline. Le rocher sans
végétation autour de la caverne a la forme d'une tdte colossale drapée
de tentacules. Les tentacules faciales encadrent la caverne dont I'ou-
verture s trouve I ol devrait étre la bouche. Tous ceux qui sont
familiés des manuscrits de Mannheim Dorffman se rappellent que
celuici était persuadé que la découpe de ce rocher représentait le
Grand Cthulhu.

_m__.
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B DORFFE Mbad, 1905

Cette carte paut Btre remise su foueur en méma temps que les fragments du journal de Mapnheim Dorffman, ou gerdde de cotd pour constituar une
trouveille sy cours de Fexpédition — peut-8tra pourra -t-on I8 trouver dans fes annales da la fmission. Le traduction des terrmeas allemands st js suivents

Gebirgen - Montagnes ; Shrien - Sanctusire ; Getkongendorf - Village des Giunga ; Eintritt von Tal-Entréa de [a vallde ; Fischerdorf - Village de pdcheurs
Floben Tempel - Temple Flottant ; Gotter See - Lac des Dieux ; Gottestal - Viallde des Dieux . Catta carte est signde par M, Dorffman &t detde de 1907,

Aucun des guides autochtones ou des porteurs engagés & Basoko,
ou n'importe o ailleurs le long de I'Aruwimi, n'entrerait dans la
caverne si ce n'est au péril de sa vie. Si on les oblige & entrer, ils
agiront de fagon déloyale en essayant de s'enfuir 3 la premiére occa-
sion. Les porteurs ou les guides engagés dans une région plus éloignée
ne croient pas aux superstitions locales et seront contents d'y pénétrer

— Bob Jone, « Boomerang», n'a peur de mien.

La caverne pénétre directement dans le fond rocheux et fait beau-
coup de zigzags. Cependant il n'y a aucunc bifurcation. A moins que
les membres de 'expédition ne souhaitent aller lentement 3 1'aveu-
glette le long d'interminables passages, ils auront besoin de torches ou
de lampes &lectriques. Un jet de Géologie réussi indiquera au person-
nage que ce n'est pas une caverne naturelle, et qu'elle fut creusée il y 2
trés longtemps. ;

Apris avoir marché dans le sombre tunnel pendant 3 peu prés une
heure, les explorateurs verront la lumidre du jour apparaitre. lls se
retrouveront 3 moitié chte d'un versant de montagne et devant eux se
déploiera une large Vallée entourée de tous cdtés par ce qui apparait
étre maintenant de hautes montagnes. Des jets d’w Idées réussis infor-
meront les Investigateurs que le sol de certe Vallée est 3 peu pres 3 1/2
mile en dessous du niveau de la jungle environnante, en dehors de la
zone de montagnes. La vue est stupéfiante. Presque tout le sol de la
Vallée est recouvert d'une jungle silencieuse. Au centre de celle-ci,
s'impose un immense lac et une spirale de fumée s'éléve de la rive du
lac la plus proche. Des jets de « Trouver Objet Caché» réussis permet-
tront aux personnages de distinguer dans le lointain des petites huttes
autour du feu,

LA VALLEE DES DIEUX

La Vallée est infestée de zombies. Chague demi-heure de marche
apporte 50% de chance d'apercevoir 1D4 + 1 zombic. Les zombies
s'approchent toujours immédiatement vers les humains pour essayer
de les tuer. Parce qu'ils n'ont pas la possibilité de traverser le sentier
magique qui encercle le lac, on ne les rencontre jamais aux environs de

DEUX NOUVEAUX SORTILEGES DE NGAKAGA

CREER UNE POUDRE ANTI-ZOMBIE (LFE) — Pour faire cotme
poudre, il faur Jes mtestin d'un zombie, un bout dv chair du confec-
nonneur de cette poudre (qu'il doit prélever sur lui-méme en mordant
g3 propre chair) et de b poudre de fleurs séchivs d'une Lane rare de b
jungle. Le tout est séché soigneusement et pilé. 1 faur ensuste psalmo-
dicr pendant plusicurs heures. On urilise cote poudre en la versant ke
long d'unc ligne sur le sol, Une fois cela terming, l"unlisateur du
sortilége doit prononcer i haute voix « Pur neb'lp Facs!w ot il perd 2
Points de Magie. La higne forme alors une barmére invisible que les
zombis ne peuvent franchir. Faire unc simple briche au travers de Ta
ligne de poussitre ne la rend pas franchissable. On duit faire une
ouverture assez large pour que le zombic puisse passer sinon il e pewt
pas la franchir. Cette barridre reste jusqu’d oo que on retire la pous-
giere ou que 'on souffle dessus.

Chague eréation de « barriére invisible s permet de fabriquer 3 peu
prés une livie de poudre, ce qui est suffisant pour crédr une barnére de
3 métres de long

CREER UN BATON DE SORCIER (LFE) — Pour confrotionner un
binany de sorcier, ke sorcier doit dabord se procurer un biton de
bambou et ¥ sertir une pointe de for 3 une extrémité, Alors par une
nuit sans étoiles, il sacrific un homme adulte ¢n plongeant le baron
dans son caeur. Puis il sacrific 1 point de POU au biton ensanglanté,
Triés exactement un an plus tard, il doit décapiter en sacrifice un autre
étre humain, hui peélever be cerveay, puis micher toute la chair qui
reste attachée au crine, Alors il sacrifie un point de POL au crine
ensanglanté. Puis il attache le erine 3 U'exteémité non ferrée du biton
et be biton de sorcier est torminé.

1 est wiilisé comme une arme, sa pointe blessant conume celle d'une
bnce. I cause 1136 + | points de dominages et il a b pouvoir
dampaler. La probabilité de base de réussir un coup avee un biton de
surcier est de 10% (la mémne qu'avee une lance), 0 a la méme capacitd
qu'une arme magique contre les créatures surnaturelles, mais eclles
qui résistent ordinairement aux blessures lui résiseent de s méme
facon. Il est particulitrement efficace eontre Loutes sortes de cadavns
animis, tels bes zombies. Le rombie ou le cadavre animé cst immedia-
tement détruir dés qu'il est empald par le biton de sorcier.




celui-ci. lls n'ont que la possibilité d'errer au pied des montagnes,
dans la jungle et les sancruaiees,

Le sentler

Ce sentier démarre 3 l'entrée de la Vallée et encercle Je lac avec des
chemins latéraux menant au village indigéne et & chacun des sane-
tuaircs. On nc sait pas comment 'accés aw sentier principal et aux
sentiers latéraux conduisant au village (mis 3 part les sentiers qui
ménent aux sanctuaires) fut interdit aux zombies, Peut-étre par la
magie d'un ancien sorcier...

Lez zombies qui apercoivent des étres humains sur le chermin es-
saiemt toujours de les attaquer, mais aprés s'8me avancés pesamment
aux abords des sentiers qui ménent au village, ils buttent tout bonne-
ment en vain contre ce gui parait étre un mur invisible qui n’affecte
qu'eux. Cependant, tout étre humain assez fou pour se sauver dans Je
* mauvais sens du chemin devient ine proic facle,

Le chemin lui-méme est un large passage taillé & méme la pierre,
comme si une veine mystérieuse de roche avait surgi du sol de la
Jungle, I est truffé de crevasses e des plantes v poussent par endroits
(aprés tout, ccla fait B 000 ans que ce chemin n'a pas été entretenu).
Mais comme 1l a éé souvent utilisé, il est reseé relativement propre.

Le village indigéne

Il est place sur la rive du lac et est entouré d'une palissade en bois. Le
portail cst ouvert, ct e bois de la palissade est pourri en beaucoup
d'endroits. Diepuis que ke village est protégé du monde extérieur par
les zombies et contre les zombics par le chermin magique qui encercle
le lac, la palissade cst inutile. Les habitants du village sortiront dés
qu'ils verront les explorateurs sapprocher et leur souhaiteront aima-
blement la bienvenuc. Is parlent une sorte de dialecte proche du
Soko. Quicongque parle soko peut communiguer avec cux 3 40% de sa
compétence eén Parler Soko. Le village cst petit, habité par 3 pen prés
120 indigénes dont environ le quare sont des enfants, Dans la tribu, il
¥ 2 une vingtaine d'’hommes adultes que oo appelle les guerriers,
mais ils ne sont pas particuliérement agressifs. Les indigénes se nom-
ment eux-mémes « Les Habitants de la Vallées.

Mpala, le chef des Habitants de la Vallée (Bge 39 ans)

Le chef du village, Mpala, est un homme paisible comme les autres
habitants. 1l ne s'intéresse qu'i la péche, au maintien d'une bonne
atmosphére dans le village e 3 ladoration des dicux. [ reste toujours
aimable avec les ferangers tant qu'ils respectent ces trois conditions.

FOR 13 CON 15 TAl 15 INT 15 PCOU 13
DEX 11 APP 13 EDU 2 SAM 66 POV 15

COMPETEMCES: Canotage 96%; Péacher 100%; Se cacher 81%;
Ecouter 89% ; Discrétion B2% ; Trouvar Objet Caché 88% ; Nager 90%.

ARMES: Harpon 70%, 203 + 104 de dommages, Massue 58%, 108 +
104 de dommages.

Kattan, le sorcier des habitants de la Vallée (ige 72 ans)

Kattan, le chaman du village, est un homme sage et bon qui se dévoue
an bien-ftre des habitants. Il posséde un biton magique d'ébéne qui
est vivant {(bien que sans intelligence), et gui a un FOU de 30, Ses
Points de Magie sont 3 la disposition du chaman pour ses sortiléges. [l
est aussi aimable envers les t.t:plnnttun que le chel

FOR 7 CON 13 TAl 10 INT 17 POU 16
DEX 15 APP B EDU 3 SAM TO FDV 12

LANGUES: Parler Allemand 10% (appris avec Dorfiman).

COMPETENCES : Mythe da Cthulhu 10% ; Diagnostiguer une maladie
B4% ; Premiers Soins B5% ; Se cacher 43% ; Ecouter 50% ; Occultisme
47% : Eloquence 46% : Chanter 80% : Discrétion 60% ; Trouver Objet
Caché 37% ; Nager 30% : Soigner une makadie 100% ; Traiter un Poison
58% ; Droit tribal 100%.

HARPON : Harpon 39%, 203 de dommages.

SORTILEGES: La Temible Malédiction d'Azothoth; Signe des Anciens;
Invoquar/Lier une Maigre Bite de la Nult

Quelques guearriers de la Vallée

1er Guarriar
DEX 10, Points de Vie 13.
Harpon 35%, 203 de dommages.

2ame Guermer
DEX 12, Points da Vie 11,
Massue 30%, 108 de dommages.

Jeme Guerriar
DEX 9, Points de Vie 11.
Harpon 38%, 203 de dommages.

4éme Guerrier
DEX 11, Points de Vie 14.
Harpon 40%, 203 + 1D4 de demmages.

Seme Guerrier

DEX 10, Polnls da Vie 10.

Massua 33% ; 108 + 104 de dommages.

