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Introduction

Bienvenue dans le Mythe de Cthulhu, tel qu'il a été créé par Howard
Philip Lovecnzﬂ et quelques autres auteurs.
Clest un monde des années 20 rempli de mystéres et d’horreurs surnaturelles.

L' Appel de Cthulhu est un jeu de role fantastique inspiré des euvres
de H.P. Lovecraft et de quelques autres romanciers. H.P. Lovecraft
fut un écrivain assez connu au cours des années 20 et 30 qui fit I'objet
d'un véritable culte avant sa mort en 1937. Depuis cette époque, sa
stature n'a cessé de croitre et il est, aujourd’hui, considéré comme le
plus grand éerivain dépouvante du vingtiéme siécle. Ses histoires
couvrent un vaste domaine qui va de la Science-Fiction la plus pure &
Thorreur la plus classique. Son ceuvre non romanesque comprend un
ouvrage consacré a I'histoire du Québec et une étude intitulée
« Epouvante et Sumaturel en Littérature ».

La plus oélébre des créations de Lovecraft reste le Mythe de
Cthulhu, exposé tout au long d'une série de nouvelles ayant pour
point commun certains livres occultes et légendaires ainsi. que
certaines entités diaboliques. Ce Mythe a enflammé lmagination de
quelques écrivains, pour la plupart des protégés ou des amis de
Lovecraft qui, trés vite, se mirent 3 développer cette complexe
mythologie. Aujourd'hui encore, les héritiers lttéraires de Lovecraft
écrivent des histoires sur Cthulhu et ses semblables.

Le But du Jeu

Dans PAppel de Cthulhu, les joueurs incanent dintrépides
«Investigateurs de I'Inconnu » qui tentent de découvrir, de
comprendre et, finalement, de détruire les horreurs, les mystéres et
les secrets du Mythe de Cthulhu. Un meneur de jeu, appelé le
Gardien des Arcanes (ou, plus simplement « Gardien ») est indispen-
sable pour jouer. Son role est de préparer (dans le cadre des régles)
les situations auxquelles les joueurs seront confrontés.

Les Investigateurs n’ont pas nécessairement besoin de ressembler
aux personnes qui les incarnent dans le jeu. Au contraire, il est
souvent plus satisfaisant (et plus amusant) pour les joueurs de créer
des personnages totalement différents d’eux-mémes : de coriaces
détectives privés, des entraineuses ou des occultistes sinistrement
distingués.

Une partie de L'Appel de Cihulhu cst faite d'une série

interactions entre les joueurs qui controlent (ou interprétent) des
personnages et un meneur de jeu qui anime le monde dans lequel les
aventures se déroulent,

Lessentiel dune partie est constitué d'échanges verbaux : les
joueurs indiquent a arbitre quelles sont leurs intentions ou ce quiils
souhaitent faire ; arbitre leur dit s'ils peuvent le faire ou si les régles
leur en donnent le droit et, si ce n’est pas le cas, il leur décrit ce quise
passe en fait.

Les régles n'ont une importance que lorsque se pose un probléme
en termes de réussite ou d'échec. Elles constituent un cadre de
simulation conventionnelle de la « réalité » du jeu et sont 2 pour
assurer une certaine cohérence au monde oil évoluent les person-
nages. Elles donnent des moyens de déterminer le résultat d'une
activité.

Dans I'Appel de Cthulhu, le Gardien a I'immense responsabilité
de préparer des scénarios et de les jouer avec impartiaité. Il est de
son devoir de rendre les adversaires habiles et vicieux pour que les
joueurs aient de véritables défis a relever et ne s ennuient pas. Mais il
doit se retenir de prendre des décisions arbitraires, méme si les
joueurs s'avérent étre plus astucieus, plus perspicaces et plus forts
quil le pensait.

Les joueurs, quant a eus, doivent jouer leurs Investigateurs dans
les limites qui leur sont imposées. Ce st pas parce qu'un joueur est
un_ scientifique diplomé, capable de concocter de subtiles et
puissantes substances, que son personnage, simple flic de quartier
dans le New York de 1922, pourra décider d'ouvrir une pharmacie
dans le Yonkers.

Le respect des limitations des personnages impose une contrainte
 imagination de chaque joueur, mas st précisément cela qui fit
du jeu un véritable jeu de rdle. Les joueurs doivent agir en collant &
Jeurs personnages et se comporter, dans le jeu, comme si seuls ceux-ci
existaient. Blenyrcumrest la chose la plus difficile. mais aussi la plus
satisfaisante que propose le jeu.

Comme pour beaucoup d acivités, Ia tenue d'un 1ol sera plus
facile lorsquon 'y sera essayé plusieurs fois. Essayez d'avoir une idée
relativement précise de la personnalité de votre Investigateur avant
méme de commencer & jouer. Tenez compte de I'Influence des



événements de sa vie et laissez-le évoluer. Jouez différents roles et
incarncz des personnages variés.

En lisant ce livret de régles, vous pourrez apprendre un jeu de role
simple. Vous découvrirez des mécanismes adaptés au monde de
Lovecraft. Mais cest 2 vous quil incombe de créer vos propres
Investigateurs et de definir leur personnalité.

L'évolution d'un personnage dépend aussi de ses caractéristiques
de base (ainsi quil est expliqué plus loin). Faites preuve d'imagina-
tion pour étoffer les nombres bruts qui les expriment. Cela aussi est
un des intéréts du jeu.

Coopération et Compétition

Le jeu est une activité sociale. i vous voulez faire un usage solitaire
de votre imagination, vous pouvez vous contenter de lire un livre.
Mais sachez que lorsque plusicurs personnes mettent leur imagination
en commun, elles peuvent créer une fantaisie bien plus intéressante et
bien plus inventive que ne saurait le faire une personne seule. Des
efforts conjoints aboutissent généralement & offrir une expérience
extrémement satisfaisante & tous ceux qui participent.

Les joueurs doivent travailler de concert. Une expédition menée
dans des ruines infestées de Goules, en Perse, par exemple, ne
survivra pas si les Investigateurs ne veulent pas s aider les uns les
autres, se soigner et se protéger mutuellement. Cela ne veut pas dire
que vous ne pouvez pas jouer un agent secret toujours 2 I'affit du
moment propice pour frapper en traitre. Mais si tout le monde agit
ainsi, il my aura plus de raisons de jouer ensemble. Méme les
malfaisants ont un code de Phonneur, du moins tant qu'il S'agit de
jouer. Si tous vos personnages sont des assassins, qui voudra jouer
avec vous ?

1 doit aussi y avoir coopération entre les joueurs et le Gardien.
Sl est vrai que celui-ci controle le monde, prépare et met les détails
en action, il est aussi vrai que le jeu reste un jeu pour lui et qu'il
devrait pouvoir samuser. Cest le Mythe de Cthulhu_ que les
Investigateurs doivent affronter et non pas le Gardien. En outre,
celui-ci ne doit pas hésiter a leur demander leur avis sur des questions
de jeu et ils ne doivent pas craindre de débattre de points de régles
avec lui. Mais les décisions du Gardien doivent clore les débats et les
joueurs doivent étre préts a en supporter les conséquences s'il reste
inflexible.

Des relations claires permettront de construire, ensemble, un
monde agréable et cohérent dans lequel il fera bon jouer. Les
avantages de la coopération sont immenses. L'hostilité et le
ressentiment sont fatals au jeu. N'oubliez pas que le but est de
s'amuser.

Gagnants et Perdants

Dans L'Appel de Cthulhu, il n'y a ni gagnants, ni perdants, au sens
compétitf de ces termes. Le jeu est une coopération par laquelle les
participants agissent ensemble pour atteindre un objectif commun.
L'adversaire est une situation étrange ou hostile, contrdlée par un
Gardien impartial et non par un autre joueur.

Dans ces conditions, le succés dépend du fait que les Investiga-
teurs réussissent, ou non, a atteindre leur but. L'échec est ce qui se
produit s'ils n'y parviennent pas (mais, peut-étre pourront-ils essayer
plus tard ?). La mort d'un Investigateur a peu d'importance si elle a
contribué & déjouer une partie des plans élaborés par Cthulhu pour
asservir toute la Terre !

Les personnages qui survivent gagnent en puissance en lisant les
livres anciens parlant de Iégendes oubliées, en connaissant mieux
certains horribles monstres et en développant leurs compétences. Ils
continueront ainsi de progresser jusqu’a leur mort ou leur retraite.
Mais comme ’Appel de Cthulhu est doté d'un taux de mortali

il est conseillé aux joueurs de ne pas trop siattacher & leurs
personnages.

Le Contenu du Jeu

En principe, ce jeu se limite aux éléments du Mythe de Cthulhu congus
par Lovecraft lui-méme. Mais certains concepts et certaines créations
intéressantes de quelques-uns de ses amis ont aussi été utilisés.

L’Appel de Cthulhu a pour cadre les Etats-Unis des années 20. S'il
e désire, le Gardien peut modifier cette épogue et choisir une époque
plus ancienne ou plus moderne. La magie et les monstres du Mythe
sont intemporels et ils ne varieront done pas selon les époques, mais
certains livres secrets pourront ne pas avoir encore été publiés, étre
moins disponibles ou plus faciles & trouver. Les Gardiens devraient en
tenir compte.

Note a I'intention des Gardiens

Avant d'arbitrer une partie de I'Appel de Cthulhu, il est indispensable
de se familiariser avec les ceuvres de H.P. Lovecraft. Lisez tout ce qu'il
a écrit. Les eeuvres suivantes constituent le ceur du Mythe et y offrent
une excellente introduction :

La Peur qui rode

Horreur & Red Hook

La Couleur tombée du ciel
L’Abomination de Dunwich

Le Cauchemar d'Innsmouth

La Maison de la Sorciére

Celui Qui Hanait Les Téntbres
L'Appel de Cthulhu (un « must » 1)
L'Affaire Charles Dexter Ward
Celui Qui Chuchotait Dans les Ténébres
Les Montagnes Hallucines

Dans ['Abime du Temps

Les Fungi de Yuggoth (podme)

La Maison Maudite

‘Aprés avoir lu au moins la moitié des ceuvres citées ci-dessus, pour
Ta plupart de courtes nouvelles, le Gardien sera raisonnablement prét
a diriger le jeu. Les joucurs, quant a eux, devraient lire au moins une
de ces histoires avant d'essayer d'enquéter sur I'un quelconque des
mystéres du Mythe.

Les Aides de Jeu

Les Dés

L’Appel de Cthulhu utilise un certain nombre de dés différents. Parce
que cest plus pratique, les joueurs possédent habituellement leur
propre assortiment, mais ils peuvent aussi se les préter les uns aux
autres. Trois types de dés sont utilisés : des dés 3 20 faces, 28 faces et
46 faces. Lorsque deux dés a 20 faces sont lancés ensemble, ou quand
un seul dé & 20 faces est lancé deux fois, un nombre compris entre 1 et
100 est généré. Ceest ce qu'on appelle un « jet de pourcentage ». Les




dés 4 20 faces au nombre de deux dans cette boite, I'un noir et 'autre
ivoire, sont numérotés de | 4 20, 1Is peuvent étre également utilisés
pour tirer des pourcentages (voir paragraphe suivant).

Des abréviations sont employées pour désigner ces dés. La lettre
«D» signifie « dé(s) ». Cette lettre est suivie d'un nombre qui
indique le nombre de faces du dé  utiliser. Ainsi, un « D20 » est un
dé 220 faces, un « D6 » et un dé a 6 faces et un « D100 » est, en fait,
une paire de D20 utilisée pour générer un pourcentage.

Les abréviations peuvent aussi étre précédées d'un nombre. Ce
nombre indique aux joueurs combien de dés de ce type il faut lancer.
Par exemple, 26 veut dire quil faut lancer deux dés & 6 faces et quil
faut additionner leurs résultats. Si vous ne possédez pas assez de dés
du type demandé, lancez celui que vous avez un nombre de fois
équivalent a la valeur du premier nombre de I'abréviation et totalisez
les résultats.

1i faut parfois ajouter quelque chose aux résultats des jets de deés.
Vous pouvez ainsi rencontrer une expression du genre « 1D6 + 1».
Dans ce cas, il faut ajouter le nombre qui suit le signe « plus » au
résultat du jet de 1D6. Le résultat final sera entre 2 et 7, mais il
dépend du jet de 1D6.

Enfin, certains résultats nécessitent occasionnellement le jet de
plusicurs dés différents en méme temps. Si la patte griffue d'un
monstre fait 1D6 + 2D4 points de dommages, la gravité exacte de
ceux-ci sera trouvée en langant simultanément les trois dés requis et
en additionnant leurs résultats.

Comment Lire les Dés

Nous sommes, pour la plupart dentre nous, habitus 4 ce bon vieux
D6 cubique, Pour le lire, nous le faisons rouler et nous prenons
comme résultat du jet le nombre qui apparait sur sa face supérieure.
Clest cette méme méthode qui est utilisée pour lire le D8. Clest le
nombre du dessus qui est le score obtenu.

Les dés 20 faces que vous avez dans votre boite, qui sont des dés
‘modernes, permettent une lecture directe dans le cas d'une utilisation
de ces dés comme D20.

Pour tirer des pourcentages, il vous suffira de lancerces 2 dés en
nelisant que les unités, le dé noir constituant les dizaines et le dé ivoire
les unités.

Exemple :

Vous lancez vos 2 dés 20 faces pour tirer un pourcentage :
— le dé noir sort 13 et le dé ivoire 5.
vous devez lire en conséquence un pourcentage de 35.

De temps en temps, les régles feront référence & des « D3 » et des
«D4 ». Il S'agit de conventions par lesquelles on désigne le jet d'un
D6 et d'un D dont on divise le résultat par deus. Ainsi, pour lancer
un « D4 », il faut un D8 dont on lit le résultat de 1-2 comme un 1, de
34 comme un 2, de 5-6 comme un 3 et de 7-8 comme un 4. Pour
obtenir les scores d'un « D3 »; il suffit de diviser les résultats d'un D6
par deu.

La Feuille de Personnage

Vous trouverez, dans la boite du jeu, huit feuilles de personnages. Elles
sont identiques et chacune d'elles est destinée & recueillir tous les
renseignements immédiatement utiles en cours de partie sur un In-
vestigateur. Vous apprendrez, plus loin, comment remplir ce « for-
mulaire » pour vos personnages et ce que représente chacune de ses
rubriques. Vous pouvez photocopier ces feuilles de maniére 4 en
posséder suffisamment. Un exemple de feulle de personnage remplie
est présenté page 13.
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Les Figurines et la Visualisation des Situations

Bien que 'Appel de Cihulhu puisse étre joué d'une maniere
uniquement verbale, beaucoup de joueurs utlisent des figurines.

Une représentation des situations est toujours utile car les joueurs
peuvent alors faire fonctionner leur imagination 4 partir des mémes
bases. Ainsi, la représentation de l'ordre dans lequel marchent les
Investigateurs qui remontent I'Amazone montrera quel personnage
peut parler a tel autre. Cela peut avoir une importance, par la suite, si
un personnage doit choisir auquel de ses compagnons il veut préter
‘main forte.

Une autre excellente raison d'utiliser des figurines est qu'elles
aident grandement 4 appliquer correctement les régles dans certains
cas. Lorsqu'elles sont sur la table, il est possible de voir clairement
que vos amis sont dans I'angle de tir de votre fusil de chasse. Elles
‘montrent aussi quels seront les personnages qui seront les premiers
attaqués par cette bande de bohémiens en fureur qui surgit sur le flanc
du groupe ou combien il faudra de temps  un personnage pour venir
au secours d’un autre. Avec des figurines on peut répondre a des
questions du genre : « Mais, mon personnage n'étaitl pas censé se
trouver 1a ? » et « Ot est I'éléphant ? ». Des pions en carton peuvent
trés bien faire office de figurines.

Quelques accessoires peuvent ajouter de I'ambiance. De grandes
ruines peuvent étre construites avec un jeu de cubes d'enfant. On
peut aussi se servir d'accessoires de trains miniatures, de décorations
de patisserie, de milles choses qu'on peut trouver dans une boite 4
outils, d'accessoires de maisons de poupées, etc. Des plaques de
polystyréne expansé peuvent étre découpées dans différentes formes.

Certains arbres & I'échelle HO, des barriéres de décor miniature et
une grosse pierre peuvent aussi donner a une situation sans vie de
fascinantes occasions d'utiliser des compétences spéciales.

Les figurines sont, normalement, des « soldats » en plomb &
Déchelle de 25 mm. On les achéte dans les magasins de jeux-jouets ou
on les commande par correspondance. Beaucoup de joueurs font un
bon usage de soldats bon marché. Ce sont les goiits et le portefeuille
qui influencent le choix. Comme personne ne peut posséder toutes les
figurines de personnages et de monsires, il est fréquent quon se
contente de substituer celles qu'on a achetées & celles qui manquent.