Les habitants de la Valléc redoutent ct vénérent i la fois les zombies.
Ils savent que le monde extéricur st plein de guerriers puissants tels
gue les gykungan et les belges et se réjouissent que la menace zombic
empéche les gens de I'extérieur d'asservir la Vallée. Une fois par an,
Kattan le sorcier fuie une offrande de podssons aux zombies an début
de chacun des chemins qui ménent aux sapetuatres. Aucun des Hahbi-
tants de la Vallée ne perd de poines de SAN en voyant un zombie, car
ils ont grandi aw milien d'eux, Ils perdent un nombre normal de
points dc SAN & la vuc d"autres #spectacles » du Mythe de Cthulhu,

Les Habitants de la Vallée ne quictent jamais les limites de ce lieu
protégé, prés du lac, i cause des zombics. En fait, ils préférent éviter
de prendn* le sentier lni-méme par pewr d’en voir un. Ils ne quittent
jamais leur Vallée par le tunnel sous la montagne parce quiils redou-
tent l'extérienr et savent qu'ils seraient une proie facile pour les
robustes guerriers qui 'y trouvent.

Chuand qudqu'un meurt au village, on le mer dans une maison
spéciale ot les corps sont séchés par un feu et partiellement préservés
de la pourriture. Trois fois par an, tous les hommes du village vont en
pélcrinage au sanctuaire de Crhulhu et se frayent un chemin i travers
les zombies, ot 13, ils mettent les corps sur I'autel magique qui frabri-
quc les zombics ot reviennent i rtoute allure au village, Amsi le
nombre de zombies s¢ maintient.

Mais les menaces pour le village ne sont que lointaines et il en est
protégé. Pour l'instant ces habitants se contentent de pécher, de se
marier, d'avoir des cnfants ct, pour tour dire, d’ére heureux ams.

Si les Investigateurs réussissent i parler avec des habitants (peut-
étre en enselgnant I'anglais 3 I'un d'entre eux), ils peuvent apprendre
des faits intéressants concernant la Vallée,

LA SAGESSE DES HABITANTS DE'LA *m_l.EE e
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LE LAC DES DIEUX

I couvre la majeure partic de la Vallée, Un édifice de pierre émerge de
I'eau en son centre. On I'appelle le Temple Flottant des Dieux, er les
indigénes £vitent de s'en approcher.

Le lac est vout 3 fait ordinaire mais beaveoup des races de poissons
qui le peuplent sont inconnucs de la seience. Un jet de Compétence en
Zoologie réussi permet au joucur de reconnaftre que tous ces poissons
sont apparentés 3 ceux que I'on trouve communément dans le bassin
du Congo. Un second jet de Zoologie fait prendre conscience aux
Investigateurs qu'il n'y a ren de sinistre dans ces espéces inconnues. 11
est fréquent que les lacs isolés tels que celui-ci, aient leurs propres
cspéces namurelles.

Les indigénes se laissent volonticrs emprunter un batcau par les
Investigateurs pour qu'ils puissent explorer le lac. $7ils naviguent tout
pres du Temple Flortane des Dieux et qu'un indigéne se trouve 3 bord
du bateau avec eux, celui-ci saute par-dessus bord et nage jusqu'a la
rive, laissant I'expédition eontnuer sans lui.
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LE TEMPLE FLOTTANT

Le Temple Flottant des Dieux

Aprés un examen, en bateau, attentif du Temple Flottane, les Investi-
gateurs découvrent que le stemples est la partic supéricure dun
édifice en plerre trés élevé. Cet édifice est assez large et de forme
irréguliére. Une entrde ou une grande fenétre se trouve i quelques
métres au-dessus de la surface de 'cau, cdeé sud de I'édifice. A
Pintérieur, 1 y 2 un couloir qui méne au carrefour de quatre corriders
larges dc 6 métres.

Du carrcfour, le passage qui conduit cité ouest est en pente et il est
bouché par I'eau du lac. L'eau qui se trouve i l'intéricur cst stagnante.
Un champignon aquatique étrange y poussc tout e long des bords.

En avancant tout droit 3 partir de I'intersection, direction nord, le
couloir se prolonge sur i peu prés 30 métres, puis est barré par des
décombres. Une ouverture pentagonale de 4,5 métres an travers du
mur du corridor donne sur une piéce sans fenétre. Au milien de cette
pidce, se tient une immense table de pierre en forme de champignon
de plus de 2,50 métres de haut. Plusicurs grandes étagéres en pierre
sont construites dans le mur. Toutes les étagéres sont marguées
d'étranges hiéroglyphes de forme courbe et contiennent de grands
livres aux couvertures de métal. Les pages des livees sone faites d'une
matére parcille 3 du celluloid. Elles n'ont avcune illustration et sone
couvertes des mémes mystérieux hidroglyphes. Si les explorateurs ont
visité les sancruaires, ils peuvent voir que ces hifroglyphes sont sem-
blables i ceux que I'on trouve au pied des sancruaires. L'endroir
ressemble 3 la bibliothéque d'un géant.

A I'est, un couloir se prolonge sur plus de 80 métres. De chaque
cité du couloir il y 2 de nombreuses pieces dans lesquelles on pénérre
par des ouvertures pentagonales. Toutes sont vides. Le long d'un mur
se trouve une lourde porte de méral qui est maintenant fermée, Elle
est faite du méme métal que les couvertures des livres.

Le loquet de cette porte se trouve 4 3 métres au-dessus du sol. Si les
Investigatcurs réussisscnt 3 'atteindre et i le soulever avec une FOR
totale de 50 ou plus, ils peuvent pénétrer dans la pidce. La porte
s'ouvre sur 'extéricur, cdté couloir. Elle n'est pas verrouillée 3 clef,
mais le métal done clle est faite, est rouillé depuis plus d'un millénaire,

A Pimeéricur de la pigce, il y a 8 grands coffrets transparents (chacun
a peu prés de 3,3 X 3,5 % 3,5 m) et un grand tableau sur une table en
face de la porte. On peut entendre un faible bourdonnement et un jet
d'e Ecouter» réussi permet au joueur de dire que le bourdonnement
vient du tablean. Unc des caisses contient une créature étrange venue
d'aillewrs. Un jet réussi en Mythe de Cthulhu identific 1'ére comme
érant un membre de la Grande Race de Yith. Voir cer étre codre
1/1D3 point de SAN {voir des éeres immaobiles, apparemment morts
enléve moins de points de SAN).

Quicongue essaie de casser la substance transparente d'une des
catsses, ¥ compns celle ol se trouve la créature, n'y arrivera pas.
Méme les balles rebondissent dessus. 1l n'y a ni ouverture, ni fissure
sur chacune des caisses et cllc ne peuvent pas ére déplacées.

5i un Investigateur examine le tableaw, il peut voir 24 disques noirs
de forme plate disposés sur 3 rangées (de huit disques chacunc)
enchissés dans le tableau de commande. La rangée du bas se trouve 3 2
métres au-dessus du sol. Si les Investigateurs supposent, i juste titre,
que ces disques sont des sortes de boutons, ils peuvent essayer d'ap-
puyer dessus. Les boutons sont trés résistants et un étre humain ne
peut réussir 3 en enfoncer un gu'en le frappant violemment avec une
crosse de fusil on un objet tout aussi lourd.

Si les Investigatcurs sont assez hardis pour cssayer les boutons,
laissez-les faire. La rangée du haue et celle du milicu n'ont pas d'effets
visibles, Chacun des huit boutons de la rangée du bas crée un sillon
visible sur les bords de la face antérieure d'un autre cube rranslucide.
Rien de ce que les Investigateurs peuvent faire ne semble pouvoir
refermer ces sillons une fois qu'ils sont ouverts. Naturellement, un
bouton ouvre un sillon dans le cube oi est emprisonnée la créature.

5i un [nvestigateur ouvre le sillon du cube o se trouve la créature,
ricn ne se passe pendant 1 minute ou 2, puis le membre de la Grande
Race commence 3 s"avancer, ouvre la parol avant du cube of il est, par
lc sillon, et pénétre dans la piéce. Tous les observateurs humains
doivent réussir leurs jets de SAN sinon ils perdent 103 point de SAN
(la perte compléte de 1a SAN n'est pas possible car la eréature a éré
sans ¢osse visible),
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La créature agit alors méthodiquement et, aprés s'étre approchée du
panneau, appuie sur les boutons, en welisant un code précis ot extré-
mement cotmplexe, ce qui lui prend au moins 10 minutes (tout éere
humain qui essaie de mémoriser ses actions est perdu au bout des 50
ou B0 premiers bourons poussés dans un ordre non répéntif). Aprés
avoir fait cela, elle revient 3 son cube mais sans sc soucicr de fermer la
porte derriére clle. Elle reste assise tranquillement pendant & peu pris
H0 secondes quand soudain une série de flux concentriques d’énergie
émanent des parois du cube, vont sur la créature ot s déversent de la
paroi ouverte du cube dans la piéce, Celui qui ne quitte pas immédia-
tementla pidce cst pénéeré de cette énergie et ressent des vibrations
glacées qui pénétrent profondément dans son corps. Ces vibrations
sont malsaines pour Iz corps humain et toute personne qui est touchée
par elles perd définiivement 1D46 point de CON. Une minute on
deux aprés, le membre de la Grande Race s'effondre inerte et mort sur
le sol, et les flux d'énergic cessent. Cette fois-ci, la créature est
vraiment morte. Son esprit part dans le futur pour rejoindre le reste de
sa race, Le corps pourrit rapidement avec humidité et la chaleur du
f:tmgﬂ et il serait difficile de revenir avec it dans le monde avilisé car
1 pése aux environs de 7 tonnes.

5i le membre de la Grande Race réussit § exéourer entirement le
processus déert ci-dessus et se projette dans le futwr, tous les Investi-
gateurs témoins de la seéne gagnent 106 poine de SAN.

5i les Investigateurs essaient de s'interposer sans attaquer la eréa-
ture, cclle-ci les pousse simplement 3 Pécart, sc dirige vers le rableau
et continue comme décrit plus haut.

51 les Investigateurs I'attaquent, elle leur rend les coups en utilisant
scs prandes pinces. 51 elle est cruellement assaillie, elle retourne dans
son cube et referme la porte invincble. Elle ne reviendra pas de
nouveaw 3 son frat de somnolence mais elle prévonr d'attendre que les
hommes s%en aillent, sur quoi elle essaiera de nowvean doaller au
tableaw. La créature est exerémement intellipente et deveait frre capa-
ble de prévoir la plupart des agissernents de Ihomme.

Si les Investigateurs essatent de communiquer avec elle, elle s"areé-
tera un moment ¢t les regardera. Un jet de Linguistigue ou de Mythe
de Cthulhu réussi permet aux Investigateurs de transmettre le fond de
leur message 3 la créature, Alors il se peut gu'clle réagisse (comme en
décidera le Gardien). N'oublicz pas que le but cssendel de cette
créature est d'aller dans le futor.

La seule chose intéressante que les hommes powrraient, dans la
mesure du possible, lu communiguer est La présence du polype volant
dans la montagne. 1] se peut gu'elle soit désireuse d'aider les Invesnga-
teurs 3 dérruire le polype, pour des raisons inconcevables qui lui sont
trés personnelles. Elle n'a trés certainement aucun intérét i vouloir
Elargir la connaissance scientifique ou ésotérique de Ihumanité. Elle
n'essale jamais de communiguer avec les hommes ef elle ne peut
comprendee que les idées les plus simples. Elle ne sait parler aucune
langue humaine, et n'a pas le désie d'en apprendre une,

1 peur s’avérer difficile de faire sortir la créature du bitiment oi elle
est enfermée, car elle ne sait pas nager. Un énorme radean peut faire
Iaffaire.