Dans cette boite, nous avons inclus une feuille de silhouettes &
découper qui représentent des personnages et des monstres cthu-
loides.

11 est souvent utile au Gardien de dessiner le plan des lieux de
Paction sur une feuille de papier ordinaire sur laquelle il indique
Péchelle. Lorsque Iaction passe a I'échelle individuelle, les figurines
peuvent entrer en scéne.

Autres Aides de Jeu

Tl est utile de se munir de papier ct de crayons. Certains Gardiens
peuvent souhaiter que leurs joueurs disposent de papicr quadrillé
pour cartographier convenablement les ruines ct les viciles batisses.
Nous avons inclus une carte du monde dans cette boite. On y trouve,
entre autres, les fuscaux horaires et des sites archéologiques
intéressants.
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La Création
d’un Investigateur

Un Investigateur est une personne qui cherche a en savoir plus
sur les monstres du Mythe afin de
pouvoir les vaincre ef les chasser
de notre monde.

Ce chapitre présente en détail tout ce que vous devez savoir pour créer
un Investigateur afin de sonder les mystéres du Mythe de Cthulhu. La
premiére chose 4 faire est de choisir un nom et une nationalité pour
votre Investigateur. Comme la plupart des histoires de Lovecraft se
déroulent en Nouvelle Angleterre, nous vous conseillons d'en faire un
américain. Sinon, les personnages seront e plus souvent des euro-
péens. Quelle que soit leur nationalité, ils sont censés savoir parler
T'anglais correctement.

La Création des Personnages et les Jets de
Caractéristiques

Avant de commencer 2 jouer une partie de jeu de role, chaque joueur
doit créer un personnag es nombres obtenus en langant des dés
représentent ses caractéristiques de base et jouent un grand role dans
la détermination de sa valeur et de son efficacité dans le monde du

jeu.

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

On détermine la valeur des caractéristiques de base des étres
humains en langant 3D6 pour la FOR, la CON, le POU, la DEX et
I'APP, 2D6 + 6 pour la TAI et 'INT et 3D6 + 3 pour 'EDU. La
SAN West pas déterminée de la méme maniére que les autres
caractéristiques. En ufilisant les dés appropriés, déterminez la valeur
de chacune des caractéristiques de votre Investigateur et reportez les
scores obtenus sur une feuille de personnage. Vous étes libre
dignorer 'existence des personnages qui ne vous plaisent pas. En
fait, vous étes libre de faire ce que vous voulez du jeu et des
personnages ! Si vos Investigateurs deviennent prosperes et se
construisent une demeure, vous pouvez peupler leur luxueux manoir
ou leur appartement de grand standing avec des personnes que vous
nintroduiriez pas dans le jeu autrement. Aprés tout, il faut bien que
quelquun réponde au téléphone et lave les carreaux |

Profitez de votre lecture des régles pour créer votre propre
Investigateur et notez les résultats sur une feuille de personnage.

Présentation de Harvey Walters

Tout au long des régles, 'histoire de Harvey Walters, le mystique
New-Yorkais, servira d'illustration au jeu. Lancons les dés appropriés
et voyons quels scores nous obtenons pour lui.

FOR est la Force. Elle est déterminée en langant 3D6. Elle représente
la puissance musculaire du personnage et indique ce quil peut
soulever et avec quelle aisance il peut y parvenir. (Nous avons obtenu
un 4 pour Harvey. C'est lamentable ! Harvey est donc exceptionnelle-
ment faible et chéif).

CON est la Constitution. Elle est déterminée en langant 3D6. Elle
représente la santé physique relative du personnage. C'est en faisant
la moyenne de la CON et de la TAI qu'on peut déterminer le nombre
de Points de Vie d’un Investigateur. Ces PV représentent le montant
de dommage qu'un personnage peut encaisser avant de sombrer dans
Pinconscience ou de mourir. La CON sert aussi & résister au poison et
2 la maladie, comme cela sera expliqué plus loin. II faut noter que les
dommages subis par un personnage ne feront pas baisser sa CON.
« Heareusement pour Harvey, nous avons obientt un 14, Ce 'est pas
mal et il sera passablement résistant. Ainsi, sa faible FOR sera-t-lle
quelque peu compensée).

TAl est la Taille. Elle est déterminée avec 2D6 + 6. C'est, en fait, une
combinaison de la taille et du poids en un seul nombre. Elle aura de
Timportance si quelqu'un veut soulever votre personnage ou si
celuici a besoin de se faufiler dans un passage exigu ou méme pour
déterminer qui est le premier attaqué au cours d'un combat. La TAI
intervient aussi dans la détermination des Points de Vie, car une
grande masse rend plus résistant. (Harvey a une TAI de I6. Il et donc
assez imposant, méme s'l est faible. Il est probable qu'il it un peu
d'embonpoint. Remarquez comme les simples nombres des caractéris-
tiques commencent @ donner une personnalité & un Investigateur)
INT est Plntelligence. Elle est déterminée en langant 2D6 + 6. Votre
personnage est astucieus  ce point et pas plus. Il est diffcile de jouer
un personnage malin si vous ne étes pas autant vous-méme, mais il
est presque aussi difficile 3 une personne intelligente de jover un
imbécile. Clest pour cette raison qu'on utilise le « jet d'ldée ». 11
consiste & demander au joueur de réussir un jet de pourcentage
inférieur ou égal & son INT X $ pour qu'on considére que son
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personnage a eu lidée lui-méme. De plus, un joueur peut avoir &
jouer le role d'un personnage qui ignore certains faits qu'il connait
lui-méme et, parfois, le Gardien doit pouvoir donner des renseigne-
ments au joueur qui ne les posséde pas parce qu'il west pas autant
familiarisé avec son milieu que lest son personnage. Ainsi, par
exemple, un Investigateur peut se trouver en présence de mysté-
rieuses runes tracées  la craie sur un mur. Le joueur n'en connait pas
lassignification. Le Gardien I'invite alors a faire un « jet d'ldée » avec
un DI100. Sil le réussit, cela indiquera que le personnage, lui,
comprend le sens des symbols et le Gardien expliquera celui-ci au
joueur. Si le Gardien décide qu'un fait est particuliérement diffi
comprendre, il peut obliger les Investigateurs qui tentent un « jet
d'ldée » a le faire sous leur INT X 3 ou méme moins, au lieu de
I'habituel INT x 5. 1l peut aussi décider que les Investigateurs n’ont
aucune chance de comprendre un fait particulier. Sur la feuille de
personnage, 4 Iendroit marqué « Idée », 4 coté de IINT, inscrivez le
résultat de la multiplication par 5 de I'INT de votre Investigateur.
(Harvey a une INT de 17. C'est une caractéristique importante et il est
1rés astucieu. Son « Idée » est de 85.)

POU est le Pouvoir. 1l est déterminé en langant 3D6. 1l represeme le
charisme, la force d'ame ou de volonté du personnage. Il permet a un
personnage de résister aux sortiléges qui sont lancés contre lui. Il est
aussi utilisé pour lancer des sorts. On se sert aussi du POU dans les
situations délicates our défini un « jet de Chance ». Si, par
exemple, un personnage tombe dans une oublictte, il se peut qu'il
tombe sur ses pieds et quil ne subisse ainsi aucun dommage. Pour le
savoir, on demande 2 son joueur de réussir un « jet de Chance »,
Cest-a-dire un jet de pourcentage égal ou inférieur au POU de son
personnage multiplié par 5. Si ce jet est réussi, tout s'est bien passé
pour celui-ci. Sur la feuille de personnage, a endroit marqué
«Chance », juste a coté du POU, inscrivez le résultat de la
‘multiplication par 5 du POU de votre Investigateur.

Les Points de Magie sont aussi dérivés du Pouvoir, s mesurent le
niveau d'aptitude du personnage 2 uilscr Ia magie. Les Investigateurs
débutants commencent leur carriére avec un nombre de Points de
Magie égal  leur POU. Ces points peuvent étre dépensés en langant
des sorileges, maisils peuvent aussi étre « vampiriss » par certains
monstres maléfiques. Siles Points de Magie d'un personnage tombent
20, il sombre dans linconscience.

Le POU mesure aussi Paptitude de chaque Investigateur 2
commander. Les personnages qui ont les plus hauts scores de Pouvoir
sont les meilleurs chefs.

Enfin, le POU détermine aussi la SAN initiale d'un personnage.
(Le POU de Harvey est de. Cela veut dire qu'il n'es pas specialement
doué pour le arts magiques. Son « jet de Chance » de 45 n'et pas frés
bon. 1l débute avec 9 Poinis de Magie. Son médiocre POU aura un
effet défavorable sur sa SAN).

DEX est la Destérité. Elle est déterminée en angam 3D6. Elle indique
& quel point un personnage est vif. En combat, c'est celui qui a la plus
grande DEX qui frappe le premier, ce qui lui donne une chance de
handicaper son adversaire avant qu'il puisse répliquer. Les person-
nages peuvent essayer d’esquiver quelque chose qu'ils voient venir de
loin (comme un rocher qui déboule une pente ou une voiture qui fait
une embardée) s'ils se concentrent sur le moyen de se sortir du chemin.
Le « jet d' Esquive » typique doit se faire sous la DEX x 2, ce quile
rend plus faible que les autres jets de caractéristiques. Ma|s le «jetd’

quive » est installée parmi les autres compétences, dans le milieu de
la feuille de personnage. C'est I3 qui vous devez inscrire le résultat de
la multiplication par 2 de la DEX de votre Investigateur. (Nous avons
obtenu un 12 pour Harvey. C'est une bonne moyenne. Harvey & un
score de base en Esquive de 24 %).

APP st 'Apparence. Elle est déterminée en langant 3D6. Clest une
évaluation de I'élégance naturelle ou de la beauté personnelle. Elle
mesure aussi des facettes moins obijectives de Ia personnalité, comme
la présence et le sex-appeal. Elle ne mesure ni les capacités de
commandement, ni le charisme du personnage ; ils sont couverts par
le POU. L'APP est trés utile en société ou lorsqu'on essaie de faire
bonne impression sur une personne du sexe opposé. (L'APP de
Harvey est de 17. Quels que soient ses autres défauts, il est trés
séduisant.)

EDU est I'Education. Elle est déterminée en lanant 3D6 + 3. Elle
mesure approximativement la durée des études suivies par le person-
nage avant son entrée dans le jeu. Elle est plus ou moins égale au
nombre d’années d’étude. Un score de 12 indique un niveau égal au
baccalauréat ; un score de 14 indique que le personnage a passé
quelques années en faculté. L'EDU ne représente que I'instruction
générale mais, comme la plupart des années de faculté couvrent des
spécialités, un personnage avec un score de 13-ou 14 peut étré
considéré comme étant titulaire d'un diplome spécialisé. Avec un score
de 16, on peut étre titulaire d’une licence ou de son équivalent. Mais
I'EDU ne représente pas que le savoir livresque. Une personne qui a
passé une grande partie de son temps & rouler sa bosse peut avoir une
grande EDU, méme si elle ne s'est pas souvent assise sur un banc
d'école. Cependant, les personnages des romans de Lovecraft étaient
invariablement instruits et studieux. Les personnages-non )uucurs
(ceux qui sont joués par le Gardien) auront une EDU déterminée en
langant 3D6 s'ils sont issus d'une nation ou d'une regmn civilisée. Par
contre, quelqu'un qui sort d'un ariére-pays peut n'avoir qu'une EDU
déterminée par le jet de 2D6 ou méme D6 seulement.

En termes de jeu, I'EDU mesure aptitude d'un personnage & connaitre
des faits qui ne sont pas déductibles par le recours  la seule INT. Par
exemple, si un personnage entend une mélopée dans le lointain, alors qu'il
se trouve dans une forét, son EDU peut lui donner une chance de
discerner dans quelle langue elle est chantée, méme s'il ne comprend pas
cette langue. L'EDU est aussi I'aptitude du personnage  connaitre des
formules chimiques simples, & pratiquer les mathématiques clémcnlancs
et 4 posséder quelques rudiments en biologi
personnage souhaite utiliser son EDU dans une situation simil
qui viennent d'étre citées, il doit réussir un « jet de Connaissance » en
obtenant un score égal ou inférieur & son EDU x § avec un D100. Sile
Gardien décide que la tiche entreprise est particuliérement ardue, il peut
le forcer 4 réussir un jet sous son EDU x 3 ou méme sous son EDU x 1
L'EDU peut étre augmentée en passant une année 4 suivre des cours.
Pour savoir si cela porte ses fruits, Investigateur doit réussir un jet
dldée. Sl est réussi, son EDU augmente d'un point. De plus pour
chague dix années ’dge au-dela de 20 ans, on ajoute 1 point EDU au
personnage, ce qui représente la sagesse et la compréhension générale des
choses qui vient avec dge. (L'EDU de Harvey est de 16. C'est bon. On
peut considérer qu'il a terminé ses études en faculté et qu'il et fiulaire d'une:
maitrise.)

SAN est la Santé Mentale. Chaque personnage a une Santé Mentale
ccmpnse impérativement entre 1 et 9. Une SAN de 99 représente un

Esquive » peut augmenter avee lexpérience, aux autres
Jets qui sont étroitement liés aux caractéristiques elles-mémes. L'« Es-

esprit résistant, capable de supponcr de puissants chocs
i risquer de subir d Unscore
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de 01 indique un esprit excessivement fragile que le moindre choc peut
fire basculer dans la folie permanente. Le maximum de SAN quun
personnage puisse posséder cst égal 2 99 moins son pourcentage de
compétence en « Mythe de Cthulhu » (voir plus loin). La SAN initale
dun personnage débutant est égale  son « je de Chance » (POU X 5).

Dans la zone qui se trouve juste au milieu de la feuille de personnage
et qui porte le titre « Points de Santé Mentale », entourez le nombre
qui correspond a la SAN initiale de votre Investigateur. Inscrivez
également 99 entre la TAI et I'EDU (votre personnage n'a encore
aucune connaissance du Mythe de Cthulhu pour le moment). Au fur
of & mesure que Volre personnage augmentera sa compétence en
«Mythe de Cthulhu », ce maximum de SAN diminuera. (Harvey a un
POU de 9, don sa SAN de départ est de 45)

Les Autres Caractéristiques
Tous les étrés humains peuvent parcourir § métres au cours dun round de
combat, & moins quils ne soient blessés ou estropiés, auquel cas ils ne
pourront se déplacer que plus lentement, & la discrétion du Gardien
Toutes les créatures ont une caractéristique appelée « Bonus aux
Dommages »: Les plus fortes et les plus grandes d'entre les peuvent, en
effet, causer plus de dommages que leurs congénéres inférieurs. Pour
déterminer le Bonus aux Dommages d'un personnage (ou d'un monstre),
ajoutez l'une & Iautre sa TAI et sa FOR puis consultez la table ci-dessous.
Le résultat est donné sous la forme d'un certain nombre de D6. C'est ce
nombre de points de dommages qui peut étre ajouté aux dommages
inflgés par tous les coups qu'un personnage donne en combat rapproche,
quil utlse des armes naturelles (comme ses poings, par esemple) ou des
ges ( des hach Siun personnage
lance un objet 4 la main, il peut ajouter la moitié de son Bonus aux
Dommages aux dommages causés par I'objet lancé. Par exemple, un
monstre qui posséde un Bonus aux Dommages de 2D6 et qui lance un
objet, peut ajouter 2D3 aux dommages que Tobjet a fait. Le Bonus aux
Dommages d'un Investigateur est inscrit 3 Pendroit approprié surla feuille
de personnage.

Table des Bonus aux Dommages
FOR et TAI Dommage additionnel
02412 —106
13216 —1D4
17 224 aucun
25232 +1D4
33 4 40 +1D6
41456 +2D6
57472 +3D6
73 488 +4D6
89 2 104 +506
105 & 120 +6D6
121 2 136 +7D6
137 & 152 +8D6
153 4 168 +9D6
169 4 184 +10D8
Chaque +16
ou fraction au-dela +1D6 en plus,

Toutes les créatures ont des Points de Vie (PA). Il sont déterminés en
faisant la moyenne de la TAI et de la CON ('est-d-dire en faisant TAI
+ CON divisé par 2).

Harvey Walters 'a pas de Bonus aux Dommages puisque sa TAI e sa
FOR font un total de 30. I a I3 Poinis de Vie, i sera donc bien avisé de se
tenir  l'cart de tout combat. I pourra probablement s sortir de toutes les
dificultés en parlementant, il @ suffisamment d esprt et il présente bien.

(Chaque fos qu'un personnage est blessé, cochez e nombre de points de
dommage encaisés directement sur la section « Points de Vie » de la
feuille de personnage. Ces points ne pourront étre récupérés que grice &
des soins et du repos. Le personnage mourra lorsque ses Points de Vie
seront & 0 (ou moins).

Travailler pour Vivre

Les personnages ont besoin d'avoir de bonnes raisons d'enquéter sur le
Mythe de Cthulhu. Elles peuvent proveni de leur profession. Les joueurs
‘peuvent choisir la profession de leurs Investigateurs sur la liste suivante :

Journalse (pour un journal ou un magazine)

Pargpsychologue

Professeur duniversié

Historien ou Aniiquaire

Ecrivain (romancier, pigist, etc.)

Détecive privé

Diletiante

Autre avocat, médecin, pasteur, etc. selon les régles établies par
e Gardien).

En débutant, le personnage dispose des compétences qui représen-
tent son expérience acquise dans Iexercice de sa profession. Pour
déterminer cette expérience, choisissez sa profession et multipliez son
EDU par 15. Le nombre ainsi obtenu est le nombre de points de
pourcentage qu'il peut ajouter aux compétences correspondant a sa
profession. (cf table page 12). Une fois que tous ces points ont été
alloués (les points non attribués sont perdus), multipliez son INT par
5. Vous obtenez ainsi le nombre de points de pourcentage que vous
pouvez allouer 4 nimporte quelle compétence de votre choix (y
compris des compétences qui ne correspondent pas i la profession de
Votre personnage et les compétences de combat). De cette maniére, i
est possible e construire un personnage plus ou moins équilibré. Les
compétences elles-mémes et la fagon de les utiliser sont décrites dans
Ie chapitre suivant.

Les combats — Les compétences de combat

les compétences qui permettent de frapper avec une arme de corps & corps
ou de viser correctement avec une arme & feu, mais aussi celles qui
permettent de parer avec des objets au cours-des combats rapprochés.
Elles n'apparaissent pas individuellement sur la feuille de personnage mais
elles sont regroupées sous la rubrique « ARMES »

EXEMPLE ; Harvey Walters décide de devenir journaliste et de
travailler pour le magazine Enigma qui s'intéresse aux mystéres de
T'oceultisme. 11 a une EDU de 16, il peut donc ajouter 240 points de
‘pourcentage aux scores initiaux des compétences correspondant d sa
profession de_journaliste. Sa compétence actuelle en’ Lire/Ecrire
I"Anglais est déji de 80 % (EDU x 5 parce que c'est sa langue natale),~
aussi décide-tl de ne pas allover de points & cette compétence. I/
décide d'spprendre i Lire le Latin, une compétence qui débute avec
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un score de base de 0 % 11 y atribue 40 des 240 points dont il dispose
et il posséde désormais d ine compétence de 40% pour Lire le Latin,
Ensuite il ajoute 10 points i son Eloguence, la portant & 15 % II lui
reste alors 190 points. Il met 40 points en Discussion, 35 en Baratin,
30 en Droit et 35 en Pychologic, ce quilui permet de posséder ans
des scores respectifs de 50 %, 40 %, 40 % et 40 % dans ces compétences.
Il reste alors 50 points. Comme il ui est permis de prendre une
spécialité universitaire, il choisit I'archéologie et lui attribue les 50

points qui lui restent pour disposer d'une compétence de 50 % dans
cette matiére. Harvey a ainsi dépensé tout son budget de points de
[pourcentages attribuables aux compétences de journaliste.

11 peut maintenant multiplier son INT par 5 pour améliorer d autres
compétences. Son INT est de 17, il dispose donc d'un total de 85
points. Il en utilise 60 pour savoir Piloter un Avion 4 60 % et attribue
les 25 qui lui restent & sa compétence en Bibliothéque qui passe 4 50 %

Soigner un Empoisonnement

Zoologie

Compétences relatives a chaque type
de profession

AVOCAT JOURNALISTE HISTORIEN/ANTIQUAIRE
Baratin Baratin Bibliothéque

Bibliothéque Discussion Dessiner une Carte
Comptabilité Eloguence Droit

Crédit Lire/Ecrire I'Anglais Histoire

Discussion Lire/Ecrire une Autre Langue Lire/Ecrire une Autre Langue
Droit Parler une Autre Langue Marchandage

Eloguence Psychologie Parler une Autre Langue
Lire/Botr e Lain Une compétence au choix Une compétence aux choix
Psychologie comme spécialité personnelle comme spécialité personnelle
MEDRCIN ECRIVAIN PARAPSYCHOLOGUE

Crédit Bibliothéque Anthropologie

Diagnostiquer une Maladie > Eloquence Archéologie

Lire/Ecire le Latin Histoire Bibliothéque

Pharmacologie Lire/Ecrire I'Anglais Histoire

Premiers Soins Lire/Ecrire une Autre Langue Lire/Ecrire une Autre Langue
Psychanalyse Parler une Autre Langue Occultisme

Psychologie Psychologie Parler une Autre Langue

Une compétence au choix

Soigner une Maladie comme spécialité personnelle Psychologie
DILETTANTE PROFESSEUR D'UNIVERSITE DETECTIVE PRIVE
Cing compétences au choix Anthropologie Baratin
Archéologie Camouflage
Astronomic Comptabilité
Bibliothéque Crédit
Botanique Discrétion
Chimie Droit
Dlscussmn Ecouter
Premiers Soins
Psychologie
Linguistique Se Cacher
Lire/Ecrire une Autre Langue Tir 4 ['Arme de Poing
Occultisme Trouver Objet Caché

Parler une Autre Langue

Psychanalyse

S



Profession. JOUHGHSIE. Sexe . Mase, ge ..
Nationalite . A7@ucame.. Residence. A/W"
i POINTS DE MAGIE
2 3 4 5 6 7
8 (@ 10111213 14
15 16 17 18 19 20 21
i POINTS DE VIE tiinn

L’APPEL de
CTHULHU

Wi CARACTERISTIQUES DE L'INVESTIGATEUR 1|
FOR .4 DEX /2. INT /% tdee. 85/
CON /4 app. 17 POU 9. Chance457
TAL. 16. SAN 99 EDU /6 Connais S0/,

Miskafenie ... 1

Ecoles 2 3 4 5 6 7
Diplomes. Licasca, .e. Jovrnalsme.. |8 9 10 11 12 13 14
Bonus/Pénalité au dommage . .QHCLUAL. . . . . . 16 17 18 19 20 21
POINTS DE SANTE MENTALE
(Folie . .. oeeeeee s ) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18
1920 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 o) |
46 47 48 49 S50 51 52 53 54 55 S6 57 S8 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72
73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
COMPETENCES DE L'INVESTIGATEUR

Anthropologie (00) ....0O Ecouter (25) .0 Occultisme (05) w0
Archéologie (00) S50.0  Electricite (10) .... 0O Parler (00) u]
Astronomie (00) .... 0O Eloquence (05) 5.0 Parler (00) ..o
Baratin (05) .40 0 Esquiver (DEX x 2) .24 0 Pharmacologie (00) .a
Bibliotheque (25) .50 0 Geologie (00) .. O Photographie (10) ..o
Botanique (00) .. O Grimper (40) .. O  Pickpocket (05) v T
Camouflage (25) .. O Histoire (20) . O Piloter un Avion (00) .6o.0O
Chanter (05) .. O Lancer (25) . O Premiers Soins (30) 3|
Chimie (00) . O Linguistique (00) ....O Psychanalyse (00) ..o
Comptabilite (10) .70 LirelEcrire 'Ang, (EDUx5) .86, 0 Psychologie (05) 0 O
Conduire Automobile (20) . ... O Lire/Ecrire (00)le Latin .40 O Sauter (25) o
Conduire Engin Lourd (00) . ... O Lire/Ecrire (00) . O  Se Cacher (10) a}
Credit (15) O Lire/Ecrire (00) . O Soigner Empoisonnement (05) .o
Dessiner une carte (10) O Marchandage (05) . O Soigner Maladie (05) .o
Diagnostiquer Maladie (05). ... O] Mécanique (20) . O Suivre une Piste (10) o
Discrétion (10) ....DO Monter a cheval (05) . O Trouver Objet Caché (25) .... O
Discussion (10) .S© 0 Mythe de Cthulhu (00) . O Zoologie (00) ..o
Droit (05) 4o 0 Nager (25) T e e 2 s )

ARMES SORTS CONNUS, AUTRES COMPETENCES, NOTES i
Armes %Att  Dommages Empal. % Parade PdV $ /w. am.
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IIL.

Le Systeme de Jeu et
les Compétences

Ici sont expliqués les mystéres du jeu. Les activités délicates des
nvestigateurs réussissent ou échouent
alasuite de jets de dés de pourcentage. Un Investigateur peu tirer les legons de ses succés
et améliorer ses pourcentages de compétence.

Comment Fonctionnent les Compétences

Que votre personnage soit un héros ou un liche, vous voudrez qu'il agisse
et quil réussisse. Dans L'Appel de Cihulhu votre Investigateur peut
réussir e trois manieres : par (1) des actions automatiques, (2) des jets de
pourcentage simples et (3) des jets sur la Table de Reésistance. Ces trois
‘manigres sont expliguées séparément.

Actions Automatiques

Ces termes recouvrent les activités qui sont toujours réussies dans des

circonstances normales. Elles ne nécessitent pas de jets de dés. Elles sont
idéré 100 % de ch: de réussi

des actions comme marcher, courir, parler, voir, entendre et toutes les
autres fonctions de base.

Si T'on entreprend ces actions dans des conditions anormales ou en
essayant d'y apporter une attention particuliére, il faudra effectuer un jet
de dés (comme cela est expliqué dans la section suivante).

Enoutre, s un personnage a été blessé d'une maniére ou d'une autre,
des activités normales (comme grimper une échelle) peuvent devenir
diffciles ou méme impossibles. C'est  I'appréciation du Gardien,

Jets de Pourcentage Simples
Des activités ordinaires, si elles sont accomplies dans des conditions
de stress ou si elles nécessitent une concentration particuliére sont
soumises 4 la réussite d’un jet de dés. Cest le cas pour des activités
comme Grimper, Sauter, Trouver Objet Cache, Ecouter, étre discret,
bre, toutes les compétences qui se trouvent sur la feuille de person-
nage. De plus, toute action qui nécessite une compétence spéciale pour
étre exercée doit aussi faire lobjet d'un jet de dés. Clest le cas, par
exemple, pour Monter & Cheval, Nager, Lancer quelque chose ou Faire
les Poches (Pick Pocket).

Les compétences de combat entrent aussi dans cette catégoric

Pour décider si un personnage  réussi ou non 4 utiser une de ces
compétences, e joueur doit lancer 1D100. Sile résultat du jet est ég
inférieur au pourcentage de compétence du personnage, alors celui
réussi (autrement, il a échoué),

Exemple : L'avion de Harvey est pris dans des turbulences alors qu'l
survole les Montagnes Rocheuses. I tre désespérément sur les commandes
pour essayer de maintenir Uappareil en [air. Sa compétence « Piloter un
Avion » est de 60 %, donc son joueur doit éussir  obienir un 60 ou moins
avec un D100 pour qu'Harvey réussise.

Jets sur la Table de Résistance

La derniére méthode destinée & déterminer le succes d'une action consiste
4 utiliser la Table de Résistance. Elle aide a savoir si votre personnage
réussit en opposant certaines de ses caractéristiques a une autre chose
exprimée, elle aussi, par un nombre simple comparable 4 la caractéristi-
que. La table est une version préte 4 utiliser de la formule qui a été congue
pour résoudre de tels problemes. Elle est donnée ci-dessous.

Pour luilier, prenez la carac!énsuqnc de I persomne « aive » et
repérezla sur lai
que de I'objet « passif » sur la hgm: verticale de gauche. A P'intersection
des projections de ces deux nombres vous avez le nombre maximum que
Vous devez obtenir pour réussir ce que vous voulez faire.

Par exemple, un personnage avec une FOR de 12 veut ouvrir une
porte scellée. Le Gardien décide que la porte a une FOR de 6. En
consultant la Table de Résistance, vous verrez que le personnage doit
réussir un jet de 80 % ou moins pour réussir. S'l Fobtient, alors la porte
aura été ouverte.

I est parfois plus appmpnc’ d'opposer une caractéristique 4 une autre
qui est différente. Par exemple, si un personnage essaic de soulever un e
ses amis, il sera judiciewx d'opposer la FOR du premier & la TAI du

second.

La formule utiisée pour déterminer les chances d'un personnage st
la suivante : Chance de Base = 50 % + (Caractéristique active x 5) —
(Caractéristique passive x 5). La caractéristique « active » est celle qui
essaie influencer autre (la « passive »). i une certaine FOR essayait de
déplacer une certaine TAI, I'élément actif serait la FOR.

Ces trois méthodes de détermination de la réussite vous donnent tous
les mécanismes dont vous avez besoin pour faire accomplir des activités.
normales  votre personnage.
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Les Récompenses de I'Expérience

L'un des grands plaisirs que Ion peut retirer de la pratique assidue d'un
jeu de role est dassister et de particper & 'épanouissement d'un
personnage depuis ses humbles débuts jusqu'a sa destinée finale, Les
personnages grandissent et changent, devenant généralement meilleurs
dans tout ce quils essaient de faire. Il y a beaucoup de satisfaction dansle
fait d'avoir des personnages qui réussissent.

La réussite est mesurée de plusieurs manires. Votre personnage peut
étre une personnalité dans la campagne A laquelle il participe. Il peut étre
un célebre écrivain, un occultiste renommé ou un détective privé connu.
Maisle critére principal de réussite est la maniére dont il a réussi 2 déjouer
les sinistres visées des Grands Anciens.

1y a aussi une autre mesure de la réussite : Iavancement par
Pexpérience. En deux mots, plus vous utlisez une compétence, plus vous
en apprenez sur elle et meilleur vous devenez dans son utiisation. Clest
valable aussi bien pour les compétences concrtes, comme « Combattre
avecune Epée » ou « Sauter », que pour celles qui sont abstraites, comme
« Ecouter » ou les compétences particuliéres comme « Piloter un Avion ».

Lorsqu'un personnage utilise une compétence avec succés au cours
dune partie, le Gardien peut I'autoriser  faire une marque & coté de cette
compétence sur l feuille e personnage. Le simple fait dessayer st pas
suffisant pour apprende quelque chose : vous devez réussir. Peu importe
Je nombre de fois qu'un personnage utilse avec succés une compétence, il
2 droit qua une seule chance, entre deux aventures, d'apprendre par
expérience. De plus, le joueur ne peut cocher une compéence qu'avee
Vautorisation du Gardien. Aprés que votre personnage it terminé une
aventure, généralement aprés a fin de la parte et juste avant que tout le

monde rentre chez soi, vous devicz consulter sa feuille pour voir quelles
compétences ont été cochées (Cest-a-dire utlisées avec succds au cours e
Ia partie).

Exemple : Harvey, en reportage pour le compte d Enigma, cowvre un
bal costumé organisé par POrdre du Crépuscule d Argent, une société
occulte. Il décide d'impressionner la jeune fille avec laguelle il danse en
dissertant sur son sujet favori, Uarchéologie. Il réusst un et de compétence,
‘mais le Gardien déclare que son joueur ne pourra pas essayer d augmenter
cette compétence par expérience, parce qu'Harvey n'a rien appris en
archéologie en pérorant devant cetefille — (S'l avait réussi a identifier un
‘groupe de viewx vases, il en serait allé différemmens). Plus tard, dans la
Soirée, Harvey remarque trois hommes coiffés de chapeaux mous qui se
Jauflent par la porte de service. Il décide qu'il pourrait éir intéressant de
savoir o il vont et il essaie de les suivre discrétement. Il réussit son jet de
« Discrétion » et le Gardien lautorise  cocher cette compétence. Apres
tout, si Harvey n'avait pas réussi  étre discret, les hommes qu'l suivait
Tauraient entendu et cela aurait probablement eu des conséquences
ficheuses et Iaurait peut-éire empéché de connaitre la suit de !histoire.

Pour chague compétence qu'un Investigateur a coché sur sa feville de
personnage il faut lancer 1D100 aprés que 'aventure soit terminée. S le
joueur obtient un résultat supérieur  son pourcentage actuel de réussite
son expertise dans cette compétence augmente de 1D6 %. Si le joueur
obtient un résultat inférieur ou égal @ ses chances actuelles, alors
I'nvestigateur n'a rien appris par expérience.
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Répétez la méme procédure pour toutes les compétences qui ont été
utilisées au cours de l'aventure. Notez qu'en ce qui concemne les
compétences de combat, une attaque réussie n’augmente pas la compé-
tence de parade et vice versa.

Vous pouvez voir que réussir quelque chose pour laquelle vous n'étes
pas doué est difficie, mais que si vous y parvenez vous avez de bonnes
chances d'acquérir de I'expérience en ce domaine. Inversement, si vous
Etes bon dans une compétence vous réussirez facilement a l'utiliser, mais il
deviendra progressivement plus difficile de vous améliorer.

Enfin, souvencz-vous que les jets de caractéristique, comme le « jet
de Savoir » ou le « jet de Chance » n'augmentent pas de cette maniére. Ils
Testent constants A moins que la caractéristique dont ls dépendent change
elle-méme pour une raison quelcongue.