La créature dans le cube

Ce membre de la Grande Race participait 3 une expérience avec la
boite d'animation suspendue (le cube dans lequel il fut rouvé) quand
L1 prUI:IH!E-Cit LIne ltthl,ll: AU COUTS I:L: |.1q'|.'|.t|.|.f ]i F]'I.'I'F’ﬂ]'t dEE ['Lﬂblmnts dl:
la cité furent tués. Ceux qui survécurent s'enfuirent ailleurs. Pen de
temps aprés, la demniére guerre des Polypes Volants commenga et les
créatures les plus avancées psychiquement de la Grande Race transfé-
rérent leur esprit dans le futur et le reste de la Grande Race fut anéand
par les monstrueux ‘],'Ill.'ll!."p:ﬁ. Cet individu fue oubhié,

571l est bibéré, il redevient conscient ct réalise rapidement ce qui s'est
passé. Il vont les étres humains comme de petites créatures bipédes
dans ce qui est pour lui le futur éoigné et comprend gu'on I'a oublié
dans cet isoloir depus extrémement longeemps. 1l sait que les chefs de
sa race furent obligés de s'enfuir dans le furur er il désire les rejoindre
aussi vite que pnmble Li il sera placé dans un appareil qui conserve
les csprits jusqu'd ce qu'un corps se libére pour lui,

54 décide daider les humains & vaincre le Polype Volant, il va
d'ahard aw tableau de commandes et il enfonce les boutons selon le
code, 3 toute vitesse et avec précision. Quand il a find, un panncau du
mur s'ouvre 3 lintéreur duguel se troovent plusieurs rovages d'on
mécanisme maintenant grandement corrodé — Un &lément cepen-
dant, est resté intact et ressemble superficiellement 3 un appareil
photo — C'est une arme, et la créature s'en servira pour aider les
hommes 3 combattre le polype, Une fis que le palype est vancy, la
erfarure essaiera de revenir au lac et transfrera son esprit dans le
furur.

FOR 55 CON 27 TAl 62 INT 21 POUAT

DEX 10 PDV 45 Déplacemant 7

ARNES: Pinces (2 attaguas par round) 55%, 706 points de dommages.
Révolver & éclair 60%, normalement 4010 points de dommages par
coup.

MOTES: Le révolver & éclair contient 32 charges at fait 1010 point de
dommages par décharge. La créature ulilisera 4 décharges par coup
mais =i elle a appuyé gauchement sur la détents | se paut qu'elle en
ulilize plus. Si elle utilise plus de 4 décharges & la fols, le révolver a 5%
de chance par décharge supplémentaire d'étre surcharge et de s'abi-
mer. Comme il est trés vieux, il a de toute fagon 5% de chance d'éire
surchargé & chaque fois qu'on tire avec. Le révolver a une porée de
base de 100 metres. S y a plus de 100 métres de dislance, il faut
sousiraire 3 points au total des points de dommages faits et reduire de
moilid |a chance da loucher. || /Yy a aucune possibilité de lrouver wune
racharge pour ce revolver dans le monde modamsa.

ARMURE: 8 poinis de peau.

LA CAVERNE DE LA BETE

Du nord du sanctuaire, un sentier de picrre méne jusqu'a Hastar, Ce
sentier est semmblable 3 tous les autres chemins magiques de la vallée et
il méne trés haur dans les moneagnes. 5 I'$quipe suit o sentier, elle
grimpera pendant 2 heures avant d'arriver & une grande crevasse 3
fane de montagne. Celle-ca méne i une caverne naturelle qui s'en-
fonce profondément dans la montagne. Si tous les Investigateurs qui
descendent dans la cavernc ne réussissent pas leur jet de Diserétion
tandis qu'ils escaladent, un souifle de vent froid remonee soudain du
fond de la caverne, suivi d'un sifflement sonore, de tourballons ee de
coups de vent supplémentaires.

Bien que le vent provienne de 1a caverne, il semble qu'il aspire et
qu'il tire les Investigateurs jusqui les attirer vers le fond de la caverne,
Quicongue cherche & remonter 4 'air libre doit avoir un FOR qui
dépasse de 13 points la FOR du vent, 2 chague round oi il tente
s'échapper. Pour chaque Investigatcur, au-deld d'un seul dams la
grotee, on ajoute 3 chacun 5% de chance de surmonter 'cmprise du
vent. Aprés plusieurs rounds d'escalade (le nombre exact est au choix
du maitre de jeu), si tous les Investigateurs n'ont pas réussi i atteindre
Fair libre, le polype volint, ongine du vent diabolique, surgit de
Pobscurité ct attaque. Le polype ne quittera pas la caverne, donc tous
ceux qui se trouvent en sécurité dehors n'ont pas i s'en inguiéter.

Si les Investigateurs réussissent tous leurs jets de Discrétion et ainsi
ne sont pas découverts par le polype, au bout d'un certain laps de
temps d'escalade dans la crevasse, ils arnvent dans un vaste espace
libre. Au milicu de certe salle, une invisible créature siffle un air, (Cest
le polype). Siles Investipateurs pénétrent dans cete salle, leurs bril-
lantes lumigres alerent ou évelllent son attention, et le polype devient
enfin visible cr il artague les explorareurs.
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Le polype volant

O ne peut ni négodier avec le polype, ni Papaiser par un sacrifice, ni
8¢ COMpPOTicT p:u'iﬁuurmmt avee lui I1 est la malignité incamée
Heureusement il ne connait aucun sort.

Il ressemble guelque peu § une tumenr gui frssonne. Alors qu'il
rampe vers les Investigateurs of qu'il frissonne, il se peut qu'a pre-
miére vue ceux-ci pensent qu'il v a de nombreuses petites creatures,
parce L|Lh ils en entrevolcnt ].'l]l'lsifli:'i ]."11-T1':I|-?q indé pe ndantes
]Jar[](‘:. sg convulsent sans arrér, cn se rétractant, cn C’"L'Il:"‘_r-'ln’ les unes
dans les autres, se séparent et flottent chacune séparément surgissant
de nouveau de 'air apparemment pur.

Le polype attague le groupe des Investigateurs avec ses tentacules ef
par des convulsions de sa chair qui pénétrent directement dans e
corps de la victime, provoquant sa mort et le dépérissement de sa
chair. [l peut attaqucr 2D tois par mound et essaie de partager scs
attaques de facon aussi égale que possible entre toutes les victimes

. Mais ces

potentielles,
FOR 55 COM 26 TaAl 47 MT 15 POL 13
DEX 18 PDV 37 Déplacement 810

Parte de SAN: 1D31D20.
Tentacules: (2D6/round) 85%, 1010 de dommages chacune.

PROTECTION: Le polype a 4 points d'armure grice & son solide dpi-
derma. Toules les armes normales ne lui font qu'un dommage minirmunm.
Les armes magiques, par contre, i causent des dommages normmalx.
Par exemple, sl une personne tire avec un révolver 45 {1010 + 2 points
da dommages) sur le polype volant, la balle ne peut faire gue 3 points de
dommages, & moins quelle ne lempale (ale fall alors 6 points de
dommages). Puisque e polype & 4 points d'armura, l& révolver 45 ne i
cause aucun dommages.

| |hlhh|“' :

L it

Le polype volanr - la malignite incarnde.

Quicongue essaic de tirer sur le polype ou le frapper doit s'enlever
41, de chance de réussir 3 cause des continuelles mutations du polype
et du fait qu'il est partiellement mvisible.

5i les Investgateurs, d'une fagon ou d’unc autre, sc débarassent de
la menace du polype, ils peuvent explorer plus profondément la
caverne. De nombreux passages ménent hors de la vaste caverne of le
polype les arrendait. Tous s'enfoncent plus profondément 3 Nintérear
de la montapne e quicongue explore rrop profondément peut rencon-
trer des monstres aussi rCpoussants que le palype volant lui-méme, Si
les Investigateurs sont décidés i explorer les tunnels, le Gardien les
laissera faire comme bon leur semble. [l sc peut que davantage de
polypes volants nichent plus bas ou que des tunnels chthoniens
conduisant des centaines de métres en dessons du sol i la aeé perdue
de G'harne existene, Clest 3 vous de décider.

51 les Investigateurs réussissent 3 déeevire le polype, chacun d'entre
eux gagne 11220 point de SAN.

LES QUATRE SANCTUAIRES

Ces ¢difices massifs en plerre Sont recouverts de mousse et de lianes.
Chacun d'cux cst déerit séparément. Lewr apparence extérieure est
scmblable. IIs ont la forme d'une pyramide placée au-dessus d'une
base cubique. Un orifice de forme ronde, qui est entrée, se trouve
sur le devanr de la pyramide et une rampe grimpe du sol jusqu’a cette
entrée. La base cubique de chacun des sanctuaires est recouverte
d'érranges hiéroglyphes, cachés par des lichens et des fougéres,

Les zombies sont mystéricuscment attirés par les sanctuaires, et 3
chague visite on en rencontre toujours 106 + 4.
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Tous ces &difices ont la méme disposition intérieure, comme indi-
gué sur le plan. lls sont sacrés pour les Habiants de la Vallée et s'ils
découvraient que les Investigateurs en ont profané un, en abimant une
statuc ou la construction clle-méme, ils ne sc conduiraient plus en
amis avec cux ¢t il se peur méme qu'ils essaient de les wer. Ce n'est
pas une profanation de Ia part des Investigateurs de visiter tout sim-
plement un sanctuaire. Aveun des indigénes vivants n'a jamais sérien-
sement exploré un sanctuaire, et aveun ne connalt existence des
portes secrétes.

LE SANCTUAIRE OUEST

Cer édifice est consacré 3 Cthulhu. Les murs et le sol i 'intéricur du
temple sont de couleur vert-bleu comme ["autel placé au centre.
Derriére I'autel, se trouve une énorme statue en argent représcntent
un horrible monstre ressemblant 3 un crapavd ou un calmar. Cela
coiite 01 point de SAN i celui qui la voit.

La statue a une TAI de 45 (clle pésc 1e400), clic a 36 poits de Vie et
30 d'Armure.

L'aute] ressemble & premiére vue 4 une solide pierre, mais si on
appuic dessus fortement pendant quelques secondes, il devient sou-
dain moelleux et malléable sous les doiges. L'aute] est invulnérable i
nimporte quelle viclence que les Investigateurs peuvent déployer
contre Tui.

C'est un centre magigque de puissance. Sil'on place un cadavre 3 son
sommet, tout ¢n appuyant sur ses quatre cotds, le corps se reléve
transformé en zombic sans intelligence. Les Habitants de la Vallée le
considérent comme important car il permet de protéger les temples et
bes corps des morts ct ils y aménent tous les morts pour cette raison,

Si les Investigateurs essaient de tourner 1'autel dans le sens contraire
des aiguilles d'une montre (pour cela il faut combiner une FOR de 60)
il tourne lentement et les quatre portes secrétes s'ouvrent. En méme
temps, la statue d'argent qui sc trouve derriére I'autel perd sa couleur
argent et se transforme en monstre vivant, Ce monstre attague immé-
diatement & moins que le mot «Cthulhus ne lui ait éé directement
adressé moins de 5 minutes avant que l'autel soit tourné.

La créature gardienne

Ce monstre 2 vaguement la forme dun crapaud mais il 2 de longues
tentacules qui émergent de son corps i des endroits apparemment
bizarres comme s'il était malade et comme si les tentacules d'appa-
rence cancéreuse €taient les symptdmes de sa malignité. 8'il attaque
ou s'il est attaqué, il se bar toujours jusqu'i ce qu'il soit abattu ou qu'il
unt tué tous scs assaillanes. 11 poursuivea les Investigateurs jusqu'i
Pextéricur, ct par la vallée s'il le faur. C'est un amphibie qui sait trés
bien nager.