Les Conséquences de I'Echec

Sila réussite est récompensée, I'échec ne et pas. Tl est désagréable de ne
pas saisir une chance, méme si cela n'a pas dautre effet immédiat sur
votre Investigateur que de Pempécher d’emmener tout de suite chez lui un
manuscrit perdu. Si votre Investigateur peut souffrir des affres de la faim
parce quil n'a pas dargent, cela ne peut que le motiver davantage au
cours de la prochaine expédition. Mais il peut exister des sors plus cruels,
comme ne pas réussir 4 finir de grimper une corde ou ne pas parvenir &
parer un coup de hache.

Prendre des Dommages

Le dommage est la quantité de coups que les corps des personnages
peuvent encaisser. Des dommages sont nfligés chaque fois qu'l existe une
cause physique pour quils apparaissent, comme une chute d'une hauteur
ou le fait d’étre la victime d'un tir d’arme 4 feu.

Lorsqu'un personnage est touché, le montant des dommages qul
subit est coustrait du total des Points de Vie (PdV) qui lui restent. Dans
LAppel de Cihulhuil w'existe pas de pénaité spiciale, lorsqu'on subit
des dommages cumulatifs, jusqu'd ce qu'il ne reste que 2 PV ou
moins, au personnage, sauf si le Gardien en décide autrement,

Exemple : Harvey est surpris alors quil est en train de fouiller
illégalement le bureau d'un célébre occultiste, a la recherche de documents
compromettanis. Il 'empare rapidement d'un tisonnier qui trine dans la
cheminde et qui svére éire chauffé au rouge. Le Gardien décide que
Harvey doit subir 1D6 poins de dommage d cause du isonnier. Bien qu'l
sarrange pour soriir de la piéce en sautant par la fenétre, le dommage
subsiste. Comme tous les dommages ont été infligés a ses mains, le Gardien
déclare quil ne peut pas accomplir d'activités manuelles normales (y
compris uilser des compétences de manipulation), tant qu'elles ne sont pas
soignées. Ce n'est pas demain que Harvey semparera d'un objel qui
pourrait étre chaud sans I'examiner soigneusement d'abord !

Lorsqu'il ne reste plus que | ou 2 PdV & un personnage, il sombre
dans ['inconscience. Cela signifie qu'il est toujours vivant mais qu'il
ne se réveillera pas tant qu'il n'est pas aidé par d'autres personnes. 11
doit étre soigné jusqu'a ce qu'il guérisse ou recevoir suffisamment de
«Premiers Soins » pour recouvrer ses sens.

Lorsque les Points de Vie 'un personnage sont réduits 2 0 ou moins,
il meurt, Cst généralement un moment bien tristc.

La guérison et un processus naturel au cours duquel le corps
régénére ses PdV. Elle fonctionne pour toutes les créatures vivantes.
La guérison fait son @uvre normalement 4 la cadence de I PAV par
semaine de temps de jeu. Ainsi, un personnage qui a subi 7 points de
dommage ne sera pas naturellement guéri avant 7 semaines, mais il
peut partir en expédition avec moins que son maximum de PAV. Si un

personnage est soigné par un médecin ou une infirmiére compétent,
ous'il est a I'hopital, le Gardien peut Pautoriser 4 guérir  la cadence
de 2 points par semaine, ou méme de 3 points dans des circonstances
exceptionnelles.

Les Chocs
personnage qui encaise une grande quantit de dommages cn une
senle fois peut trés bien étre assommé ou s'évanouir. Si un Investigateur
prend en une seule fois des dommages dont le montant est égal a a moitié
ou plus de ses Points de Vie du moment, il doit réussir un jet égal ou
inféricur 2 sa CON avec un D20 sinon il sombre dans I'inconscience.
Exemple : Harvey saute par la fenétre pour échapper & l'oceultiste
oy dins Texemple précédent. 1l a déi pris 3 points de dommage
dans les mains pour s'éire bétement emparé d'un tisonnier chauffé au
rouge, donc il ne lui reste que 12 PV (il en a normalement 15). Il s'écrase
surle sol et pmrd 6 polm: de dommage supplementaire. Ce nombre est
it qui lui restaient donc il doit réussir un jet égal
ou inferieur d sa CoNsur D20 ) pour ne pas étre assommé. Harvey réussit
a faire un 5 avec le D20 donc il se reléve en chancelant et mube vers la
porte. Il entend des chiens qui aboient derriére lui, aussi lravermr lI
la route... Sans remarquer une gran

vitesse sur lui. Le conducteur appuie de tout son poids sur les reins ma'.r
la voiture dempe et heurte Harvey. Néanmoins, comme la voiture était
presque arrétée Harvey ne prend que 3 points de dommage supplémentai-
res. Comme il ne lui reste que 6 PAV  ce moment, il doit d nouveau tenter
un jet inférieur ou égal d sa CON avec ID20 pour rester conscient. Cette
Jois il obtient un 17 et il roule sur lui-méme, évanoui. onducteur bondit
‘hors de son véhicule et, comme tout Bon Samaritai irvey sur
le siége arriére de sa voiture et fonce anxieusement vers I'hapital le plus

proche ou Harvey restera pendant un certain temps.

Les Chutes
Lorsqu'un personnage tombe d'une certaine hauteur, il prend 1D6 points
de dommage par 3 métres de chute. Sil réussit un jet de « Sauter »
lorsquil tombe, il prend 1D6 points de dommage en moins.

La Noyade
Si un personnage s'attendait 4 une immersion soudaine, il doit réussir un
jet égal ou inférieur 2 sa CON x 10 avec 1D100 au cours du premier round
ouil 'y a plus d'air disponible. Au cours du secound round, il doit réussir
un jet sous sa CON x 9. Au cours du troisiéme, il doit réussir un jet sous sa
CON x 8 et ainsi de suite jusqu'a ce qu'il arrive 3 CON x 1. Aprés le
dixiéme round, il peut tenter des jets sous sa CONxl & chaque round.

Si le personnage rate un jet de dés cela veut dire qu'il a pris une
bonne bouffée du milieu dans lequel il se trouve. §'il est dans I'eau (C'est le
cas le plus courant) il prend alors 1D8 ponts de dommage des e round o
il W'a pas réussi son jet sous sa CON. Au cours de tous les rounds qui
suivent il prend automatiquement 1D8 points de dommage. Les jets sous
la CON ne sont plus effectués aprés que I'un d’eux ait été raté.

Cette régle est applicable aux noyades ordinaires et lorsqu'un et de
«Nager » est raté. Elle peut étre adaptée pour étre utiise avec des
personnages qui sont étranglés ou enveloppes de gaz empoisonne. Elle
peut méme éire utiisée pour les inhalations de fumée.
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Les Poisons

La toxicité de tous les poisons est exprimée par un nombre. Lorsqu'un
Investigateur a été empoisonné, il confronte la puissance du poison (sa
valeur numérique)  sa CON et effectue un jet sur la Table de Résistance,
considérant le poison comme la caractéristique active. Si le poison
surmonte la CON de la victime alors il se passe quelque chose de
désagréable. Le résultat habituel est que la victime prend toute la
puissance du poison en points de dommage sur ses Points de Vie. Si le
poison ne réussit pas & surmonter la CON de la victime, alors les résultats
e sont pas aussi désagréables. La victime peut ne prendre que la moitié
de la puissance du poison en dommages. Elle peut méme ne prendre
aucun dommage du tout.

La plupart des poisons n'agissent pas instantanément et méme le
cyanure attendra e round suivant pour tuer. La plupart des poisons &
acton rapide ne feront sentir leurs effets que 3 ou 4 rounds aprés avoir été
ingérés et la plupart des venins d’animaux prennent environ une minute
pouragir, méme les plus rapides d'entre eux. I faut environ une quinzaine
de minutes pour qu'un personnage commence A sentir les effets dune
morsure de cobra.

Les Compétences de Combat

Les compétences d'attaques sont divisces en deux catégories dans le jeu :
Armes blanches et armes . feu. Les compétences a larme blanche
comprennent lescrime, les combats & mains nues, au couteau ef au
gourdin, Les armes a feu comprennent les armes de poing, les fusis et les
fusils de chasse.

Enfonction du type de 'arme utilisée, une victime subira un montant
de dommage variable. En consultant la Table des Armes Blanches,
page 19, nous pouvons voir quun fleuret effilé infligera 1D§ points de
dommage & une malheureuse victime. La Table des Armes 2 Feu de la
page 20 donne la liste des dommages que les divers types d’armes 3 feu
infligeront.

Certains types de monstres possédent une « armure » qui représente
Ia dureté de leur cuir ou Iépaisseur de leurs couches de muscles et de
graisse. La valeur de I'armure d'un monstre est soustraite des dommages
quiui ont 4¢ infligés. Un monsire doté de 4 points d'armure qui 2 requ
une balle de fusil causant 10 points e dommage ne prendra que 6 points
de dommage.

En combat rapproché, certaines armes sont capables de parer les
coups assenés avee d'autres armes. Scules les armes blanches peuvent étre
parées. Si un jt de Parade est réussi au cours d'un combat, celui qui 2
s est considéré comme ayant blogué Fattaque dun adversaie. Cela
veutdire aussi que cest Farme qui a srvi & paer qu prend les dommages
2 a place u personnage qui @ paré.

Le Combat

Un combat se déroule en « rounds de combat ». Lorsque plusieurs
adversaies s'affrontent, T'ordre dans lequel il se frappent les uns les
autres est important. II est déterminé par la DEX des combattants. Au
cours de chaque round de combat, toutes les créatures ayant une DEX de
18 essaent d'abord de frapper. Puis cest au tour des créatures ayant une
DEX de 17, puis de 16, 15, 14 ct ainsi de suite, jusqu'a ce que toutes les
créatures aient eu l'occasion de frapper ou de tirer.

Si des armes blanches sont utilisées contre des armes a feu, toutes les
armes & feu prétes a tirer tirent une fois avant que le round ne commence.
Cela simule Paisance relative quil y a 2 appuyer sur une détente en
opposition au maniement d'une arme blanche. Les armes  feu irent dans
Tordre des DEX de ceus qui les brandissent, la plus grande dextérité en
premier. Aprés ces premiers tirs, tous les personnages utilisant des armes
blanches ou ceu qui doivent dégainer leur révolver, épauler leurs fusis,

leurs fusils de chasse ou tirr, agissent dans ordre de leur DEX. Si une
arme & feu peut tire deux foi dans le méme round, le second coup prend
saplace dans cette part du round e combat, parmi ls armes blanches et
les armes & feu qui n'étaient s préts. I sc place & la DEX de cel qui
tre. Les armes & fou capables de firer un troisiéme coup dans le round
tirent e coup & la maitié de la DEX de leur uiisateur, plus tard dans le
round.

L’Empalement

Un « empalement » est un type particulier d’attaque qui peut étre réussi
avec les armes a feu et les armes blanches longues et pointues. Les armes
« empalantes » comprennent foutes les armes 4 feu (sauf les fusils de
chasse) et celles qui, parmi les armes blanches sont suivies d'un * dans la
table des armes blanches. Un Investigateur qui utilise une de ces armes
devrait toujours vérifier 'l a réussi un jet inférieur 2 un cinquiéme (20 %)
de celui quiil devait faire pour réussir son attaque. Si c'est le cas, il a
«empalé » son adversaire. Lorsque vous déterminez les chances d’empa-
ler d'une arme, divisez le pourcentage de compétence du personnage avec
cette arme par $ et arrondissez au chiffre inférieur en cas de résultat non
entier.

Exemple : Harvey a une chance de base de 20 % de toucher avec un
revolver, 2015 font 4, donc il obient un score de 04 ot moins avec un dé de
pourcentage lorsquil tire sur un ennemi, il empale.

Cela veut dire que I'arme utilisée de taille, ou la balle, a réussi &
frapper une zone vitale ou s'est glissée et enfoncée profondément dans des
organes vitaux ou des os. Deux conséquences spéciales en découlent :

(1) Les dommages infligés sont plus importants. L'attaquant doit
Jancer les dés pour déterminer le dommage normal (1D6 pour un revolver
de calibre 22) e les lancer une deusieme fois en ajoulant les deux
résulats, Une balle d revolver de calibre 22 fera ainsi 2D6 de dommage,
co qui est bien supéricur 2 ses capacités habituclls.

(2) Si cest unc arme blanche, Pame est coincée dans e corps de
Padversaire. Au cours du round de combat suivant, Pattaquant doit
cssayer de la retier en réussissant un et égalou nférieur 3 la ot de ses
chances normales de toucher avec cette ame.

L'utilisation des Armes

Blanches

Les armes blanches peuvent étre utilisées de deux maniéres, pour attaquer
ou pour parer. Les armes de combat & mains nues (qui comprennent les
poings, les pieds, Ia téte) et les couteaux ne peuvent pas parer. Les autres
armes peuvent accomplir une attaque et une parade  chaque round. Une
arme 2 feu peut étre utilisée pour parer si on ne s'en sert pas pour tirer
pendant le méme round.

Alors qu'une attaque ne peut étre menée qu'en fonction de la DEX
du personnage concerné, une parade peut intervenir 3 n'importe quel
‘moment du round de combat. S'il est confronté 2 plusieurs adversaires et
il veut parer, un personnage doit préciser en début de round, avant que
‘quiconque n'ait commencé a attaquer, lequel de ses ennemis il souhaite
parer. S'il est assommé ou mis hors de combat avant que l'attaque qu'il a
Pintention de parer ne soit faite, il perd cette occasion de parer.

L Escrime comprend les compétences de combat avec un fleuret ou un
sabre. Les fleurets aiguisés font 1D6 points de dommage et les véritables
sabres ou les épées lourdes coupantes font 1D6+1 de dommage. La
plupart des « cannes-épées » entrent dans la catégorie des « fleurets
aiguisés ». Un personnage ayant une compéfence en escrime pourra
utiliser indifféremment un fleuret ou un sabre avec les mémes chances de
succés. Cependant, il ot progresser séparément en parade et en aitaque.
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COMPETENCE Chance de Base
Anthropologic 0%
Archéologie 0%
Astronomic 0%
aratin 5%
Bibliothéque 3%
Botanique 0%
Camouflage 3%
Chanter 05%
Chimic 0%
Comptabiité 10%
Conduire Une Automobile 0%
Conduire Un Engin Lourd 0%
Crédit 15%
Dessiner Une Carte 10%
Diagnostiquer Une Maladie 05%
Discrétion 0%
Discussion 10%
Droit 05%
Ecouter 5%
Electricité 0%
Eloguence 5%
Esquiver DEXx2%
Geologie 0%
Grimper 0%
Histoire 0%

Table des Compétences avec leurs
Chances de Base

COMPETENCE Chance de Base
Lancer %%
Linguistique

00 %
Lire/Ecrire I'Anglais EDUX5 %

LirefEcrire Une Autre Langue 0%
Marchandage 05%
Mécanique 0%
Monter 2 Cheval 05 %
Mythe de Cthulhu 0%
Nager 5%
Occultisme 05%
Parler Une Autre Langue 0%
Pharmacologie 0%
Photographic 10%
Pickpocket 05%
Piloter Un Avion 00 %
Premiers soins 0%
Poychanalyse 0%
Psychologie 05%
Sauter 5%
Se Cacher 0%
Soigner Un Empoisonnement 05%
Soigner Une Maladie 05%
Suivre Une Piste 10 %
Trouver Objet Caché (T.0.C.) 2%
Zoologie 0 %

Les fleurets et les sabres peuvent tous deux empaler. Ces armes sont assez
rapides pour permettre d'attaquer et de parer dans le méme round.

Les combats 2 mains nues comprennent en réalité quatre différents
types dattaques qui sont utilisés et qui augmentent par expérience
séparément. [l Sagit des Coups de Poings, des Coups de téte, des Coups
de pieds et de la Lutte. Une seule de ces formes dattaque peut étre
utilisée au cours d'n round.

La lutte est un type spécial de combat sans arme. Une attaque par
Lutte ne peut étre parée que par un autre jet (réussi) de Lutte. Un
‘personnage qui lutte peut effectuer une attaque ct une parade au cours de
chaque round. Si une attaque réussit et mest pas parée, alors le
personnage a réussi une prise sur son adversaire et peut choisir parmi trois
options. Il peut tout simplement essayer d'immobiliser son adversaire.
Celase fait en surmontant la FOR de 'adversaire avec sa propre FOR sur
la Table de Résistance. Si I'attaquant réussit, 'adversaire est immobilisé
jusqu'a ce que I'attaquant tente autre chose. Une seconde option consiste
4 faire tomber I'adversaire. Cela réussira automatiquement. La derniére
option est dessayer de briser les os ou d’étrangler adversaire. Si

Pattaquant désire blesser sa victime, il doit réussir un deuxiéme jet de
Lutte dans le méme round que celui o il a réussi & placer sa prise. Si ce jet
est réussi, la victime prend 1D6 points de dommage plus le bonus aux
dommages de I'attaquant. Au cours des rounds suivants, I'attaquant peut
continuer 'infliger des dommages 2 sa victime en réussissant ses jets,
faisant 1D6 points de dommage plus son bonus aux dommages chaque fois
quil réusst, i Pattaquant désire étrangler sa victime, il peut maintenir sa
prise et lavictime S'asphyxie suivant les régles de noyade qui sont données
page 16. Un étrangleur n’a pas besoin de réussir des jets de Lutte
supplémentaires pour maintenir la gorge de sa victime écrasée. Dans |
les deux cas d’attaques par lutte en vue de causer des dommages, la
victime est maintenue et ne peut s'échapper qu'en réussissant &
surmonter la FOR de I'attaquant avec sa propre FOR sur la Table de
Résistance au cours d’un round.