FOR 26
DEX 8

COM 26 TAl 45 INT 3

POV 38 Déplacement 510
par bond

POU 18

Parte de San: 102206,

Tentacules: (3 attaques/round) 20%, 106 point de dommagas + ampok-
gnade & Immobllisation,

Pattes: (2 attaques/round) 50%, 3D6 points de dommages.
Langue: 80%, 106 de dommages (adhére & ce qu'alle toucha),

NOTES: Le monstre attagque avac trois lantacules & la fois. 5i une
tentacule touche une victime, celle-ci est attirde vers le comps de la
créature et y est retenua. Aux rounds suivants, le monstre |'attaque avec
sas paties & la place des tentacules. La créature ne peut uliliser ses
deux pattes que contre les victimes qu'elle a déja alirapdes dans une de
ses tentacules.

En plus de ses tentacules &l ses pattes, elle peul darder une grande
langue de crapaud & chagque round. Si celle-ci touche une victime, cela
lui cause des dommages, et elle doit alors fake un et 10100 égal ou
inférieur & sa FOR = 4, sinon elle ast attirdée dans la bouche de la
créature &t est immediaternent uée par l8 mystérieux acide cormosif
produit & MNntérieur de la créature. Un el d'Esquive permet au person-
nage déviter I'attaque avec la langue, mais il ne paut esquiver les
anaqueas rapides et viclentes des tentacules et des paties.

ARMURE: Elle n°'a pas d'armure, mals alle- ne paut pas &tre empalée
{le= coups qui 'empalent causent des dommages nomaux). Si le mons-
tre est tue, il se dissout lentement en une gelée bleue qui s'évapore.

La salle sacréte A

La salle secrére désignée par un « A » est vide 3 lexception d'unc petite
table cn picrre dans un coin. 11 y 2 sur la table un masque hideux en
métal qui représente Cthulhu. (Un jet de SAN raté codite 1 point).
Quiconque porte le masque peut ressentir un pouveir éranger qui
palpite dans son corps ct scs nerfs. 5i quelqu'un porte le masque un
Jour entier, le pouvoir étranger atteint son apogée et provogque des
spasmes ¢t des convulsions. Apris quelgues minutes dans cet état, il se
rétablit mais il a perdu un point dans chacune des caractéristiques
suivantes: FOR, COM, INT, POU, DEX &t APP.

Il acquiert aussi les pouvoirs magiques suivants (tant qu'il porte le
masque):

1) Il peut respirer sous 'cau.

2) 1l peur voir sous I'cau comme s'il érait 3 Pair libre. Cependant
une eau trés boueuse ou trés sombre empéche de vor,

3) 1l peut transférer autant de Points de Magic qu'il le désire sur un
Profond ou une Larve Stellaire de Cthulhu jusqu'i une distance de 100
métres. Il peut utiliser ce pouvoir pour se ler d'amitié ou négocier
aveo ces entitds,

4) Il peut envoyer des messages télépathiques aux Profonds jusqu’a
des distances de 100 métres. Il peut aussi envoyer de tels messages 3
une Larve Stellaire, mais il perd 1D10 point de SAN (le jet de SAN
n'est pas nécessaire} 4 chague fois qu'il agit ainsi, puisque méme le
moindre contact avec un esprit éranger d'un de ceux de la race de
Cthulhu est nuisible 3 la psyché humainc.

5) Quand il est sous l'ean, ses Points de Magie se reconsttuent 10
fois plus vite que normalement.

Une fois que le masque est saccordés, i chaque fois que son
possesseur le met, il doit réussir un jet de SAN sinon il perd 1D3 point
de SAM, Quand sa SAN cst 3 zéro, il devient un esclave fervent de
Cthulhu, ¢t il est complétement soumis psychiquement aux ordres de
Cthulhu. Le propriétaire du masque ne devrait pas &tre informé de ce
dernier effet.

La salle secréte B

Un grand hémisphére rougeoyant occupe presque toute la surface de
la salle en émergeant du sol. Il semble ére fait cn verre solide ct il ne
peut ni s'ébrécher ni se casser méme sous le feu d'un fusil. On voit 3
I'intérieur une buée jaune toumnoyante. Quiconque regarde dans 'hé-
misphére en se concentrant perd 1 Point de Magie et une vision lui est
accordéc,

p— —

LA VISION DU SANCTUAIRE OUEST -~

Il vous semble que vous volez au-dessus d'une Hhﬂﬂm
n'aviez jamais v n.pum-ml. Les couleurs it le
noir ot o vert ot la des constructions es! tout & fait
sumaturelle, et déformée. Voir cet effrayant spectacle
1D3/1D8 points de SAN. Tandis que vous vous rapprochez en volant

de celte ville, vous voyez de nombreiux habitants, des énormes
monsires oclopodes donl |a forme du corps change et s'étire tandis
quils se déplacent. La vue de ces colossales colte

106/1020 point de SANM. En vous rapprochant du cantra, vous voyez
un édifice au sommet d'une trés haute :

dis. que vOUS vOus en
I'édifice s'ouvre. . Lll'ﬂ-pﬂhd‘lm
volre direction. Vous volez plus prés dans
&mummm




Si le spectateur réussit son jet de Compétence en Mythe de Crhulho
apris que la vision ait pris fin, il sait que la cité étaie R'lyeh, que scs
effroyables habitants étaient les Larves Stellaires et que Crhulhu lui-
méme, on le suppose, réside sur le plus haut pic de la ville.

La salle secréte C

Cette salle est vide, 4 l'exception d'un piédestal de 3 métres de haut. Si
les Investigateurs, d’unc fagon ou d'une autre, réussissent i trouver
une position qui leur permet de voir le sommet du picdestal, ils voient
une plaque apparemment faite d'or brut de 15 cm de diamétre et de
2.5 cm d"épaisseur. Cette plague est gravée d'un sceau particulicr de la
forme d'unc étoile (c'est un Signe des Anciens). Elle pése un peu plus
de 6 livres 1/2 et rien que sa teneur en pr vaut 2 (00 dollars aux Etats-
Unis.

La salle sacréte D

Celle-ci contient une grande statue de Cthulhu faite de ce méme
matériau vert-bleu putride que I'autel. Ver cette statue codte (/104
point de SAN. Cette statue est le centre de la puissance du sanctuaire.
i elle étair désactivée d'une facon ou d'une autre (peut-ftre en met-
tant des Signes des Anciens sur les quatre murs, le plancher et le
plafond de la pigce?), tous les zombies qui se proménent dans la vallée
tomberaient sur le sol, inertes. Le masque perdrait aussi son pouvoir
magique, I'hémisphére rempli de brime s’engourdirait et deviendrait
complétement immobile, et la Créature Gardienne cesserait d'étre une
statue et elle serait libérée définitivement dans le monde.

LE SANCTUAIRE EST

Ce sanctuaire est consacré 3 Cthugha, une entité bowllante et gazeuse
de T'espace intersidéral. Les murs, le plancher et autel 3 l'intérieur
sont faits d'un matériau rouge-orangé qui cst chaud au rtoucher.
Derriére I'autel il y a une représentation stylisée en argent d'un grand
feu.

Cette statue a une TAI de 16 (2 peu prés 115 kg si les Investigateurs
devaient essayer de la déplacer), 35 points de Vie et 30 poines d'Ar-
mure (s'il essayaient de Pendommager). Exceprion faite de sa couleur,
Fautel est semblable i colui qui est dans le sanctuaire Ouest. Si on
appuic dessus, on peut entendre un léger craquement ou grésillement,
mais il ne se produit rien d'autre. Cet autel ne ressuscite pas les morts.
Si l'autel a un pouvoir spécial, les Investigateurs ne peuvent découvrir
lequel 3 moins que le Gardien veuille bien en inventer un.

On peut toumer 1'autel dans le sens inverse des aiguilles d'une
montre, tout comme dans le sanctuaire Ouest. Si T'on fait cela, la
statue en argent derriére I'autel se transforme en flamme vivante. Elle
attague immédiatement 3 moins que le mot « Cthugha » lui soit direc-
tement adressé moins de 5 minutes avant que l'autel ait ét¢ tourne.

La flamme vivante

Cette créature est une boule enflammée transparente graisseuse et
fumeuse. Elle flotte de fagon stable dans I'air et essaie d'engloutir tout
ce qui I'importune. Si elle attaque, ou si elle est atraguée, clie se bat
toujours jusqu'i ce qu'clle soit vaincue ou qu'elle ait tué tous ses
assaillants. Elle poursuivra les Investigateurs jusqu’au dehors et dans
la vallée s'il le faut. Elle n'cssaicra pas de voler au-dessus du lac, mais
il se pourrait qu'elle attende sur le rivage que les Investigateurs débar-
quent, puisqu'elle renouvclle son attague. Ses points de Vie sont
déterminés seulement en fonction de sa CON. lls ne sont pas affecté
par sa TAL

LES SANCTUAIRES

Les quatre sanciuaires sont disposés de la méme fagon.
2.50 em = 8 mélres

s indigue une porte secrate

[ 1a statue

LA FLAMME VIVANTE
FOR N/& COM 35 TAl 18 INT & PO 14
DEX 19 PdV 35 Déplacemant 9'an volant

Parte de SAMN: 01106.
Toucher 90%, 406 de dommages.
Jet de flammea 60%, 3D6 de dommages.

MOTE : La créature enflammée paut attaquer soif en cherchanl simpia-
ment & engloutir une victime, solt en crachant de la flamme sur una
vietime. Lancer une flamme de catta fagon lui cobte un Point de Magie &
chaque fois et elle a une portée de 10 métres. Chague Point de Magie
supplémentaire ufilisé augments la portée de 10 métres. Elle peut cra-
cher 4 chaque round autant de flammes gu'ella le désire mais toujours
en fonction de son nombre de Points de Magie.

ARMURE : Aucuna, mals les armes & feu ne pauvent lui faire aucun mal,
L'eau lui cause des dommages & raison de 1 point pour 2 litres. Un seau
da sabla lui cause 103 point de dommages, el ainsi de suite. Si alla est
détruite, alle ne laisse aucune trace demiére alle.

La salle secréte A

Cette salle ne contient qu'une petite table en pierre sur laquelle se
trouve un objet admirablement fait, ressemblant 3 une poignée d'¢-
pée. Si on la prend, celui qui la tient regoit une impulsion brilante qui
stimule ses sens et ses muscles.S'il garde ce contact avec 'épée une
journée entiére, il sc met 3 transpirer ct finalement se rerrouve dans un
état comateux. Aprés quelques minutes d'inconscience, il se rétablit,
mais a perdu 1 point de sa FOR, CON, INT, POU, DEX et APP,
Tant qu'il tient 'épée, il obtient aussi les pouvoirs magiques suivants:

1) La lame est unc arme ensorcelée (faisant 1D8 + 1 points de
dommages). $i le joueur dépense 1 Point de Magie, il peut provoquer
le fait que celle—ci étincelle d'un jaune vif pendant les 70 minutes qui
suivent, tant gu'elle est ainsi animée, la lame fait 3D6 points de
dommages, sur un toucher réussi, i tous les étres sensibles aux dom-
mages causés par le fen. Quant & la poignée de I'épée, elle reste
roujours 3 une température qui permerte qu'on puisse la tenir.

2) 1 peut mentalement invoquer les Vampires de Feu au codit de 1
Paints de Magie par Vampire. Ce pouvoir n'est efficace que lorsque
Fomalhaut est au-dessus de I'horizon et qu'on la voit 3 ezl nu (c'est-
j-dirc durant les nuits claires, entre le mois d'aoit et celui de dé-
cembre),
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3) 1 peut envoyer des messages télépathiques aux Vampires de Feu
4 moins de 100 métres.

4) En faisant que la pointe de I'épée touche un objet, celui qui la
manie peut faire démarrer 3 volonté un perit few au contact de toute
matiére non-inflammable.

5) Les températures réclles (en Fahrenheir) sont ressenties par hai
comme gi clles éraicnt diminuées de moitié. Ainsi, quand il fait 120
degrés dehors, Cest comme si pour lui il ne faisait que 60 degrés. Sila
température descend 3 20 en-dessous de zéro, il lui semble qu'il ne fait
que 10 deprés en-dessous de zéro, [l perd 1 point de moins pour tout
dommage par le feu ou brilore,

A chaque fois que la personne prend I'épée, elle doit réussic un jet
de SAN ou perdre 1D3 point de SAN, Quand sa SAN est & 2éro, elle
devient un esclave fervent de Cthugha ot tente de s'immaler elle-
méme. 5i elle réussit, elle se transforme cn Vampire de Feu. Le
personnage ne devrair pas étre tenu au courant de ce dernier effer.

La salle secréte B

Cette salle contient un hémisphére jaune incandescent semblable 2
celui qui est dans fa salle correspondante du Sanctuaire ouest. Quicon-
que lz regarde fixement en se concentrant perd 1 Point de Magie et
une vision lui est accordée,

+ 8

*u'uﬁaﬂ DU SANCTUAIRE EST

Upusgl:nuan volant dans un néant obscur, illuminé seulsment par

des éclairs sporadiques. |l vous semble &ire dans rmpammraidi-
ral. Tandis que vous wolaz, mwmm verte ot vous
blmd-asmcl‘t—

m*dlrmmm Cette-planéte a des cheux
m?mmumm ;
foréts d'une végétation d'un vert velouté. Hﬂdﬁ
mm.z mmﬂmmd'unhc:dmwlb&;laﬂﬁldﬂﬁ
rouge al un-immense jet de flamme jailil au-dessus du sommet de la
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Si le spectateur réussic un jet de {"ampétencr en Connaissance du
Mythe de Crhulhu aprés que la vision ait pris fin, i sait que I'immense
entitée cnflammeée étair Cthugha et 1 peut probablement deviner que
la vision montrait une visite de Cthugha dans quelque monde infor-
mné.

Salle secréte C

Cette salle est la méme que la salle correspondante au Sunctuaire
Ouest, avec, aussi, le piédestal portane le Signe d'or des Anciens.

Salle secréte D

Cette salle contient une grande statue de Crhogha faite de la méme
matiére orange i tons chauds que Fautel. Voir certe starue cofire 0/1
point de SAN. Cette statue est le centre de la puissance du sancruaire
et si elle était d'une fagon ou d'une autre désactivée (peut-étre en
plagant un Signe des Ancicns sur les quatre murs, le plancher et le
plafond?), I'épée perdrait son pouvoir magigue, I'hémisphére rempli
de buée s'engourdirait et il deviendrait inerte, le matériau orange-
rouge dont le sanctuaire est fait deviendrait froid et la Flamme Vi-
vante cesserait d’étre une statue et elle serait définitivement relichée
dans le mondc.

LE SANCTUAIRE NORD

Cet édifice est relié 3 Celui Qui Ne Doit Pas Etre Nommé. Les murs,
le plancher et I'autel sont faits d'un métallotde bleu-clair. Dernére
l'autel sc trouvent 4 statues d'argent, représentant des monstres ailés
effrayants, Un jet réussit de Connaissance en Mythe de Cthulhu
permmet d'identificr des Byakhees. Chaque statue 2 une TAI de 20 (@
peu prés 160 kg) (si Jes Investigateurs voulaient les déplacer), 17
points de Vie et 30 points d"Armure (s'ils voulaient I'endommager).
Excepté sa couleur, lautel est le méme que celui du Sanctuaire Ouest.
§i on appuie dessus, et qu'on reste appuyé pendant quelgues minutes,
des cristaux de glace commencent 3 se former dans les coins de I"autel,
mais rien dautre ne se passe. Cet autel ne réanime pas les morts. Le
pouvoir qu'il peut aveir reste un mystire 3 moins que le Gardien
désire en inventer un.

On peut tourner l'autel en sens inverse des aiguilles d'une montre
pour que les portes secrétes s‘ouvrent, comme dans le Sanctuaire
Ouest. $i 'on fait cela, les statues en argent derniére Pautel se transfor-
ment en Byakhees vivants. Ils n'attaquent jamais 3 moins que le nom
d"Hastur n'ait ét# prononcé 3 I'intérieur de la salle moins de 6 heures
avant ou bien s'ils sont menacés. Notez qu'i la différence des autels
Cruest et Est, dire le nom du dieu protecteur provoque unc attague, au
liew de l'empécher. Les Byakhees attagueront bien sir s'ils sont
menacés.

Les Byakhees

Ce sont des eréatures osseuses et répugnantes dont la peau semble étre
putréfiée. Si elles artaquent ou si elles sont attaquées, elles se bartent
Jusqu’d ce que toutes soient détruites ou que tous leurs assaillants
soient tués, Elles chasseront les Investigateurs jusqu’au-dehors 57 le
faut. 5i un Investigateur i n'importe quel moment a prononcé le nom
d'Hastur, elles le poursuivront jusqu’aux confins de la terre.

FOR 20 CON 13
DEX 14 Pd¥ 17

Perte de SAN: 1/1D6.

Paties (2 attaques  round) 60%, 206 points de dommages, Morsure
80%, 2D6 points de dommages 4 aspiration du sang.
NOTE : Un Byakhea peul ou frapper avec les panes ou mordre. 31 mord
il ne lache pas sa victime ot s& met & lul aspirer son'sang & une vitesse
de 106 point de FOR par round.

ARMLURE: 2 points de peau coriace.

TAl 20 INT 10  POU 10
Déplacement 520 en volant

1ar Byakhee
DEX 14, PdV 17.

2&me Byakhae
DEX 14, PdV 17,

3éma Byakhee
DEX 14, PdV 17.

4ame Byakhee
DEX 14, PdV 17.

La salle sacréte A

Sur la table de cetee salle il ¥ a un objet blen-ardoise long environ de
15 cm, de la forme d'un cigare qu'un examen attentf révéle étre un
sifflet. Si on le prend, celui qui le tient tombe immédiatemnent dans
l'inconscience, comme s'il avait £té assomé. Si on lui enléve le sifflet
des mains, il se reléve an bout de quelques minutes. 51 son corps
manim#é reste en contact avec le siffler une journde entiére, il reprend
conscience en fin de journée, au moment odl il 2 perdu 2 points de
FOR, dec CON, d'INT, de POU, de DEX et I'APP.
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Il peut aussi maintenant tant qu'il est en contact avec le sifflet,
utiliser les pouvoirs magiques suivants,

1) Le wide ne lui nuit pas et il peut aller dans l'espace extra-
atmosphérigue sans se faire mal.

2) 1l peut invoquer un Byakhee en jouant du sifflet 5 minutes par
Byakhee. On ne peut agir ainsi que lorsque Aldebaran est au-dessus
de I'horizon et gu'on la voit 4 I'eeil nu (durant les nuits claires, entre
septembre et avril).

3) 1l peut unhser, en soufflant dedans et en se concentrant, le siffler
pour transmettre des messages compréhensibles 3 n'importe quel
Byakhee qui se trouve 3 portée de voix.

4) En soufflant dans le sifflet et en dépensant un Point de Magie par
round, le joueur peut voler sur des courtes distances 3 la vitesse de 10
métres par round. 1l ne peat voler que tant qu'il souffle dans le sifflet;
dés que le joucur manque de souffle ou de Points de Magie, I'effet
s'interrompt. Pour maintenir son souffle, au deuxiéme round de
musique, celui qui joue doit faire un jet de dé égal ou inféricur i sa
CON x 5. Au 32me round, il doit faire un jet de dé égal 3 sa CON x 4,
puis sa COMN x 3, et ainsi de suite. Sa chance de réussir ne va jamais en
dessous de sa CON x 1.

A chagque fois que la personne se sert du sifflet, elle doit réussir un
jet de SAN, sinon elle perd 1D6 point de SAN. Quand SAN est i
zéro, elle devient un exclave fervent de eelui qui ne doir pas étre
nommé et lentement (aprés quelques mois) ses membres deviennent
des apanages mous, 53 bouche et son corps se couvrent d'écailles
galeuses. Finalement, elle devient un monstre difforme. Le person-
nage ne devrait pas étre tenu au courant de cc dernier effet.

La salle secrite B

Cette salle contient un hémisphére jaune incandescent semblable 3
celui de la salle correspondante du Sanctuaire Ouest. Quiconque
regarde dans 'hémisphére en se concentrant perd 1 Point de Magie et

une vision lui est accordée.

Vous flotlaz au-dessus d'un paysage mmammm
mumuummmmm soleil crange
lugubre et lourd boullionne au-dessus de vous. Tandis qua wous

Si le spectateur réussit un jet de Connaissance en Mythe de Cthulhu
avant que la vision ne prenne fin, il sait que 'endroit qu'il a vu érait le
Lac de Hali, un endroit dont on sait que Celui Qui ne Diwit Pas Etre
MNommé & habitude de fréquenter. Cette créature sous-marine et

justement un des monstres cauchemardesques qui infestent ce lac
lugubre,

La salle secrite C

Cette salle est semblable 3 la salle correspondante duo Sanctuaire
Ouest, et elle posséde aussi un Signe des Anciens.

La salle secriéte D

Celle-ci contient une grande statue de Celui Qui ne Doit pas Erre
MNommé, faite du méme métalloide bleu-clair que "autel. Voir cette
statue coiite O/1D8 point de SAN. Cette statue est le centre de la
puissance du sanctuaire et si clle éait d'une fagon ou d'une autre
désactivée (peut-étre en plagant un Signe des Anciens sur les quatre
murs, le plancher et le plafond?), le sifflet perdraic son pouvoir
magique, I'hémisphére rempli de buée s'arréterait de fonctionner et le
Byakhee cesserait d'étre unc statue et retournerait sur le champ i
Aldebaran.

LE SANCTUAIRE SUD

Cet édifice est [ié & un grand Ancien que 'humanité ne connait pas
encore. A l'intérieur du sanctuaire, il fait sombre et I'ambiance est
claustrophobique, méme si la lumiére du jour remplissait le heu.
Toute source de lumiére apportée i l'intérieur se termit mystériense-
ment et n'éclaire que trés peu. Tout c:qu:lun peut voir des murs et
de I'autel est une couleur noire-foncéz. [l n'y a pas de statue derniére
l'autel. Peut-étre qu'elle fut détruite ou enlevée il y a déja longtemps.

Excepté pour la couleur, 'autel est le méme que celui du Sanctuaire
Ouest, Si on appuie sur I'autel plus de M sccondes, un monstre
émerge du mur arridre du sancruaire. Dés quiil sent la présence
humaine, il attague. L'autel ne ressuscite pas les morts.

On peut tourner l'autel dans le sens inverse des aiguilles d'une
montre pour ouvrir les portes secrétes, comme dans tous les autres
sanctuaires.

La créature invoguée par I'autel

Ce monstre est un sac réche et flasque de peau avec une bouche grande
ouverte pleine de bave et un seul bras avec lequel il se traine sur le sol.
Il attaque toujours 3 moins qu'un membre de la Grande Race de Yith
se trouve l3. 11 sortira du sanetuaire, 'l le fant, pour chasser les
Investigateurs.