Le combat au couteau concerne différents types de couteau, allant
du grand poignard de commando aux armes improvisées (comme des
couteaux de cuisine). Un personnage qui posséde une compétence en
combat au couteau peut utiliser toutes sortes de couteaux avec les mémes
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chances de succés. Les couteaux permettent soit d'attaquer, soit de parer
(mais pas s deux en méme temps) au cours d'un round de combat. Un
poignard de combat ou une bonne dague fait 1D4+2 points de dommage.
Un couteau de boucher ordinaire ou une bayonnete fait 1D6 points de
dommage. Un petit couteau de cuisine ou un grand couteau a cran d'arrét
e cause que 1D4 points de dommage et un canif ou un petit couteau &
cran darrét ne fait que 1D3 points de dommage. Quel que soit son type,
un couteau peut empaler.

Les matraques sont aussi bien des matraques de policier que des
gourdins de détrousseurs. Une petite matraque ordinaire cause 1D6 points
de dommage lorsqu'elle touche. Une grande matrague, comme une bate
de base-ball ou un tisomnier, fait 1D§ points de dommage. Un gourdin
\naiment gros peut méme faire 1D10 points de dommage, mais un
personnage devrait posséder une FOR d'au moins 13 pour pouvoir le
brandir.

D'autres armes blanches peuvent étre utilisées dans L'Appel de
Cihulhu, mais les possibilités sont si nombreuses qu'il est impossible de
faie plus qu'en donner une liste incompléte. Dans la Table des Armes
Blanches, le Nom indique la forme habituelle de I'arme, le Dommage
indique le nombre de dés 2 lancer pour déterminer le dommage infligé
(auquel on ajoute le bonus aux dommages du personnage) et Chance de
Base indique le niveau de compétence avec lequel un uilsateur non
entrainé peut tenter de toucher ou de parer avec I'arme en question.
Poins de Vie est le nombre de points de dommage que P'arme peut
encaisser avant e casser. Une arme peut étre endommagée lorsqu'elle est
uilisée pour parer ou lorsquon la laisse tomber ou qu'on en fait un usage
abusif quelconque. Prix indique le prix standard de objet en dollars U.S.
de I'épogue. Certains objets doivent étre importés

Les Armes a Feu
lya tros principales compétences concernant les armes  feu : celles qui
concernent les Armes de Poing, les fusils et les fusils de chasse. Un

personnage possédant une compétence en Armes de Poing peut utiliser
tous les revolvers et tous les pistolets avec les mémes chances de succes.
Un personnage avec une compétence en fusil peut utiliser n'importe quel
sorte de fusil et un personnage connaissant les fusils de chasse peut utiliser
wimporte quel fusil de chasse. Tous les types d'armes  feu sont capables
dempaler, & lexception des fusils de chasse

Lorsqu'une arme st utiisée & bout portant, les chances de toucher du
tireur sont doublées. Le bout portant est une distance égale ou inférieure &
la DEX du tireur en pieds (1 pied = 0,3 métre).

Un personnage peut tirer sur une cible jusqu'a une distance double de
Ta portée de base de son arme mais ses chances de toucher seront égales &
a moitié de son pourcentage normal. Il peut tirer jusqu trois foi la
portée de base de son arme avec un quart de son pourcentage normal,
jusqu'a quatre fois la portée de base avec un huitiéme de ses chances
normales et ainsi de suite.

Les revolvers sont considérés comme munis d'un barillet pouvant
contenir 6 balles. Il était de pratique courante de laisser vide la chambre
se trouvant juste devant le percuteur parce que, méme dans les années 20,
des accidents pouvaient arriver et le revolver pouvait sortir de son étui, de
Ia poche, de la malette ou de I'endroit o il était transporté. Les Gardiens.
‘peuvent souhaiter suivre de prés les joueurs qui agissent avec un revolver
charge 4 bloc et leur demander de réussi des « jets de Chance » pour
vérifier i leur arme ne part pas dans des circonstances inapproprices

Les pistolets automatiques de I'épogue n'étaient pas fiables et ils
étaient prompts a senrayer. i un personnage fait un jet d'attaque de 9
oude 00, son automatique sest enrayé. Pour réparer, il doit éussir un jet
de « Mécanique » et consacrer 1D6 rounds au moins 4 cette tache. Il peut
essayer jusqu’a ce quil réussise ou qu'il ait endommagé le pistolet. Un
pistolet automatique ordinaire peut étre considéré comme ayant 7 balles
dans son chargeur, bien que dans la réalité le nombre de balles variait
entre 5 et 9. Il est possible de placer une balle supplémentaire dans la
chambre, mais cela donne autant de chance de voir un accident arriver
quil y en a & transporter une balle sous le percuteur d'un revolver.

Table des Armes Blanches
Nom Dommages  Chance de Base Poinis de Vie Prix
Coup de Poing D3 0% - —
Coup de Téte 1D4 0% = =
Coup de Pied D6 5% - -
Lutte Voir régle 5% = —
Fleuret aiguisé* 1D6 0% 10 208
Sabre ou Epée* 1D6+1 10 % 15 08
Sabre de la Guerre de Sécession 1D8+1 15% 20 8$
Hache 1D8+2 0% 15 28
Hachette 1D6+1 20% 12 28
Poignard* 1D4+2 5% 15 88
Couteau de Boucher* D6 5% 12 38
(poignard de commando
Petit Couteau (cran darrét, etc.)* 1D4 2% 9 3
Canif* D3 5% 6 2
Batte de Base-ball, Tisonnier 1D8 2% 20 1508
Matraque, Petit geurdin 1D6 5% 15 258
* Peut empaler.
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11 faut un round complet pour charger deux balles dans un revolver ou
un automatique. Il est possible de ne charger qu'une seule balle dans la
chambre approprice et de frer & la moité de sa DEX, s Mnvestigateur
tessent le besoin e trer absolument au cours du round. I ferait micux de
Saccroupir derriére un mur pour recharger tranquillement.

11y a deux types de fusils dans ce jou : les automatiques et les
non-automatiques. Les fusils automatiques peuvent tirer deux fois par
round, mais les modéles de Pépoque s'enrayeront sur un jet d'attaque de
9600, nécessitant un jet de « Mécanique » et 1D6 rounds pour étre
réparés. Les fusils de Iépoque, automatiques ou non, ont, en régle
générale, un chargeur de 5 balles. Les fusils automatiques en ont 12. 11
faut autant de temps de recharger un fusil quilen faut pour recharger une
arme de poing.

Acette épogue, les fusils de chasse sont généralement 2 double canon
bien que quelques fusis 2 pompe soient disponibles. De tels fusils & pompe
Slenrayent sur un jet de 96-00, comme les pistolets automatiques et les
fusil. Les fusils de chasse peuvent tirer ave leurs deux canons d'un coup
(sur la méme cible) ce qui nécessite deux jets d'attaque 2 la méme DEX,
ou avec un seul canon & la fois. Les fusils de chasse tirent en gerbe, cest
pourquoi s ont une base de chance de toucher meilleure. Bien que les

dommages que fait un fusil de chasse diminuent avec la distance, 2 toute
distance inférieure 2 20 métres, un groupe de cibles rapprochées (a moins.
d'un métre I'une de I'autre) pourra étre touché si un jet d'attaque est
réussi. Chacun des membres du groupe prendra les mémes dommages
Les fusils de chasse se chargent 2 la méme vitesse que les autres armes.
Les fusils & pompe ont 8 Points de Vie alors que les fusils de chasse
normaux en ont 12.

Exemple : Harvey Walter explore la vieille demeure des Whateley
lorsquil surprend un cambrioleur qui se livre aux mémes aciiviés que lui
pour des raisons moins désintéressées. Ils se rentrent littéralement 'un dans
Tautre dans le hall donc il 'y a pas de problemes de déplacements @
résoudre. Le cambrioleur avait entendu Harvey venir et son revolver est prét
a tirer lorsque Harvey foune le coin. Harvey, intrigué par un bruit
mystériews, tient un pied de chaise brisé dans sa main. Le revolver du
cambrioleur est prét, donc il tire le premier avec sa DEX de 10, bien que
Harvey ait une meilleure DEX. Sa compétence au tir avec un revolver est la
chance de base de 20 % et, méme avec le doublement de cette chance en
raison du bout portant, il rate son tir avec un jet de 72. Harvey frappe alors
avec son pied de chaise (avec sa chance de base de 25 % de toucher avec un
objet similaire & une matraque) et obtient un 84, donc il ne touche pas. Le
cambrioleur tire une seconde balle avec son revolver de calibre 32 asa DEX

Table des Armes a Feu

Compétence Type Tirs/Round  Dommages Chance de Base  Portée de base" PYV. Priv
Ame de Poing Revolver
cal. 22 3 1D6 0% 10 métres 10 158
Arme de Poing Automatique
cal. 22 3 D6 0% 10 meétres 13 258
Ame de Poing Revolver
cal. 32 ou
7,65 mm 3 1D§ 0% 15 métres 10 208
Arme de Poing Automatique
cal. 32 ou
7,65 mm 3 1D8 2% 15 métres 6 2358
Ame de Poing Revolver
cal. 38 ou 9 mm 2 D10 2% 15 métres 10 208
Amme de Poing Automatique
cal. 38 ou 9 mm 2 D10 0% 15 métres 6 VAR
Arme de Poing Revolver
cal. 45 1 1D10+2 20% 15 métres 10 PARS
Ame de Poing Automatique
cal. 45 1 1D10+2 2% 15 metres 8 308
Fusil Non-automatique
cl. 22 . 1 1D6+2 10% 30 metres 9 258
Fusi Non-automatique
Cal. 30.36** 12rounds  2D6+3 0% 100 métres 2 508
Fusil de chasse Calibre 20 2 2D6 30% 10 métres 8 08
1D6 20 métres
1D3 50 métres
Fusil de chasse Calibre 12 1 4D6 30 % 10 métres 10 508
2D6 20 métres
1D6 50 métres
Fusil de Chasse «Canon Scié » 10 metres maxi. 1008

* La poriée de tout modéle & canon court est de 5 métes
#* Ces fusils ne peuvent fare feu quune seule fois tous les deux rounds, mais rien ne les empéche de tirer dés le premier round de combat.
Notez que les dommages causés par les fusils de chasse varient avec la distance.

La portée maximale des fusls de chasse & canon sci est de 10 métres. Jusqu'a S metres, lsfont des dommages normaux, entre 5 et 10 métres ils
font 1D3 (calibre 20) et 1D6 (calibre 12) de deégits.
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de 10t fait un jet de 45, encore manqué ! Il a alors droit d un troisiéme tir &
une DEX de 5 (la moitié de sa DEX de 10) et obtient un 94, manqué encore
we fois !

Harvey se jette sur le sol et essaie de se mettre  I'abri. Le cambrioleur se
précipite le long du couloir et sort par la porte qu'il avait forcée quelque
emps auparavant. Harvey se reléve, se demandant si ce quil a rencontré
duns le noir éait un homme ou un fantome.

Description des Compétences

ie : Une utilisation réussie de cette compétence autorise son
uillsateur & dire de quelle culture particuliére un individu est isu et quel
est son type racial ou sa nationalité. Si le personnage a la possibilité
d'observer une culture pendant un moment (au moins pendant un jour) i
peut faire de simples prédictions sur ses meeurs et sa morale, méme dans
des domaines quil n'a pas pu observer. S'il peut étudier cette culture
pendant un mois ou plus, il peut connaitre beaucoup de détails sur elles en
réussissant son jet d"Anthropologie. Ce savoir peut laider 4 faire des
prédictions sur les actions ou les croyances d'un individu particulier.

Exemple : Le Professeur Anderson observe un individu basané qui
descend a rue d'un pas assuré et qui entre dans un bar. Anderson a une
compétence en Anthropologie de 75 % et réussitson jet de dés aussi peut-l
die que ce personnage est un Indien Dravidien par son ethmie et
probablement unHindou par sa religion. Le professeur tente alors de
véussir une deuxiéme foisson je d' Anthropologie pour faire une prédiction
ou une déduction au suje de cet individu (le professeur Anderson est
aworisé i e faire parce quil a passé un semesire en Inde @ observer les
indigenes) et il peut dire que le personnage observé est probablement un
cropant parce il pore diférentes marques de case e qu'un el individu
ne devrait pas aller dans un bar parce que les membres de sa caste ne
boivent jamais d'alcool. 1l peut aussi dire que [écharpe qu'l porte autour
ducou est un signe de reconnaissance de la secréte secte des Thugs, une
organisation dassassins

Archéologie : L'utilisation de cette compétence permet a son utilisateur de
reconnaitre I'époque et Forigine d'un objet ancien. Elle constitue aussi e
poutcentage de chance de détecter un faux objet ancien. Si le personnage
aune chance d'examiner 'ensemble d'un site et de I'inspecter entiére-
ment, il peut faire des déductions sur la culture de ses habitants s'il réussit
un jet d’Archéologie. Sl réussit & utiliser aussi sa compétence en
Anthropologie, ses déductions seront plus justes et plus détaillées.

Astronomie : Cette compétence permet & son utilisateur de savoir quelles
toles sont dans e ciel & n'importe quel moment de Tannée, quelles
planétes sont visibles et de nommer n'importe quelle étoile. Evidemment,
des étoiles particuliérement connues (comme Bételgeuse ou Amares)
seront automatiquement connues d'un astronome possédant une compé-
tence de 25 % ou plus. L’ Astronomie donne aussi au personnage une
chance de predire les conditions qui peuvent exister sur la surface d'une
une ou d'une plante donnée et de savoir quand des éclipses et des pluies
de météorites auront lieu,

Baratin : Cette compétence oblige la victime & étre d'accord avec tout ce
que le baratineur est en train de dire. Elle le fait sans y penser et elle
signera le papier, permettra au baratineur de passer et fera tout ce qui lui
est demandé d'autre. Mais si on lui laisse un moment pour réfléchir, elle
pourra retrouver ses esprits si elle réussit un jet d'Tdée.

Exemple : Sam le Visqueux, Iagent dassurance, vient de réussir a

wiliser sa compétence en Baratin sur une victime. Celle-ci monte ['escalier
pour aller chercher un crayon pour signer le contrat mais, une foi en hau,
elle a droit a un jet ldée pour reprendre ses esprits e le réussit. Elle
redescend deétermince  ne pas signer le conrat. Le Baratin ne foncrionnera
pas sur une victine qui a déja forgé son opinion, il faudra wilser la
Discussion ou I'Eloquence d la piace. L'avantage du Baratin cest que des
objels u des s manifesement s pouron e prsents comme s
our fonctionner. La
Ducummx ou 'Eloguence demandent au moins cing minutes pour
produire leurs effers

Bibliothéque : L'utilisation de cette compétence permet au personnage de
trower un livre, un journal ou une référence précise dans une
bibliotheque (a condition que cette référence existe). Un échec indique
quil a perdu son temps et qu'il doit & nouveau essayer. I faut quatre
heures de recherches continues pour utiliser cette compétence, c'est
pourquoi un personnage a rarement droit & plus de deux essais par jour.
Cette compétence ne donnera pas accés & un rayon sous clef, ni 4 une
collection de livres spécialement rares, bien qu'ele puisse permettre de
localiser le bon rayon. On peut avoir besoin e Baratin, d'Eloguence ou
de produire des références adéquates pour accéder @ de tels fivres.

Botanique : L'utilisation de cette compétence permet au personnage
d‘|den|mer correctement n’ imponc quc\lc plante et de faire un commen-
uten
ia.re s; une plante inconnue Iu et préseptée, i peut tenter de déduire
quel est son habitat normal en réussissant un jet égal ou inférieur a sa
compétence. Il peut essayer de nommer toutes les plantes connues de
T"humanité et connaitra aussi leur répartition et leur habitat s'il réussit son
jet de compétence.

Camoutge : Cete sompétne auorsc 3 e couis o, s

d obj tout autre matériau
pour évier Gt Topéré e permex aussi de cacher des pefits objets
dans une pidce ou das un endroit quelcongue.