La créature laisse une trace de bave derriére elle quand elle se
déplace qui n'est tout i fait séche qu'au bout de quelques jours. Toute
flore vouchée par la bave se flétrit et meurt et si un Investigateur en
touche, il doit résister avec sa CON contre un poison de virulence 8.
S'il ne résiste pas, il reqoit 8 points de dommages. 5'il résiste il regoit
un point. Cette régle s'applique de la méme fagon dans le cas, par
exemple, ol un Investigatcur a marché dans la trainée baveuse avec
des bottes étanches et qu'il touche ensuite ses bottes humides en les
enlevant.

TAl 40 INT 2 POU 20
Deéplacement &6

FOR 34 CON 50
DEX 7 PdV 45

Perte da SAN: 11D10.
Bras 70%, 506 de dommages.
ARMURE ; 8 points de pasau rugueusa.

La salle secréte A

Sur la table de cette salle il y a un cylindre beige d'environ 2,5 cm de
diaméere et 45 cm de long. Si on le prend, celui qui le tent, peut
ressentic une sensation de picotement dans sa main et il remarque,
sans ressentir la moindre douleur, que la pean qui est en contact avec
le biton prend une teinte noire terne, d'un ton tout 3 fait différent de
celui des Noirs, §'il liche le biton, la transformation s'arréte. Le
processus est irméversible sauf si l'on pratique une intervention chirur-
gicale et que l'on fait une greffe sur la peau endommagée. §'il reprend
de nouvean le biton, la transformation de la couleur de sa pean
reprend 13 oi elle 5°#ait interrompue. Quand Peffet atteint sa cheve-
lure, il perd des méches de cheveux. Finalement il se retrouve chauve
ot 53 peau a entitrement pris une teinte violet-noire. [l faut une
journée entiére pour que la transformation se fasse complétement. En
fin de ransformation, celui qui tient le cylindre s'évanouit et reste
ainsi pendant quelques minutes. Quand il revient 3 lud, il a perdu 1
point de sa FOR, CON, INT, POU, DEX et APP.



Il peut aussi utiliser les pouvoirs magiques suivants tant qu'il tent la
baguetee:

1) Ses points de Magie se reconstituent i la nuit noire 3 unc vitesse
10 fois plus Elevéc que la vitesse normale.

2) 1l peut créer 3 volonté une Porte donnant sur n'importe quel lien
qu'il sait situer, en brandissant la baguetre ct par la dépense définitive-
ment du POU approprié. Il peut refermer la Porte 3 volonté et faire
cela lui redonne la moitié du POU qu'll avait perdu en 'ouvrant
{arrondir les fractions au chiffre supérieur).

3} Sur la terre, il sait toujours ou se trouve le nord. Quand il n'est
pas sur terre, celui qui tient la baguette sait toujours dans quelle
direction la terre se situe.

Chague semaine aprés avoir regu ces pouvoirs, il doit réussir un jet
de SAN sinon il perd 1 point de SAN. Quand sa SAN est i zéro, il
tombe malade et se retrouve dans un éeat 1éthargique. Bientot ses bras
et jambes se flétnssent ot se détachent de son torse et ses yeux
g'enfoncent dans leurs orbites, Au cours de 'année suivante, il finit
par se transformer petit 3 petit en un énorme ver. On ne devrait pas
parler de ce dernicr cifet au personnage.

La salle secréte B

Certe salle conticnt un hémisphére jaune incandescent semblable i
celui qui se trouve dans la salle correspondante du Sanctuaire Ouest.
Quiconque regarde dans I'hémisphére en se concentrant perd 1 Point
de Magie et une vision lui est accordée.

Un jet réussi en Connaissance du Mythe de Cthulhu apprend au
joueur que Phorrible eréature-planéte a dii étre, antérieurement, un
{srand Ancien nconnu.

La salle secréte C

Cette salle cst semblable 3 la salle correspondante du Sancruaire
Quest. I y a aussi i I'intérienr un Signe des Anciens en or.

La salle secréte D

Elle contient une grande représentation d'une sphére rouge sur un
piédestal. Elle st recouverte de légéres fissures noires et on voit
dessus deux surfaces vertes semblables 3 des yeux. Cette statue est le
centre de la puissance du sanctuaire et si on la désactivait d'une fagon
ou d'une autre (peut-ftre en plagant un Signe des Anciens sur les
quatre murs, le plafond et le sol?), le biton perdrait sen pouvoir
magique, I'hémisphére remph de bude s'arréterait de toumner, et l'au-
tel perdrait le pouvoir dinvoquer des démons de I'Au-Deli.

RECOMPENSES

Réussir 3 détruire une statue d'un Grand Ancien, ou lui supprimer
d'unc autre fagon sa puissance donne 3 chaque participant 1D3 point
de SAN. Détruire la Créature-Gardienne, la Flamme Vivante oo les
quatre Byakhces qui se trouvent dans leur sancruaire respectif donne i
chacun des participants 1010 point de SAN. Détruire tous les zom-
bies en supprimant le pouvoir de la statue de Cthulhu permet 3 chaque
participant de recevoir 1D10 point de SAN supplémentaires,

Les zombies

Ce sont des zombies ordinaires, comme on les décrit p. 30 du Guide
des Annédes 20 de I'Appel de Crhulhu. Cela codte 1/1D8 point de
SAM de voir un zombie.

Drans les combats, les zombies essaient d'agripper et d'étrangler leur
victime. Une fois qu'ils ont saisi quelqu'un, ils peuvent ensuite 1'é-
trangler tout en le mordant. Utiliser les régles pour éranglements
p. 18 de I'Appel de Cthulhu.

1ar zombie

FOR 15 DEX ¥ PdV 14

Empoigner 35%, étrangler

mardre 100%, 104 de dommages pour Fennami salsi,

2&me rombie

FOR 17 DEX 5 Pav 15

empoigner 25%, &rangler

mordre 100%, 106 de dommages pour l'ennemi saisi

Jame zomble
FOR 21 DEX 8 Pdv 12

aempaigner 40%, étrangler
mordra 100%, 206 de dommages pour 'annemi saisi

d4ame zombie

FOR 23 DEX 5 PdV 15

empoignar 25%, atramglar

mordre 100%, 206 de dommages pour Nennemi salsi

Séame zombie

FOR 15 DEX 10 PdV 14

ampoigner 35%, étrangler

mordre 100%, 104 de dommages pour I'ennemi saisi

Géma zombia
FOR 15 DEX 10 Pdv 18

ampolgner 50%, etrangler
mordre 100%, 104 de dommagas pour I'annem| saisi

Tarne zomble

FOR & DEX 9 PdV 13

empoignar 45%, étrangler

mardre 100%, 1 point de dommages pour l'annemi sais|

Béme zombie

FOR 15 DEX 11 PdV 18

empoigner 55%, étrangler

mordre 100%, 104 de dommages pour Mennemi saisi

Bame zombie

FOR 24 DEX 8 PdVv 13

empoigner 45%, étranglar

mordre 100%, 206 de dommages pour l'ennemi saisi

1D&me zombie
FOR 18 DEX 4 Pdv 14

empaoigner 20%, étrangler
mordre 100%, 106 da dommages pour l'annemi saisi

11ame zombia
FOR 17 DEX 5 PdV 14

empoigner 25% , étrangier
maordre 100%., 106 de dommeages pour Nennemi saisi

126me zombia
FOR 21 DEX 8 PdV 18

ampoigner 40%, élranglar
maordre 100% , 206 de dommages pour Mennemi saisi
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introduction

Les intrépides Investigateurs ont lu un intéressant article de journal
sur le nord Michigan. Li, dans la ville de Winnemuck, de légers
tremblements de terre ont grondé. Puisqu'il n'y a pas de ligne de faille
dans la région, c'est pour le moins inhabimel. L'article rapporte que
les habitants ont été pris de panique devant les événements et il décrit
leur terreur de fagon saisissante.

Les Investigateurs peuvent entrer dans cette investigation d'une des
trois maniéres suivantes: une université avec laguelle ils sont en
relation pourrait les envoyer voir ce qui ce passe; quelqu’un du
Michigan pourrait leur demander de venir i l'aide. [l a entendu parler
de la compétence des Investigateurs en phénoménes paranormaux («si
ga n'est pas un phénoméne paranormal, qu'est-ce que c'est?s); ou
alors quelque chose dans la description de I'épouvante des citadins
pourrait frapper les Investigateurs par son coté exceptionnel et les
inciter 3 entreprendre par cux-mémes un examen plus approfondi.

Information du Gardien

Un prétre des Grands Anciens est en train de construire un nid
d'homibles monstres dans une caverne prés du Lac Supérieur. Ce sont
les travaux d'excavation et les monstrueux riruels souterrains qui sont
i l'origine des tremblements de terre. Le prétre projerte d'uniliser les
monstres pour empécher l'accés i la petite péninsule ol sc trouve
Winnemuck et de la détruire. A la suite de quoi il a I'intention de faire
venir les adorateurs de Cthulhu du monde entier pour qu'ils s'instal-
lent i cet endroit et accomplissent des rituels d'une grande ampleur
dans un cffort, pas si désespéeé que ¢a, de faire revivre Cthulhu et sa
descendance avant le moment prévu.

WINNEMUCK

Dans la ville de Winnemuck, aucun des citading ne désire parler des
tremblements de terre 3 moins qu'un Investigateur ne réussisse un jet
de Baratin ou de Droit. Un jet de Droit réussi signifie que les Investi-
gateurs parviennent 3 insinuer que le citadin pourrait avoir des ennuis
il cache des informations. Si 'vn des deux jets réussit, le citadin
déclare «jc pensais que cela pourrait en arriver li, bien que lorsque
nous avons conduit Bill en-dehors de la ville, j'espérais que les événe-
ments prendraient fin. Pour siir, j'espére que les tremblements sont
naturels et normaux, comme cherchent 3 le prouver les scentifigues,
mais j'ai bien peur qu'ils ne le soient pas.» Aprés avoir dit cela, il
refusera d'en dire plus — (En réalité, il en sait un peu plus sur la
question). 5i un Investigatcur réussit un jet de Baratin ou d’Elo-
quence, tout de suite aprés que le citadin s'arréte de parler, et dit
quelque chose du style «Bill qui?s, il se peut que I'autre réponde,
troublé, «Bill Whittaker, bien siirs. Puis il sc mettra en colére et
refusera d'en dire davantage aux Investgateurs.

Une carte de la ville achetée i la mairie (un exemplaire vaut 25
cents) indique une ancienne route appelée «Route de Whittakers»
menant i I'exténicur de la ville en direction du Lac Supérieur. L'em-

La menace souterraine

ployé municipal assurera aux Investigateurs, 3 maintes reprises,
qu'aucun Whittaker ne vit actuellement dans la ville méme si ceux-ci
ne lui posent pas la question, Une carte du comeé disponible au siége
du comté {elle cofite 50 cents) indique que la route méne i la rive du
Lac Supéricur en passant i travers une forét dans laquelle est située
une ferme. Personne au sitge du comeé ne sait quelque chose 3 propos
de la route et des Whittaker et ils essaient tous de minimiser I'impor-
tance des tremblements de terre par peur que les touristes et immi-
grants puissent &tre trop effrayés pour venir en ville.

Au poste de police {il faut un jet de Droit ou de Discussion pour
obtenir des renseignements), il ¥ 2 un document datant du 12 aofit
1916, spécifiant que Dolly Hackens, Buddy Perkletre et Maxwell
Einsenstein furent arrétés pour voies de fait sur I'accusation d'un
certain |.W. Whittaker, mais par la suite, celui-ci refusa de confirmer
ses accusations. Si les Investigatcurs enquétent sur ces gens, ils décou-
vriront que Dolly Hackens s’est noyée dans le Lac Michigan 2 mois
aprés, que Buddy Perklette est mort d'un arrét cardiaque en janvier
1917 (il avait 24 ans) et que Maxwell Einsenstein a éeé enfermé dans
l'asile d'Etat en mars 1917, ol il mourut en délirant en décembre
1919. On peut trouver ces derniers renseignements auprés des familles
respectives des victimes ou, pour Perklerte et Hackens, au bureau du
CONOTET,

Le bureau de «1'Abeille» de Winnemuck, journal local (pour y
entrer, réussir un jet d'Eloquence), posséde de vieux numéros datant
de 1910, quand le journal commenga de paraitre. Avant cette date,
Winnemuck n'avait pas de journal. Un jet réussi de Bibhothéque
donne la possibilité 3 Plnvestigatcur de trouver un journal datant du
15 aodit 1916, dans lequel se trouve unc «lettre i I'éditeur » signée par
un certain Bill W. Cette longue lettre embrouillée et pleine de diver-
sions accuse les bons citoyens de Winnemuck de garder les yeux
fermés sur les voyous qui s'introduisent dans sa propriété, la sacca-
gent et fui causent toutes sortes de tracasserics. Il rermine la lettre en
disant: «si ces agressions ne s'arrétent pas, il se produira le pire pour la
commune entiére. Les petits incidents qui se sont déji produits jus-
qu’3 maintenant pourraient aller en empirant et je peux vous promet-
tre que mes appels 3 la justice ne seront pas vains. Il sc peut que je
m'en aille, mais pas pour longtemps. Sincérement Vétre, Bill W. »

L'ancienne route

Si les Investigateurs montent la Route de Whittaker pour aller 4 la
vicille ferme, il se passera quelque chose. §'ils sont en voiture, aprés 2
km ou 3 de route accidentée, le chemin devient trop boueux pour que
la voiture puisse avancer et le groupe doit marcher 3 travers bois. 5'ils
y vont i cheval, les chevaux refusent catégoriquement d'entrer dans
les bois et donc Jes Investigateurs doivent 1 aussi aller 3 pied. 1 faut 4
heures de marche & travers I'épaisse forét pour arriver i la ferme. 5i les
Investigateurs se trouvent dans les bois i la tombée de la nuit, qu'ils
aillent 3 la ferme ou qu'ils en reviennent, ils peuvent entendre des
hurlements aigus venant de I'ouest (voir le paragraphe «Les Pierres
Diresséess, ci-dessous). La piste boueuse de la route va de la ferme au
rivage du Lac Supéricur, environ 1,5 km plus loin,



LA FERME

La ferme est abandonnée depuis 1918, Des arbrisscaux touffus pous-
sent contre la porte de devant. Une écurie s'est & moitié effondrée.
Tous les bardeaux du toir se sont envolés, ils sont par-terre dans la
cour, ct toutes les vitres de la maison ont &€ cassées, Un terrain jauni
d'un hectare 1/2 recouvert de jeunes arbres s'étend derriére la maison,
De I'arriére-cour de la maison part une piste d’animal qui méne dans
I'épaisse forét,

A I'intérieur de cette maison de plain-pied, il y a 3 pidees. La salle de
séjour possiéde unc petite cheminée de pierre. Le corps desséché d'un
lapin, tordu et convulsé comme 5' était mort dans de deulourenx
spasmes, git sur le sol de la cuisine. Il y a partout de vieux meubles
cassfs, et certains murs sont minés par des trous.

Si I'on réussit un jet de Trouver Objet Caché, on peut voir dans le
trou d'un mur le coin d'un livee. Si un Investigatcur parvient, i
travers des toiles d'araignées, 3 se saisir du livre, il est alors piqué par
une veuve noire. 5'il ne tient pas compte de la pigire et s'empare
malgré tout du livre, il est 4 nouveau piqué. $'il retire immeédiatement
son bras aprés avoir requ la premiére pigiire, il n'est plus piqué.
Phlusicurs veuves noircs vivent dans le trou, et toute tentative violente
de les tuer détruir aussi le livee. Quand le personnage enléve sa main,
on voit I'araignée qui saccroche 3 son bras et qui se faufile le long de
sa manche. Un jet d'1D100 égal ou inférieur 3 sa DEXx5, la déloge o
il est alors facile de I'écraser. Si le personnage rate son jet de DEX, il
est piqué de nouveau 3 chaque round jusqu'd ce que son joucur
réussisse un jet de Chance (i ce moment-13, il a réussi 3 déloger
'araignée et & I'écraser),

Chaque pigiire d'une veuve noire injecte 3 la victime un poison
d'une force de 1D10 (pour Ic traitement voir la Compétence « Traiter
Empoisonnement » dans les régles). Confronter toutes les puissances

vénimeuses des piqires séparément 3 la CON de la vietime sur la
Table de Résistance. 5i la CON de la victime triomphe, celle-ci

LAC SUPERIEUR R

éprouve seulement une douleur. Le poison ne commence 3 faire de
l'effet que 1D3 heures aprés que 1'lnvestigateur ait éeé piqué. Alors, il
éprouve des crampes abdominales, des difficultés respiratoires, des
nausées et ainsi de suite. Moins d'une heure aprés qu'il ait commencé

© aressentir la douleur, il ne pourra plus marcher (sc rappeler qu'il v a 4

heures de marche de la ferme 3 Winnemuck). Si la nocivité du venin
est assez forte pour tuer la victime, celle-ci meurt 3D10 heures aprés
avoir ¢oé piguée. 5i le personnage survit, il se rétablit tout 3 fait au
bout de ce délal. De route fagon, si la puissance totale du venin est
moins élevée que la CON du personnage, celui-ci n'est pas incapacité
et peut marcher de nouveau 1D3 + 3 heures aprés avoir &é piqué.
Toute peree de Points de Vie & cause du venin se prolonge plus
longtemps et le dommage ne disparait qu'a la vitesse de 1 point par
Jour. 51 la victime trouve un hipital dans les six hewres, alors son
corps s¢ purge automatiquement de 12 points de puissance vénimeuse
en plus de toute tentative de « Traiter Empoisonnement» que les
Investigateurs font.

Le livre caché dans le mur est une copic des Révélations de Glaaki
(I'édition anglaise standard). Le titre est visible au dos du hvre e,
méme un court survol du livre informe le lecteur quil peut lui en
cotiter de sa Santé Mentale <'il le lit en entier.

LES PIERRES DRESSEES

La piste d'animal derriére la ferme serpente sur plusicurs kilométres i
travers bois, aboutissant finalement & une clairiére, dans laquelle se
dressent quelques mégalithes, et un rocher cubique ct coloré placé au
centre. Si les personnages débouchent ici aprés la tombée de la nuit,
unc cérémonie est en train de se dérouler, 5i les personnages suivent le
hurlement aigu signalé plus haue, ils aboutssent auss 3 cet endroit,

Pendant la journée, il n'y a ricn ici de sinistre, excepté 'autel, Un jet
de Zoologie réussi indique que c'est du sang qui colore Je rocher et
que la substance carbonisée, perforée et lacérée qui entoure le pied de
l'autel est en fait de la chair de bovin. Un Jet de Géologie réussi
indique (du fait de la profondeur oi e sol a été imprégné) que de
grandes quantités de sang ont &t versées ici.

La nuit, I'équipe est impressionnée par des torches disposées tout
autour de "autel et les Investigateurs voient une vache, maintenue
contre la picrre par sa longe, qui roule des yeux terrifiés,

Si les Investigateurs arrivent avant la nuit et attendent le crépuscule,
le prétre les repére & travers son judas et ne sort pas pour disposer les
torches ou pour aller chercher 1a vache, Mais la cérémonie commence
de la méme fagon.

La «cérémonies est constituée comme il a été dir précédemment
par des hurlements aigus mais les Investigateurs placés tout prés
peuvent percevoir des mots: «la, Ia, Shub-Niggurath, La Chévre
Noire des Bois avec un Millier de Chevreaux! lar! Mnarh'lu
W'gahnag! Thnarole yoranalakh Sirrharic! Sirrharie! Ymokh'nal no-
h'iklom! Moh'iklom raj'annigh! Ia! Ta! Shub-MNiggurath! Thnarlo
yoranalkah! La Chévre! La Chévre des Bois! Accepte, maintenant
mes sacrifices! s

Un jet réussi d'Ecouter indique aux Investigateurs que la psalmodic

-vient de derrigre |'autel ot quelques pierres habilement disposées et un

trou dans le sol empéchent de voir ce qui s'y passe 3 moins de pénétrer
dans la clairiére. Si quelqu'un est assez fou pour marcher 3 découvert,
la psalmodie s’interrompt et un silence de mort s’étend sur les bois. i
I'Investigateur va 3 un endroit d'oi il peut voir derriére autel, une
silhouette en robe surgit du trou et lui saute 3 la gorge. Si plusicurs
Investigateurs entrent dans la clairiére, la silhouctte se jette sur celui
qui est le plus lourdement armé (dans ['ordre: fosils de chasse, cara-
bines, pistolets). La DEX du prétre est de 17 ct, 3 moins que la DEX
de la victime soit de 17 ou plus et que son pistolet soit prét et déja
bragué, I'Investigateur-victime ne peut tirer qu'une fois avant d'étre

accroché,
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Le prétre (jadis Bill Whittaker) est une Goule, que I'on peut recon-
naitre 3 ses haillons et aussi i la montre qu'il porte toujours avec
inscrit dessus Je nom de o Bill Whittaker». Découvrir cela ajoute 1% 2
la Connaissance en Mythe de Cthulhu et coiite 0/1D3 point de SAN.

Si Bill est mé, sa robe tombe en s'ouvrant ct les Investigateurs
peuvent bien le contempler (ce qui leur cofite 0/1D6 point de SAN).
'l n'est pas tué ct réussit 3 tuer sa victime, il bondit sur un autre
Investigateur et ainsi de suite jusqu'i ce qu'il soit twé ou qu'il ait mé
tous les Investigateurs ou encore gque ceux—ci se soient enfuis. Si
quelqu’un tire une fois sur Bill tandis qu'il est engagé dans un combat,
un coup mangqué indique que c'est 1a victime de Bill qui a éeé touchée 3
sa place, i moins que celui qui a tiré réussisse un jet d'1D100 égal ou
inféricur 3 sa DEXx3. La violence de I'attague de Bill fait que lui et sa
victime roulent agrippés I'un 3 I"autre dans toute la clairiére.

1D minute aprés que Bill soit mort, ou aprés que la cérémonic sc
soit terminée sans incident, la vache se met & beugler de terreur. On
entend, venant du sud, un bruit terrnible et déchirane. Des branches
d'arbres se cassent et finalement la chose apparait, vacillante, dans la
clairiére. Les Investigateurs devraient étre suffisamment avertis pour
détourner les yeux s'ils le désirent. La Chose, un Sombre Rejeton de
Shub-Niggurath, avance en clapotant méthodiquement dans la clai-
rigre et s place devant l'autel. Si le prétre est encore vivant, il sort de
sa cachette et il abat la vache. Avant que le sang ne s'arréte de couler
du cou de I'animal, la Chose empoigne le bovin et lui aspire apparem-
ment toute sa chair et ses entrailles, ne laissant sur le sol quune peaun
membraneuse carbonisée, percée et lacérée. 5i les Investigateurs ten-
tent d'intervenir ou si le prétre a déji &€ tué, la Créature les attaque.