Chanter : Une réussite avec cette compétence indique que la prestation
est agréable et que le public est satisfait. Un échec indique que le chanteur
a chanté faux ou a oublié les paroles. Plus les chances de succés d'un
chanteur sont grandes, plus son chant sera bon, ¢'est pourquoi un chanteur
qui posséde cette compétence 2 80 % chantera mieux que celui qui ne la
posséde qu'a 40 %, méme s'ils ont tous les deux réussi leur jet de dés.

Chimie : Cette compétence permet au personnage de concocter des
composants chimiques relativement complexes (y compris des explosifs
simples, des poisons, des gaz et des acides) simplement en réussissant son
jet de dés et en passant au moins un jour avec I'équipement appropric et
les produits chimiques quil faut. I peut aussi analyser une substance
inconnue, s'il peut passer une semaine dans un laboratoire et s'il réussit
son jet de dés.

Comptabilité : Cette compétence permet 2 son utilisateur de pratiquer les
‘mathématiques & un niveau élémentaire et de tenir correctement une
comptabilité pour ses affares. Elle lui permet aussi de contrdler les livres
d'un autre pour voir s'il a fait une erreur ou s'il a triché d'une maniére ou
dune autre sur ses déclarations d'impdts et sur ses feuilles de paie. En
examinant de vieux livres de comptes, il peut, grice & cette compétence,
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découvrir comment celui qui les a remplis a gagné son argent (par
exemple, par le commerce des céréales, par le trafic desclaves ou la
contrebande dalcool, ete.). Il peut aussi dire combien dargent a été
dépensé et & quoi il a été affecté.

Conduire une Automobile : Quiconque posséde cette compétence 4
25% au moins est capable de conduire une automobile dans des
conditions normales. Si un personnage essaie de semer un poursuivant
ou de suivre un autre véhicule, chaque participant 4 la pousuite doit
tenter des jets de deés dans cette compétence jusqu'a ce que I'un deux
le rate, alors que Iautre le réussit. De plus, si la conduite s'effectue
dans de mauvaises conditions (4 grande vitesse, sur une route ver-
glassée ou en descendant une route de montagne escarpée),le conduc-
teur doit réussir un jet dans cette compétence pour éviter un accident.

Conduire un Engin Lourd : Cette compétence est requise pour conduire
un tracteur, un tank ou tout autre engin lourd. Elle fonctionne de la
méme maniére que la compétence en conduite automobile. Si son
utilisateur tente d’accomplir une manceuvre délicate, il doit réussir un
jet dans ceite compétence pour y parvenir. Sl posséde une compé-
tence de 25 % ou plus, il peut utiliser I'engin, sauf dans des mauvaises
conditions ou pour des travaux délicats, auquel cas il doit réussir un
jet de dés. Chaque type d'engin nécessite une compétence spécifique.
Cependant, un personnage qui posséde une compétence lui permettant
de mancuvrer un certain type d'engin peut maneuvrer des engins d'un
type similaire.

Crédit : Cette compétence représente les chances qu'a un Investigateur
dobtenir un prét d'une banque, d'une entreprise ou simplement de
mendier rentablement. La quantité d’argent qu'il sera capable d'obtenir
variera grandement de situations en situations et doit étre allouée par le
Gardien en tenant compte du rang social, de la profession et de la fortune
du personnage. Sile personnage ne réussit pas son jet de dés, il w'obient
pas d'argent. Des bonus peuvent étre ajoutés au résultat des dés i le
personnage parait étre aisé ou s'il posséde des intéréts dans une affaire
réputée. Cette compétence représente aussi la chance du personnage e
faire accepter un chéque sans provision ou de se faire dispenser d'une
demande de garantie.

Dessiner une Carte : Cette compétence permet & son utilisateur de
dresser la carte et d'évaluer les dimensions d’un endroit, qu'il s'agisse
d'une ile ou de lintérieur d'une piéce. Elle comprend I'estimation
correcte des distances. Un jet raté indique que la carte est quelque peu
fausse et trompeuse.

Diagnostiquer une Maladie : Cette compétence permet & son utilisateur
de dire de quellle maladie une victime donnée (ou lui-méme) souffre
et lui permet de savoir si une personne est réellement malade ou fait
semblant de Iétre. Si le personnage posséde une compétence en
Pharmacologie et ait Soigner une Maladie, if peut doubler ses chances
normales de succés dans ces derniéres en réussissant & Diagnostiquer
la maladie 4 traiter.

Discrétion : Cette compétence concerne I'art de se déplacer
silencieusement sans alerter un ennemi. Si elle est utilisée conjointe-
ment avec la compétence Se Cacher (voir plus loin), Iinvestigateur ne
jette quune seule fois les dés pour les deux compétences en méme
temps. En utilisant cette méthode, I'investigateur peut réussir dans une
compétence en échouant dans I'autre.

Exemple : En explorant un ancien chteau au nord de la ville de Krieg,
Kun, le serviteur de Harvey a entendu des bruits de pas qui descendaient un
couloir désert. Il veut se déplacer discrétement et silencieusement dans ce
couloir en se cachant dans I'ombre épaisse et derriére les draperies de
‘maniére a pouvoir voir linirus. Sa compétence en Se cacher est de 70 % et
de 25 % en Discrétion. Comme il se déplace et essaie, simultanément, de se
cacher, sa premiére compétence est diminuce de moitié (lle n'est plus que
de 35 %, donc*). Kurt obtient 29 avec les dés, réussissant ainsi a rester @
couvert, mais ses chaussures résonnent fortement sur les pierres du sol du
couloir parce qu'l a raté son jet de Discrétion.

* Vair compétence S¢ Cacher.

Discussion : C'est I'aptitude a convaincre intellectuellement une vietime.
choisie que tout ce qu'on dit est juste. La victime peut toujours ne pas étre.
émotionnellement convaincue, elle peut aussi rentrer chez elle et réfléchir,
mais elle se sentira quand méme forcée d'admettre que ce qu'a dit le
«discuteur » se tient. Deux « discuteurs » qui essaient de se convaincre
mutuellement doivent jeter les dés simultanément jusqu ce que I'un
deus rate un jet alors que autre le réussit.

Droit : Clest Ia chance qu'a un personnage de connaitre une loi en rapport
ave la situation présente, quelle qu'ele soit. Lorsque I'utlsateur opére
en pays tranger, sa chance de suceés est diminuée de moitié, 2 moins qu'il
ne passe un certain temps (30 — INT jours) & étudier les loi locales.

Ecouter : Cette compétence est I'aptitude 4 se mettre & Iécoute attentive
des bruits. Elle comprend I'art de saisir ce qui se dit dans une conversation
4 la table 2 coté ou d'entendre des bruits a travers une porte fermée. Le
Gardien peut utiliser cette compétence pour déterminer si vous étes
réveillé ou non par le craquement d'une lame de parquet, et faire de
méme dans des circonstances similaires.

Electricité : Cette compétence permet a I'Investigateur de réparer tout
équipement lectrigue qui est en panne ou qui 4 été endommagé. Ele lui
permet aussi de réaliser des opérations telles que celle qui consiste 4 faire
démarrer une voiture sans la clef de contact. Pour réparer un appareil, il
peut avoir besoin de picces spéciales ou doutils, 4 la discrétion du
Gardien. -

Eloguence : C'estle contraire de Ia Discussion. Elle permet de convaincre
émotionnellement Ia victime que ce qui est dit st vrai, bien que celleci
puisse ne pas en étre intellectucllement convaincue. Cest généralement
un outil bien plus puissant que la Discussion, mais si I victime dispose de
quelques minutes pour réfléhir,elie peut commencer & trouver des failes
dans la réthorique du « beau parleur ».

Esquiver : Permet & un personnage d'éviter les coups ou les projectles
quiil a vu venir. Cette compétence est fonction de la DEX. Elle peut étre
améliorée par expérience. Un personnage qui essaie d'esquiver ne peut
ien faite d'autre au cours du méme round de combat, y compris tenter de
placer une attaque.

Géalogie : Elle rend un personnage capable de donner I'ige approximatit
une couche rocheuse, de reconnaite ls types de fossiles et de donner le
iom d'un fossile partculier. Elle I'autorise aussi & reconnaite les zones
potentiells de tremblement de terre, les zones de glisements de terain
ou les endroits qui pourraient comporter des cavernes en sousol. En
examinant une zone et e inspectant I'entrée d'une caverne,le personnage
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peut tenter de déterminer I étendue approximative du réseau souterrain
vers lequel elle méne. Il peut auss identifer les roches et les minéraux
avec cete compétence ot méme dire de quels endroits les minéraux rares
sont connus provenir.

Grimper : Cette compétence s'explique delle-méme. Un jet doit étre
téuss ous les 3 2 10 métres descalade, selon Ia ifficulté de Fascension.
Siun personnage doit grimper silencicusement son jet de dés est comparé
simulianément a son Grimper et  sa Discrétion. Siie résulat de son jet de
dés est tel quil a réussi son Grimper mais a raté sa Discrétion, il est
considéré comme ayant réussi  grimper en faisant du bruit

Histoire : Le personnage est capable de se rappeler de Ihistoire d'un pays
ou dune ville en réussissant son jet dans cette compétence, se rappelant
méme des événements qui peuvent intéresser particuliérement. Des
malus peuvent étre appliqués  ses chances de succés sl essaie de se
souvenir de quelque chose au sujet d'un fait particuliérement obscur ou
dune trés petite région.

Exemple : Harvey Walters effectue un séjour en Allemagne, dans la
petite ville de Frundsberg. Il décide dutliser sa compétence en
Histoire pour voir 'l peut trouver quelque chose d'intéressant, Ses
récentes études ont porté ses chances 4 25 % et il obtient un résultat
de 07 en jetant les dés ! Le Gardien ui dit qu'il se souvient que le
villzge voisin de Frundsberg a une histoire sanglante et qu'au cours
de la Guerre de Trente Ans eut lieu un grand massacre, plus de 200
sorciers et sorciéres furent briilés vifs. Harvey est fasciné et se rend
immédiatement dans ce village voisin pour y faire des recherches et
pour y trouver des monuments.

Lancer : Cette compétence est utilisée pour lancer des objets divers sur
desvictimes en 'arrageant pour que c oit la bonne partie de I'objet qui
touche ces victfies (1a lame 'un couteau de lancer, par exemple). Un
objet de a taille 'une main et équilibré pour étre lancé peut étre projeté
dun métre par point de FOR de Investigateur qui excéde la TAI de
Tobjet. i le jet est raté, on détermine au hasard Iendro o i atterit

Linguistique : Un linguiste posséde un pourcentage de chances de parler
nimporte quelle langue courante égal 4 sa compétence en Linguistique
divisée par 5. Il peut reconnaitre la langue etiou le dialecte exact de
quelqu'un qui parle, simplement en réussissant un jet sous sa compétence
en Linguistique. Et cela, méme si celui qui parle essaie de cacher son
accent. 11 faut toutefois que le linguiste puisse I'écouter et se concentrer
pendant au moins 30 secondes. Ceite compétence peut aussi étre utilisée
pour déterminer quelle est Ia langue maternelle d'un personnage qui parle
dans une langue étrangére. Ainsi il est possible de dire que la personne
rencontrée au comptoir et qui parle polonais est, en fait d'origine
finlandaise. L'utilisation de la compétence de cette fagon est cependant
limitée par la compétence du linguiste dansa langue qui est parlée. Ainsi,
dans 'exemple précédent, si le linguiste avait une compétence de 90 %,
mais ne pouvait parler le polonais qu 50 %, sa chance de détecter
Torigine fnlandaise de la personne au comptoir n'aurait té que de 50 %.

Lire/Eerire I’Anglais : Le pourcentage de base pour cette compétence est
exceptionnellement éleve : il est égal 4 PEDU x 5 du personnage si sa
langue natale est Panglais. Un personnage n'a besoin de réussir un jet dans
cette compétence que s'il essaie de lire un texte particuliérement difficile,
ou un document écrit dans un dialecte ancien, auquel cas tout se passe
comme pour lutilisation de I compétence Lire/Ecrire Une Autre Langue
(cf. cidessous). Aucune compétence de Communication (y compris
Baratin, Discussion, Eloquence et Marchandage) ne peut avoir de plus

arandes chances de suceds lorsqu'elle est uiisée par écrit, que les chances
du personnage dans sa compétence 2 Lire 'anglais. Par exemple, si Sam
PAnguille 2 un niveau de 50 % en Lire/Ecrire, bien quil ait une
compétence en Baratin de 95 %, ses chances de duper quelqu'un par
correspondance ne peuvent. étre supérieurcs & ses chances. dans sa
compétence en Lire/Ecrire, soit 50 %.

Lire/Ecrire Une Autre Langue: Le pourcentage de compétence d'un
personnage 3 lire une langue étrangére représente sa chance de
comprendre un document écrit dans cete langue. En général, il aura une
chance égale 3 sa compétence de comprendre chaque point important d'un
manuserit. Chaque langue nécessite une compétence particuliere. La
compétence d'un personnage d lire une langue n’est jamais inférieure d la
moitié de sa compétence a parler cete langue (en supposant quil en existe
une forme écrite)

Exemple : Harvey Walters décousre un ancien document dans le viewx
chateau de Kriegs. Il se rend compte qu'il est écrit en latin et il décide de
Temporter pour essayer de le lire chez lui. Il a une compétence de 40 % en
latin et le Gardien a décidé que le document contient trois faits importants.
Harvey tente d jet étence troisfois et il obtient un 39, u
22 etun 67. Il ne peut donc pas comprendre le troisiéme fai. Le Gardien i
annonce que, premiérement, le viewx manuscrit a éé écrit par Theophobos
‘Elias qui se prétend magicien et que, deuxiémement, il prétend avoir enterré:
un monstre sous le chteau. Harvey se précipite pour déterrer le monstre
afin de prendre des photos de ses restes. Malheureusement pour i, le
iroisiéme fait est que ce monsire est toujours vivant !

Si le personnage ne tente pas de lire un manuscrit mais essae de
comprendre un grimoire ancien (cf. Chapitre VI), il a besoin de jeter les
dés quune seule fois. Un jet réussiindique qu'il en a sasi Pessentiel, un
échec quil n'a fait qu'en écumer la surface. Il ne peut alors essayer de
relire ce livie que lorsque sa compétence dans Ia langue concernée aura
été améliorée d'au moins 10 %. Sl veut, par la suite, utlser e ivre pour
 techercher des renseignements particuliers, il doit réussi e nouveaux
s de compétence. Un échec signfie que s renseignements quiil
recherche sont trop difficiles & comprendre pour li.

i un personnage écrit 4 un autre personnage, ses chances de succés
en Marchandage, Discussion, Baratin ou Eloquence ne peuent pas étre
plus grandes que sa compétence dans la fangue ulsée.

Marchandage : Le Marchandage est Ia compétence qui permet d'acheter
quelque chose 2 un prix nférieur 2 celui qui est demandé. Pour en faire
usage, on doit se trouwer dans une situation o il est raisonnable de
marchander. Il n'est pas possible de marchander avec le commis d'unc
épicerie. De plus, le « marchandeur » doit annoncer le prix auquel il
entend acheter Fobjet et, pour chaque 2 % de différence entre ce prixet le
prix demande, il doitsoustraire 1 % de sa compétence en Marchandage.
Dans aucun cas le vendeur nacceptera de vendre 2 perte, quelle que soi
la maniére dont le personnage marchande ave lui

Exemple : Harvey Walters veut acheter un fusil de chasse  Kriegs, en
Allemagne, pour Iemporter avec lui lors des recherches quil veut
entreprendre sur la dispariton de son valet Kurt dans les vieills ruines
(Kurt a raté son jet de Discrétion et a été capturé par les habitants du
chiteau). Le vieux marchand demande 100 § pour Iarme et Walter ne
dispose que d'un budge limité, 'est pourquoi il lu en offre 70 § et tente un
jet de Marchandage. A ce moment, il a une compétence de 20 %, mais
comme il veut le fusil pour un prix inférieur de 30 %  celui qui est
demandé, ses chances de réussite sont réduites de 15 % et ne sont donc plus
quede5 %. Il obtient un score de 22 avec les dés et échoue dans sa tentative
de marchandage. Il offre alors 80 5, augmentant ses chances jusqu'a 10 %.
10 obient un 02 jetant les dés et il réussi
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Mécanique : Cette compétence permet 4 son utilisateur de réparer une
machine tombée en panne. C'est une compétence qui va de pair avec la
compétence en Electricité et il peut étre nécessaire de les passeder Iou(es
les deus pour éparer cert s, Des outils ou des p

peuvent étre nécessaires pour procéder a certaines reparauons C:uc
compétence peut étre utilisée pour crocheter des serrures, mais ce travail
nécessite généralement des outils spéciaux, sauf pour crocheter des
serrures simples.

Monter A Cheval : Monter & cheval est une chose facile, tant que la
monture se déplace a un pas tranquille et ne dépasse pas le trot. Si un
cavalier a une compétence de 25 % ou plus, il peut rester sur le dos d'un
cheval 4 nimporte quelle allure. Lorsqu'un cheval fait quelque chose
dinattendu (comme tomber ou se cabrer), les chances du personnage de
rester sur son dos sont égales a sa compétence. Si un personnage tombe de
cheval, soit parce que celui-i 'est soudainement effondré, st parce qu'il
a fait une chute, soit parce quil a 6t tué ou soit parce qu'un jet de
compétence a été raté, il est possible de tenter alors un autre jet de
compétence pour que le personnage retombe sur ses pieds. Si ce jet est
raté, le cavalier mis hors de selle prend 1D6 points de dommage.

Mythe de Cthulhu (appelée aussi « Connaissance du Mythe de
Cihulhu »)  Cette compétence démarre & un pourcenage de base de 0 %
et nexcéde jamais 98 % pour un personnage de joueur. Aucun
Investigaeur e peu hoisr cte compétence en débuant e elle e peut étre
augmentée par expérience de la maniére habituelle. La compétence en
Mythe de Cthulhu n'est acquise qu'a la suite de visions horrifiées de la
réelle nature de I'univers (cf. chapitre IV pour des détails e sujet) ou de
la lecture de livres interdits (cf. chapitre VI). Les augmentations dues 2 la
folie et 4 la lecture de certains livres sont permanentes. Cette compétence
fait baisser la SAN maximale du personnage. En effet, celle-ci ne peut
jamais étre plus grande que 99 diminué du pourcentage de compétence en
Connaissance du Mythe de Cthulhu. Une fois acquise, une connaissance
en Mythe de Cthulhu ne peut plus étre oublice.

Lorsqu'une trace ou tout autre indice de la présence d'un monstre
du mythe est apergue, un jet réussi sous cette compétence permet
l'investigateur de savoir & qu'elle classe ce monstre appartient
(conformément a la table des Cing Classes de Monstres de la page 34).
Si Pinvestigateur voit un monstre (méme briévement) il peut tenter de
réussir un jet sous sa compétence pour déterminer la nature exacte de
la créature. L'utilisation de cette compétence autorisera aussi un
personnage & identifier un sortilége en observant la maniére dont il est
lancé et & identifier un livre du Mythe simplement en feuilletant
quelques pages. Exemple : Harvey Walter a porté sa Connaissance du
Mythe de Cthulhu i 15 % et apergoit une tache poisseuse sur une route.

11 obtient un score de 08 en langant les dés et il apprend ainsi que
quelle que soit la chose qui a pu laisser cette trace, ¢'était sirement un
‘monsire majeur au moins. Harvey prend la direction opposée.

Notez que bien que le Gardien ne doive donner que la classe générale
du monstre, rien n'empéche ITnvestigateur de se faire une idée plus
précise. Par exemple, une trace de pas dans le désert de ' Arizona a peu e
chance davoir été laissée par un Profond.

Nager : C'est la conséquence qui permet de se déplacer en flottant &
la surface d'un liquide. Lorsqu'il est dans I'eau, un personnage peut
wiliser un jet sous cette compétence aussi bien pour ne pas se noyer
que pour parcourir une certaine distance. $il rate son jet, il devra se
soumettre 4 la procédure de noyade (cf. p. 16). Un personnage qui se
noie peut tenter un jet sous sa compe(ence Nager une fois chaque
round. Sl réussit ce jet il regagne la surface el, il réussit alors un
deuxiéme jet, il peut commencer & se déplacer. S'il rate ce deuxieme
jet il recommence 4 se noyer.

Occulfisme : Ceu: competence autorse son uiisateur & reconnaite les
pl ccultisme, ainsi qu'a

grimoires magzqucs ou des codes wu!lcs luxsqn il en rencontre (bien qu'il
puisse ne p: ). Cette pas
Sappliquer aux sortileges, livres et magc du Mythe de Cthulhu, mais
comme la plupart des adorateurs humains et incultes des Grands Anciens
versent aussi dans I'occultisme traditionnel, elle peut se révéler d'une
certaine utiité.

Parler Une Autre Langue : Lorsque deux personnages se parlent dans
une langue étranggre, leur chance de communiquer avec succés est
égale & deux fois la compexencca parler du moins compétent des deux.
Le pourcentage de base qu'a un personnage de parler sa langue
maternelle est égal d son INT x 5 Lorsque deux personnages se
parlent dans leur langue maternelle, il 'y a aucune chance pour qu'ils
ne s¢ comprennent pas. Les chances d'un personnage e parler une
autre langue ne sont jamais inférieures 3 la moitié de ses chances de
la lire et Pécrire, sauf s'il s'agit d'une langue morte ou a base de
pictogrammes, comme le cunéiforme. Ainsi, puisque Harvey Walter
sait lire le Latin avec 40 % de chances, il sait le parler & 20 %, mais
encore fautil il trouve quelqu'un avec qui le parler. Un échec dans
l‘uuhsauon de cette compétence indique qu' une m:pnsc est apparte.
Ch:

utiliser sa Compe!:ncc Parler Une Autre Langue pour compmldre
quelque chose 4 ce qu'il entend dire dans une langue étrangére. Les
chances. qua un personnage de réussir & utiliser avec succés ses

Discussion, Baratin et El d
une langue euangere ne peuvent jamais étre supérieures 4 sa capacité
4 parler cette langue.

‘Pharmacologie : Cette compétence permet  son utilisateur de connaitre le
nom et les ffets secondaires 'unc drogue insi que ses propriétés. Sl
entend le nom d'une drogue. il peut utiliser cette compétence pour tenter
de savoir quels sont ses ffets. Les joucurs peuvent tenir un répertoire des
drogues connues par leurs personnages. Mais un personnage ne peut pas
prescrie des drogues pour soigner des maladiessauf sl connait a nature
exacte de la maladie & laquelle il est confronté (et méme dans ce as...). T
pet cependant étre capable d'utiliser des drogues pour combatire des
symptomes.

Photographie : Cette compétence permet de prendre des photos nettes et
de les développer correctement. Si cette compétence n'est pas utilisée avec
succés lorsqu'une photo est prise, cele-c sera floue ou ne montrera pas ce
quielle aurait di monter.

Pickpocket : C'est une compétence manifestement délictuelle. Elle permet
de subliliser subrepticement des objets portés par la victime. Si I'objet
qu'on tente de subtiliser est en contact direct avec la peau de la victime
(comme une montre-bracelet ou un collir), les chances de succés sont
diminuées de moitié.
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Piter Un Avion : Un traet fait en avion peut demander au pllole de
réussir un jet pour éviter

pilote par temps orageux, il ‘navigue aux instruments, ou s'il anmmplu
dautres manceuvres délcate, il doit réussi un jet de Pilotage. A chaque
atterrissage, méme dans de bonnes conditions, il doit faire de méme, mais
si les conditions sont bonnes, ses chances de réussite sont doublées. A
‘moins que le terrain d'atterrissage soit vraiment en trés mauvais état, le
seulefet dun jet de pilotage raté sera 'endommagement de I'appareil qui
nécessitera des réparations avant de pouvoir redécoller. II faut une
compétence particuliére pour chaque type d'appareil. Il 'y avait pas
d'hélicoptéres au cours des années 20, seulement des avions et des
dirgeables.

Premiers Soins : Cette compétence permet & son utilisateur de soigner
1D3 points de dommage que lui-méme ou quelqu'un d’autre a subi. Une
fois qu'un personnage s'est vu appliquer des Premiers Soins, que ce soit
avec succés ou non, il ne peut plus s'en voir appliquer avant détre blessé
une nouvelle fois. Cette compétence indique aussi e pourcentage de
chance de ranimer un camarade inconscient ou assommé, de remettre en
placc un membre brisé et de pratiquer de petites opérations chirurgicales
simples (comme retirer de grosses échardes). Si le personnage qui utilise
les Premiers Soins réussit un Jet Spécial (équivalant aux chances
dempalement avec des armes, c'est-A-dire 4 1/S des chances normales de
succes) le blessé est alors guéri de 2D3 points de dommage. Si le

personnage obtient un score de 96-00 avec les dés de pourcentage Clest
alors 1D3 points de dommage supplémentaire qui sont inflgés.

Poychanalyse : Cete compétence rend un personnage capable e guérc

un patient névrosé ou problemes. Elle
‘néeessite au moins une heure defforts, mais cela pennetlra au malade de
se comporter ensuite d'une maniére relativement normale pendant une
journée ou deus. Elle peut étre utilisée pour guérir définitivement dune
maladie mentale si elle est utlisée pendant une période prolongée (cf.
Santé Mentale, chapitre IV). Elle peut aussi étre utlisée pour augmenter
la SAN d'une personne (cf. Santé Mentale, Chapitre IV).

Psychologie : Cette compétence permet d'étudier un individu et de dire s'il
est manifestement psychotique ou non. Un deuxiéme jet réussi permettra
aussi de déterminer l'affection mentale précise dont la victime est atteinte.
Elle peut aussi permetre de deviner les désirs et les besoins particuliers
dun individu.

Exemple : Harvey, en arrivant dans la ville voisine de Kriegs, fait la
rencontre d'un compatriote américain, hirsute et dépenaillé avec un regard
fuyant. Celui-ci accoste Harvey et commence a lui parler. Harvey tente un
jet de Psychologie pour voir ce que veut cet individu et il le réusit. i sait
alors que cet homme cherche la bagarre. Il lui tourne le dos et s'en va.
Sauter : Une utilisation réussie e cette compétence permet au person-
‘nage de sauter 4 travers des ouvertures ou de franchir d'un bond une
distance au plus égale & sa propre taille, verticalement, et  deux fois
sa taille au plus, horizontalement. Un personnage qui tombe d'une
‘hauteur et qui réussit alors un jet de Sauter peut soustraire 1D6 points
4 ce qu'il aurait di encaisser normalement comme dommage.

Se Cacher : Cette compétence aide le personnage & se cacher derriére des
objets ou dans des buissons et de tenter par tous les moyens de se
dissimuler. Si I'ombre est extrémement épaisse, I'utilisateur de cette
oompelence peut mnter des’ y cacher, mais il faut tout de meme qn il y ait

qu jilesta couvert, ses chance: d'y parvenir sont de/evmmm en dwzmm par
deux ses chances de se cacher.

Soigner Un Empoisonnement : Si un personnage a fait I'objet de
Tapplication de cette compétence avant que les effets du poison ne soient
devenus évidents, il sera purgé de 2D6 niveaux de ce poison. Cette
compétence permet aussi de déterminer avec quel type de poison une
Victime a été empoisonnée et quelle est e meilleur traitement & appliquer.
Soigner Une Maladie : L'ut
Ia personne malade, que I’

ttion réussie de cette compétence permet &
ateur soigne, de guérir et de se sentir plus

ou moins bien. Cette compétence maidera pas une victime  guéir s cle
estatteinte d'une maladie extrémement virulente, mais son uilisateur sera
capable e dire qu'elle nécessite une hosptalsation. Cette compétence est
destinée a étre utilisée pour des maladies bénignes ou des maladies graves
& accds successifs, comme la malaria ou Ia grippe. Si votre Investgateur
vient & atraper a peste bubonique, cette compétence pourra seulement
Taider & moue sas 1o de soffanes
G

tal.
appmpnes Taccés des mcdlcamcms et des soinsconstants, cllc pem étre
capable de guérir méme des maladies trés graves.

Suivre Une Piste : Cette compétence permet & un Investigateur de suivre
une personne, une voiture ou un animal d'aprés es traces aisées sur une
terre meuble ou jonchée de feuiles. Chaque jour d'ancienneté des traces
enléve 10 % des chances de suceés ct une simple journée de plie peut
rendre le pstage impossibl. Il 'est pas possible e Suivre les traces sur du
ciment.

Trouver Un Objet Caché (ou T.0.C.) : Cette compétence permet a son
utilisateur de repérer une porte secréte, un compartiment caché, une
voiture camouflée, des personnes embusquées ou toute autre chose
similaire.

Zoologie : Cette compétence permet & I'utilsateur de donner le nom d'un
animal 4 partir d'une partie de son corps d'une taille raisonnable
(Fappréciation du terme « raisom\able » dépendra du niveau du zoologue
et du jugement du Gardien). Elle permet aussi au personnage de
déterminer Ia niche écologique et habuat probable d'un animal inconnu
qui fui est présenté.

GUIDE DE_PRONONCIATION
DES NOMS CTHULHOIDES

Les syllables en capitale sont celles sur lesquelles Paccent doit
étre mis. Les consonnes sont toujours dures et tous les «§ » sont
sifflants. Les « R » peuvent étre roulés.

Azathoth AZ - att - ott
Byakhee BYAKK - ie
Chthonien Sh - TONN - ien
Cthugha K'TOU - gia
Cthulhu K'TOUL - hou
Dagon DAG - on
Dhole DOdle
Glaaki GLA4 - Ki
Hastur HASS - tour
Hydra HI - drd
Ithaqua ITT - aka
MI - G M - go
Necronomicon Né - Kronn - NOMM - i - kon
NOG - dinss
Nyarlathotep niarl - ATT - ottep
Nyogtha NIOG - ta
Shantak SHAN - tak
Shoggoth SHOG - gott

Schub - Niggurath
Shudde Mell

Shoub - NIG - gouratt
shoud - e - MELL

Tcho - Tcho TCHO - tcho
‘Tindalos TINN - da - loss
Tsathoggua tsatt - OG - oua
Wendigo OUEN - dig - 00
Y'golonac i - GOOL - onak
Yig YIGG

Yith YITT

Yog - Sothoth YOOG - sott - ott
Yuggoth YOUG - ot
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1V.
La Santé Mentale

liqués la maniére dont la Santé

Lafole estla cause principale de la itdel’

Mentale estutlsée dans le jeu, ainsi que les effets bénéfiques qui découlent de sa conservation et ls effis
néfastes qu'entraine sa perte. Sont ussi décrite plusieurs méthodes permettant de recouvrer la SAN.

Généralités

La Santé Mentale est Iétat déquilibre psychologique dans lequel on se
trouve dans la vie ordinaire. T est possible qu'on perde cet état d'esprit
Jorsqu'on est confronté aux horreurs et aux terreurs du Mythe de Cthulhu.
Meais il est auss possible qu'on recouvre, ou méme quon augmente sa
SAN initiale. La découverte du Mythe de Cthulhu diminue toujours la
SAN maximale d'un personnage. La folie temporaire peut étre Soignée ct
Ia folie permanente est le résultat de la réduction de la SAN d'un
personnage 2 zéro ou moins. La folie permanente est incurable.

L’Utilisation de la SAN dans le Jeu

Tous les personnages doivent effectuer un jet de dés sous leur SAN, prise
comme pourcentage, lorsqu'ils rencontrent un monstre surnaturel ou qui
se comporte d’'une maniére suffisamment peu naturelle pour mettre leur
équilibre mental en danger (comme, par exemple, une horde de rats
agressifs qui attaque avec la bave aux levres). Parfois, une situation
particuligre (comme la découverte d'un compagnon inexplicablement et
atrocement mutilé), nécessitera aussi un jet sous la SAN.

De plus, un personnage perd obligatoirement de la SAN lorsquil lit
certains livres ou lorsqu'il tente de comprendre et/ou de lancer certains
sortileges.

Un jet réussi indique que le personnage ne perd pas de SAN ou quil
en perd un minimum et quil reste capable de continuer 3 agir jusqu'a ce
quil soit confronté 2 un nouveau danger. Mais chaque confrontation
(méme sil Sagit d'abord de Ia lecture d'un livre, puis de apprentissage
dun sort, du lancement de celui-ci et enfin de I'apparition du monstre
invoqué) exige un jet de SAN séparé. La rencontre de plusieurs monstres
 Ia fois ou en rapide succession (une série 'attaques de Dholes, par
exemple) ne nécessite qu'un seul jet. Néanmoins, si les attaques sont
réparties sur plusieurs heures, il faudra faire plusicurs jets pour simuler les
différentes situations comme elles se succedent.

Un jet sous la SAN qui nest pas réussi indique toujours que le
personnage perd des points de SAN. Le nombre de points perdus dépend
du type de monstre ou de la situation rencontrée et de ce que le Gardien
décide alors.

La perte de SAN peut rendre le personnage temporairement fou,
comme cela est décrit ci-dessous.

Enfin, lorsque la SAN dun personnage est réduite & zéro, il devient
ésespérément ct fou. 1l est alors un Personnags
Joueur que le Gardien prend sous son controle.

LA FOLIE

Etat de Choc et Perte Temporaire de la Raison
Lorsqu'un personnage perd 5 points de SAN ou plus en une seule fois, on
considére quil a subi un terrible choc. Il doit effectuer un jet de
pourcentage sous I'ldée. Sl e réussit, il a éalisé pleinement ce quilui est
arivé et l perd temporairement la aison. Le Gardien doit déterminer ce
qui li arrive alors et I'nvestigateur restera dans ['état qui lui est imposé
pendant la durée indiquée par un jet de dé sur la Table de Durée de la
Folie Temporaire qui se trouve ci-dessous.