J. W (Bill) WHITTAKER, actuellemant un prétre-Gouls

FOR 18 CON 13 TAl 12 INT 10 POU 15
DEX 17 EDU 10 PDV 13 Déplacament 9

ARMES: Griffes 50%, dommages 1D6 + 104, Morsure 50%, dom-
mages 106 + 1D4 + tourmente Iadversaire.

NOTES : Bill paut faire deux affaques avec les griffes el une morsure au
cours d'wn round, S réussit & mordre un adversaire, il ne le ldche pas ef
continue & le tourmender. Pour plus de détails, voir les régles, p. 46.

ARMURE : aucune, mais Bill ne recoit que la moitié des dommages de
nimporte quelle arma & few.

SORTILEGES: contacter un Chthonien; Invoquer un Sombre Rejeton
de Shub-Miggurath, e Signe de Voor.

8i la Chose est mée, elle commence i se dissoudre immédiatement, et
en moins d'une demi-heure elle disparait complétement ct il ne reste
dans |'atmosphére que des vapeurs humides et sur le sol une tiche
moite répugnante dans laquelle toute la végétation est saccagée. Au-
cune nouvelle plante ne repoussera i cet endroit pendant les plusieurs
dizaines d'années qui suivent.

Si les Investigateurs s'enfuient quand la Chose arrive, elle ne les
poursuit pas, Cependant, la semaine suivante les Investigateurs sont
attaqués par une Horreur Chasseresse invoquée par la Chose et en-
voyée 3 leur poursuite. L'Horreur Chasseresse attaque la nuit. Si les
Investigateurs sont 3 I'intérienr d'un bitiment, elle arrache le toit ou
elle passe au-travers du mur en I'enfongant et se rue sur cux. 5i les
Investigateurs ne se trouvent pas tous ensemble, elle se rue sur le
groupe le plus grand; 5'il ¥ 3 deux groupes d'Investigateurs de méme
nombre, elle attaque le groupe le micux armé. Elle trouve toujours les
Investigateurs ol qu'ils se cachent. Si elle se fait ter, 'Horreur
Chasseresse se dissoud toute comme la Chose, mais la tache humide
qui reste aprés sa disparition ne tue pas la végétation.

La chose venue de la forét,

LA CHOSE VENUE DE LA FORET

FOR 44 COM 23 TAl #1 INT 16
DEX 18 PDV 33 Déplacemeant 8

POU 20

ARMES: tentacules (4 attaques par round) B0%, 406 poinis de dom-
mages + absorbe par la suite 103 points de FOR & chaque round.

ARMURE : Aucune. La plupart des armes a feu font seulamant 1 point de
dommage. Un empalement fail 2 points de dommages. Las fuslls de
chasse font le minimum de dommages possible. Les armes qui écrasent
ou qui taillent font ke maximum de dommageas.

SORTILEGES: Appeler Shub-Miggurath; Flélrizsement; Invoguer/Lier
une Horreur Chasseressa; Invoguer un Serviteur des Dieux Extérisurs.

SANTE MENTALE: 1D3 / 1D20.

- 43 =



W Og'E - WA 57
SBUIP SUPL B § JIOS FIISNOYIS B BINOL

saaneredwo)) safie]




""




L'HORREUR CHASSERESSE
FOR 28 CON 10 TAl 43 INT 13 POU 16
DEX 14 Déplacement 7/11 an volani PDV 27

ARMES: morsure 70% , 4D8 points de dommages, Queus 90%, agrippar
at anlever {Falre un el de FOR contre FOR pour s'échapper).

ARMURE : 9 points de cuir. Elle ne peut pas 8tre transpercée.
SORTILEGE: Appeler Azathoth.
SANTE MENTALE: 0/1D10.

ACTIONS SUIVANTES

Si les Investigaceurs n'ont twé ni le préitre, ni la Chose avant de quitter
Fendroit, ils lisent dans les journeaux quelques mods plus tard que des
tremblements de terre de plus en plus violents ont obligé la plupart
des citadins i déménager. Coux qui sont restés ont €6 tuds par une
énorme crevasse qui a englouti la ville, Maintenant i cet endroit, il n'y
a plus qu'une terre pelée. Chaque Investigateur perd 1D6 point de
SAN en apprenant cela.

Si les Investigateurs tuent le prétre mais pas la Chose et chassent
I'Horreur Chasseresse ils ont la possibilité, soit de revenir & l'endroit
oil st trouve Iautel (probablement mieux protégé) et combatire de
nouveau la Chose, soit quitter la région. §'ils la quittent, les événe-
ments s¢ déroulent comme décrits dans le précédent paragraphe. Si
pour une raison ou une autre, ils reviennent i autel, la Chose (quiala
possibilité de regarder entre les pierres dressées, les wtilisane de la
méme fagon que nous pourrions utiliser un w@léchjectif) sc faufilera i
un endroit d'ol elle pourra les voir sans e vue, Clest assez facile
dans le noir de prendre la Chose pour un arbre. Alors qu'elle s'appro-
chera, les Investigateurs la sentiront de nouvean (c'est une odeur
fétide de chair) bien qu'ils ne puissent la voir, ni méme évaluer 13 oft
elle se trouve. Alors celle-ci lancera un sortilége « Flétrissement » de 15
points sur 'lnvestigateur le micux armé et prolongera cela par une
attaque d'un Serviteur des Dieux Extérieurs invoqué dans les tous
derniers jours, Ce Serviteur est semblable & une masse roulante, d'une
substance indéfinissable, avec des tentacules.

LE SERVITEUR
FOR 13 CON 15 TAl 22 INT 18 POU 16
DEX 19 Déplacement 7 POV 19

ARMURE: gucune, mais seule une arme magique peut blesser un
Serviteur des Dieux Extérieurs.

SOATILEGES: Contacter Cthulhu ; Contacter Nyarathotep; Créer une
Barribre. Ce Serviteur peul invoquer un Byakhee al un Autra Dieu
Inférieur nommé Klajrakh en jouant de la fidte. Voir les régles pour le
Sarviteur dans 'Appel de Cthulhu, p. 56.

SANTE MENTALE : 1/1D10.

Si les Investigateurs tuent la Chose, mais ne tuent pas.le prétre,
celui-ci appelle une autre Chose venue des bois. Les événements se
déroulent comme si rien ne s'était passé.. Tant que le prétre est en vie,
on ne peuat pas renverser I'autel et les picrres dressées.

5i les Investigateurs rwent 4 Ia fois la Chosc et le prétre, ils ont sauvé
la ville. Hlz méritent des fillicications. Pour cette victoire, ils recoivent
1D20- points de SAM. 5%ls renversent aussi les pierres, P'endroit
devient inutilisable et n'importe quel prétre cthulhoide qui voudra
l'utiliser devra exéeuter des rituels de purification longs et complexes.
5i les Investgateurs réalisent la portée de leur acte (un jet rfussi de
Connaissance en Mythe de Cthulhu ou d'Occultisme permettra de le
déterminer), ils obtiennent 1D10 points de SAN supplémentaires, 5i
les Investigateurs renversent toutes les pierres, ils trouvent sous I'autel
un escalier en picrre qui méne sous la terre.

LES DEGRES DE PIERRE

Les marches aboutissent 30 métres plus bas 3 une petite salle chaude
remplie d'os et de viande pourrie. La puanteur y est suffocante. On
peut voir au sommet du tas d'os un biton noir de bais pali. [ est en
acajou de bonne qualité, mesure 3 peu prés 60 cm et il n'est pas sculpté
excepté les extrémirés qui ressemblent 3 d'inhumains visages grima-
cants. Ce biton peut &re utilisé comme une cravache ou une canne de
combat, et équivaut i une arme magique contre des monstres tels que
les Serviteurs des Dieux Extérieurs. Il 2 20 poines de Vie, Des veuves
noires sont accrochées sous le biton et essaient de piquer celui qui s'en
est saisi, Pour plus de détails, voir plos haut la section «La Fermes,

Un tunnel étroit et bourbeux part de la chambre ossuaire. Les
Investigateurs le suivent assez difficilement et débouchent finalement
sur un tunnel transversal, puis un autre et encore un autre josqu'a ce
qu'ils soient en danger de se perdre Le Gardien peut inventer un
labyrinthe dé tunnels zigzagants et de chatiéres pour y perdre les
joueurs. $i les Investigateurs ne se découragent pas, aprés avoir rampé
plusieurs heures dans d'étroits passages bourbeux, ils aboutissent 3
unc vaste caverne souterraine 3 plusicurs centaines de métres de la
surface terrestre. Une faible lumiére rouge venant des murs éclaire un
monstre vermiforme et visqueux qui tremble et frissonne, Le monstre
est transperce au milien du dos par un énorme cristal transparent sur
lequel est gravé le Signe des Anciens. Quiconque est familiarisé avec
les Chthonlens reconnait cette créature, dont |'immensité rivalise avec
le légendaire Shudde M'ell. Tout étre qui voit cette créature horrible
perd 1D3/1D20 point de SAN.

L2 masse frissonnante qui se trouve devant eux est manifestement
incapable d'aucun acte agressif, bien qu'il soit également manifeste
gu'elle n'est pas complitement morte. Quelques uns de ses tentacules
sont tombés de son corps et gisent convulsivernent sur le sol de la
caverne. Des lambeaux de chair sont arrachés du corps du monsere et
exsudent en flaques un liquide sanguinolant. Le simple fait de marcher
dans la caverne est évidemment malsain.

5i les Investgateurs veulent essayer de libérer le monstre ils doivent
s'arranger pour transporter une lourde grue et du matériel lourd 3
travers les munnels boueux jusqu'd la caverne. Avec la grue, ils pen-
vent lentement enlever le cristal qui transperce le monstre (et qui pise
plus de 30 tonnes). Une fois cela faie, les blessures du monsere
commence i se cicatriser; les effets se voient immédiatement mais la
cicatrisation ne s'achéve qu'au bout de plusieurs semaines. Une fois
cicatrisées, un monstre d'une puissance et d'une malignité égales i
Shudde M'ell lui-méme sera libéré sur le monde. Tous les Investiga-
teurs qui auront participé 3 sa libération perdent automatiquement
1020 point de SAN pour cet acte. Le monstre libéré ne témoigne
pour sa libération d"aucune gratitude ni bienveillance envers les Inves-
tigateurs et il essaiera de les tuer s'ils s’approchent.

Le monstre est immunisé contre tous les dommages que pourraient
Iui causer les Investigateurs. Tenter de 'anéantir i la dynamite, par le
feu ou en lui tirant dessus ne provogue que des trouées dans son corps
ou coupe les petites tentacules, mais cela ne peut pas le tuer.

Les Investigateurs devraient pouvoir en conclure que le prétre et la
Chose essayaient de libérer la erfature de son état d'inhibition sub-

* montelle probablement en désactivant ou en enlevant |'énorme cristal

qui la transperce. §'ils comprennent qu'ils ont déjoué ce terrible
complot et que la eréature, & 'heure actuelle partiellement vivante,
TETOuvEra pmb-tblcm:nt son £iat comateux maintenant que le prétre
factotum n'est plus en état d'agir, cette connaissance leur donne 3
chacun 1010 point de SAN,
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