Table de Durée de la Folie Temporaire

Lancer 1DI0 Résuliat
14 1D10 rounds
57 1DI0 tours
89 1D10 heures
10 1D10 jours

Sile jet dldée est raté (cest-adie s e score obtenu avec ID100 est
supérieur 3 '« [dée » du personnage), Investigateur ne devient pas fou,
mais il ne peut pas clairement se souvenir de ce qui vient de lui arriver.
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La folie temporaire qui résulte de ce genre de perte de points de SAN
west pas forcément une véritable folc. Le personnage peut simplement
Sévanouir, faire une crise d'hystérie ou craquer nerveusement. Mais i st
fort probable quil développe auss une phobic en rapport avec a cause de
sa folic temporaire.

La Folie a Durée Indéterminée

Lorsquun personnage perd en un heure 20% de plus de ses points
actuels de SAN, il devient automatiguement fou. Pour déterminer la
folie particuliére provoquée par la situation, le Gardien doit choisir
une infirmité appropriéc dans la Table des Folies (page 29). Les effets
de catte folie s appliquent immédiatement.

Ce type de fole est & durée indéterminée e celui qui en souffre ne
peut pas sen tirer tout seul. La guérison de ce genre de folie est décrite
dans la partie La guérison de la Folie qui se trouve un peu plos loin.

Exemple : En entrant dans e chteau de Kriegs, Harvey Walter, armé
de son fusil de chasse récemment acquis, découvre le cadavre de son
serviteur Kurt affreusement mutilé et pendu @ un crochet. Le Gardien lui
impose un jt sous sa SAN actuelle de 45. 1 le ate en obtenant un score de
72 et le Gardien lance 1D6 pour déterminer les points de SAN perdus.
Harvey perd 3 poinis de SAN.

Quelques secondes plus tard, alors qi’Harvey est encore sous le coup
de sa macabre découverte, un glapissement lugubre se fait entendre
au-dessus de lui. Il vacille deffroi en apercevant un groupe de terrfiantes
« choses » ailées qui planent & moins de dix métres au-dessus de sa téte (ces
« choses » volantes sont des Byakhees). Harvey tente un jet sous sa SAN
actuelle de 42 et il obtient un 53. Parce qu'ily a vingt monsires, le Gardien
décide qu’Harvey perd 6 poinis de SAN sans méme s'en remetre au je de

“Au début de Uaction, Harvey avait une SAN de 45. Il perdu 9 points
rapidement. Comme 20 % de sa SAN totale sont exactement égaux @ 9,
‘Harvey doit devenir fou. Le Gardien décide de lancer 1D6 pour consulter la
Table des Folies (plutot que de choisir délibérément une folie adaptée) et il
obtient un 3. Harvey est en état de « Stupeur ». Son fusil tombe de ses mains
inertes. Le lendemain matin, on le retrouve prés du cadavre de Kuri,
chantant @ tue-téte et balbutiant des mols dénués de sens.

PERTES TYPIQUES DE SAN

Pertepotnielle Evénement

1D3  Etre confronté par surprise & un cadavre

1D3  Etre confronté par surpise & un cadavre mutlé danimal
ID{  Eure confronté par surprise & un fragment de cadavre

ID6 e confronté par surprise & un cadavie horriblement mutlé
D6 Se réeiller dans une tombe ou dans un cercucil

D6 Assister & lo mort dun ami ou diune connassance

ID§  Rencontrer quelqu'un gu'on st mort

ID§  Ee témoin d'un événement bizare (par ex. voir le el deveni

ver
IDI0 Etre témoin dun événement partculiérement bizare et horrible

(par ex.voirune gigantesque téte sangainolente tomber du ciel)
IDI0  Subir de teribles tortures

Les Contreparties de la Folie

Tl st possible qu'un personnage qui est devenu fou gagne de Iexpérience
de deux manigres :

Premiérement, le personnage peut augmenter sa compétence en
Mythe de Cthulhu. La premire fois qu'il devient temporairement ou
indéfiniment fou parce qu'il a été confronté & une situation en relation
avec le Mythe de Cthulhu, il peut augmenter sa compétence « Mythe de
Cthulhu » de 5 %. Chaque fois quil deviendra temporairement fou,
ensuite, il pourra ajouter 1% & cette méme compétence.

Exemple : Harvey Walter a une compétence de 5 % en Mythe de Cthulhu
depuis qu'il o lu iun manuscrit rouvé dans une maison abandonnée. Aprés
avoir vules Byakhees le survoler et apres étre deven fou, son esprit malade
essaie de comprendre lorigine de ces manifestations surnaturelles. Comme
il wa jamais encore sombré dans la folie auparavant, il ajoute 5 % ¢ sa
compétence en Mythe de Cthulhu, la portant ainsi a 10 %. Cela veu dire
que sa SAN ne pourra jamais plus étre supérieure @ 89 (99 moins le
pourcentage en compétence Mythe de Cthulhu). Bien sir, sa SAN actuelle
nest toujours que de 36.

Deusiémement, un fou peut acquérir une vision particuiére des
problémes et des monsires auxquels il st confronté. Pour savoir s cela
arrive, le doit réussir un jet e p plus grand g

Idée une fois qu'il est devenu fou. Lntuition et le bon sens du Gardien
sont indispenszbles dans ce cas pour préserver Iéquilibre du jeu et
entretenir la tension dramatique.

Exemple : Confrontée & un vampire dans les Carpathes, Chastty
Thirsowhiste perd lu téte. Son Idée est de 75 et ell réalise un jet de %9,
gagrant ainsi e vision partculiere de la stuarion. Le Gardien décide que
dans son délire elle réalise que les vampires sont repoussés par lil. Elle
hurle « Allez a la cuisine ! » (bier: que (out le monde soit dehors) et elle
commence a cueilir fébrilement diverses plantes. Quant d savoir i
quelgu'un comprendra ce qu'ele es en train de faire, cela dépendra du
Gardien et des joueurs

RECUPERATION ET AUGMENTATION DE LA SAN
Les Compétences

Chaque fois qu'un personnage atteint 90 % dans une compétence en cours
de jeu (exception faite des compétences qui sont déja 2 90 % au début de
la campagne), il i est permis d'ajouter 2D6 points a sa SAN actuelle
(sans perdre de vue que sa SAN ne peut jamais étre supérieure 2 99 moins
son pourcentage de compétence en Mythe de Cthulhu). Cette augmenta-
tion de SAN représente le contrdle de soi et la confiance en ses propres
capacités quon acquiert en maitrisant une compétence.

Vaincre les Monstres

Lorsqu'un personnage réussit 4 vaincre un monstre, il peut concrétiser
I'assurance qu'il tire de cette victoire en augmentant sa SAN d'un
nombre de points égal aux points de SAN que le monstre aurait pu
ui faire perdre. Si, par exemple, i tue un Vagabond Dimensionnel, il
gagne 1DI0 points de SAN. Mais sa SAN ne peut aller au-dela de la
limite de 99 moins son pourcentage de compétence en Mythe de
Cthulhu.

Si un personnage temporairement ou indéfiniment fou réussit &
vaincre un monstre et donc 4 regagner de la SAN, il n'est pas pour
autant guéri de sa folie. I doit quand méme guérir normalement (en
cas de folie & durée indéfinie). Voir la Guérison de la Folie, plus loin.

La définition de la «victoire sur un monstre » a éé laissée
volontairement dans le vague. Le gardien devra décider quels étaient
les buts du monstre, si les personnages sont parvenus ou non &
contrecarrer ses plans et sils ont bien réalisé quils ont empéché le
monstre datteindre ses objectifs.
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Sile monstre mavait pas d'autre objectif particulier que de

détmuire ou géner les personnages dans Iimmédiat, la « victoire »
consistera  le twer ou 4 le chasser définitivement. Que ce soit un seul
monstre ou une centaine de monstres qui est vaincu, le gain de SAN est
peu prés le méme. i un nombre partculiérement grand de monstres est
vaincu, le Gardien peut décider d'accorder une augmentation de SAN
égale au maximum possible pour e type de monstre en question. Mais en
aucune circonstance I'augmentation de SAN accordée ne pourra étre
supérieure au maximum permis pour le type de monsre vaincu, Par
exemple, une victoire sur un nombre quelconque de Vagabonds
Dimensionnels ne pourra jamais restaurer plus de 10 points de SAN 2 un
personnage puisque le nombre e points de SAN que ce genre de monstre
peut faire perdre est de 1D10. Si un personnage sen est partculiérement
bien tiré, le Gardien peut décider de lui accorder une augmentation
automatique de 10 points de SAN. Le méme principe Sapplique au
autres récompenses.

La Psychanalyse

Tlest possible d’augmenter la SAN par une psychanalyse intensive, mais ce
procédé ne permet pas d’augmenter la SAN maximale d'un personnage.
Un psychanalyste peut travailler sur un seul personnage de joueur par
semaine. $il éussit son jet de compétence au cours de cette semaine, son
patient gagne 1 point de SAN. Toutefois, si le psychanalyste obtient un
score de 96-00, son patient perd 1D6 points de SAN. La SAN dun
personnage ne peut jamais étre augmentée au-dela du pourcentage de
Chance du personnage en utilisant cette méthode. Si sa SAN est déja
supérieure 4 sa Chance, la psychanalyse ne peut lui étre d’aucune utilité
pour augmenter. Certaines personnes ont un esprit plus fragile que les
autres. Si le psychanaliste réussit & obtenir un score spécial en langant
1D100 (20 % ou moins du jet requis pour réussi 2 utliser sa compétence
ou encore ce qui équivaut & un empalement), le patient regagne
1D3 points de SAN cette semaine-la.

LA GUERISON DE LA FOLIE

La Psychanalyse

11 est possible aux personnages qui en ont la compétence de tenter de
psychanalyser les autres personnages pour les guérir de leur folie 2 durée
indéterminée. Tant quils ne sont pas guéris de cette manidre, les
personnages joueurs resteront fous.

La procédure est longue et pénible et elle west pas toujours
couronnée de succés. Le personnage qui tente de guérir un autre doit
posséder une compétence en Psychanalyse pour avoir une chance de
réussir, Chaque personnage qui st soigné de cette maniére doit passer
1D6 mois entiers en communication intensive avec le psychanalyste et ne
ien faire d'autre pendant ce temps.

Aprés cette période, le joueur du psychanalyste doit tenter de réussir
son jet de compétence avec 1D100. Sl le réussit, le personnage est guéri.
i le psychanalyste réussit en obtenant un score égal & 20 % ou moins de
ce qui était nécessaire (par exemple, i obtient un score de 15 alors qu'ila
une compétence de 75 %), le personnage soigné regagne en outre
1D6 points de SAN. Inversement, si le score obtenu est de 96-00, le
personnage perd 1D6 points de SAN qui ne pourront jamais tre regagnés
grice a laide de ce psychanalyste.

Table des Séquelles

1D100 Résultat Explications

0120 Défiguration Perte de 1D6 points d'APP
2140 Santé déficiente  Perte de 1D6 points de CON
41:55 Atrophie musculaire Perte de 1D6 points de FOR

Dommages mentaux Peric de 1D6 points d'INT

7185 Dommages nerveux Perte de 1D§ points de DEX

86-00 Coma Lancer 1D100 chaque mois.
Si résulat inférieur ou égal & la CON,
réveil et guérison
Si résulat entre CON X S et CON,
continuation du sommeil
S résulat supérieur & CON x 5, perte de
1D6 points de CON et contnuation du
sommeil

Le dans un

1 est possible, pour un personnage, de guérir de sa folie en étant
placé dans un établissement spécialisé. La psychologie, 4 cet époque
était pour le moins primitive, cependant, et elle présentait un danger
en elle-méme.

Dans les années 20, les asiles d'aliénés (on ne parlait pas encore
hopitaux psychiatriques) étaient aussi bien des avant-postes éclairés
des sciences de Pesprit que des fosses  serpents. Méme si les amis du
personnage en savent asscz pour lui éviter d'étre victime de véritables
charlatans, il faut savoir que la psychotérapie de 'époque avait
encore ses lacunes. Par exemple, une thérapie a base d'électrochocs
peut faire sorir un personnage e sa foli tout en réduisant tellement
son Intelligence qu'il en devienne inutilisable comme Investigateur.

Chaque fois qu'un personnage est interné pour fole, le Gardien
doit établir le Taux de Guérison de Iétablissement en langant 1D100

Possibilités de Psychanalyse

A employer pour les villes des Etats-Unis, du Canada, de
Grande-Bretagne, de France, d'Allemagne, d'Autriche, d'lta-
lie du Nord, du Japon, de Tchécoslovaquie, de Scandinavie et
Australie

Population de la ville Score @ obtenir avec 1DI00
jusqu’a 100 000 habitants 0105

de 1000003 300000 0150

de 300000 600000 0195

plus de 600000 habitants  01-99 (ID10 psychanalystes
sont disponibles)

Dans d'autres pays que ceux indiqués ci-dessus, il faudra
réussir un jet de pourcentage inféricur ou égal 2 une fois son
POU pour trouver un psychanalyste dans une agelomération
de plus de 300 000 habitants. I ne sera possible d'effectuer
quun seul jet de dé par an (temps du jeu).
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POPULATION DE QUELQUES VILLES DES ETATS-UNIS ET D’AILLEURS EN 1920

Etats-Unis
Louisville 234 891 ha. Salt Lake City 118 110 ha.  Istanboul (Turquie) 1 000 000 ha.
Agglomération de plus de 600000 St-Paul 234698 ha.  Camden (NewJersey) 116309 ha.  Kiev (Russie) 600 000 ha.
habitants Nor 115777 ha.  Leipzig (Allemagne) 600 000 ha.
New York 5620043 ha. de 100000 & 300 000 habitanis Albany (New York) 113344 ha.  Leningrad (Russic ha
Chicago 2701703 ha.  Oakland (Californie) ~ 216 261 ha.  Lowell (Mass.) 759 ha.  Liverpool (Angleterre) 772 665 ha.
rooklyr 018 336 ha. Al i 208 435 ha. il 10168 ha. L 7 258 263 ha.
Philadelphie 1823779 ha.  Atlanta 616ha.  Cambridge (Mass.) 109 694 ha. Lyon (France) a.
troit 93 678 ha. Omaha (Nebraska) 191601 ha.  Reading 784 ha.  Madrid (Espagne) 5 000 ha.
Cleveland 796 678 ha.  Worcester (Massachusetts) Fort Worth (Texas) 106462 ha.  Manchester (Angleterre)
St-Louis 772897 ha. 179754 ha.  Spokane (Washington) 104 437 ha. 741 068 ha.
Boston 748 060 ha.  Birmingham (Alaska) 178 806 ha. Kansas City (Kansas) 101 177 ha.  Marseille (France) 800 a.
Baltimore 733826 ha.  Syracuse (New York) 171 717 ha. Melbourne (Australie) 723 ha.
ichmon 1667 ha. Mexico (Mexique) 1000 000 ha,
de 300 000 a 600 000 habitants New Haven (Connecticut) Milan (Italie) 690 ha.
Pittsburgh 588 343 ha. 2 537 h ntreal (Canada) 800 a.
Los Angeles $76 673 ha. - Memphis (Tennessee) 162351 ha.  Autres pays Moscou (Russie) 1100 000 ha.
Buffalo 506 776 ha.  San Antonio (Texas) 379 ha. Munich (Allemagne) 600 000 ha.
San Francisco 506 676 ha.  Deallas (Texas) 158976 ha.  Agglomérations de plus de  Naples (ltalic) 700 000 ha.
Milwaukee 457 147 ha.  Dayton (Ohio) 152559 ha. 600 000 habitants Ningpo (Chine) 700 000 ha.
Washinglon D.C. 430000 ha.  Bridgeport (Connecticut) Berlin (Allemagne) 1900000 ha.  Odessa (Russic) 600 000 ha.
Newark (New Jersey) 414 524 ha 143355 ha.  Birmingham (Angleterre) Osaka (Japon) 1,500 000 ha.
Cincinnati 401247 ha.  Houston (Texas) 138 276 ha. 861 585 ha.  Paris (France) 3300 000 ha.
New Orleans 387219 ha.  Hartford (Connecticut) 138 036 ha,  Bombay (Inde) 79 000 ha.
Minneapolis 380 582 ha. S 137783 ha.  Bruxelles (Belgique) 680 000 ha.
Kansas City 324410ha. G i 900 000 ha.  Pekin (Chine) 1200 000 ha.
Seattle 315312 ha 137634 ha. By @ 700 000 ha.
Indianapolis 314194 ha. Paterson (New Jersey) 000 ha.  Riga (Russie) 550 ha.
5875 ha.  Caire (Le) (Egypte) 791000 ha.  Rio de Janciro (Brésil)1 200 000 ha
de 100000 4 300 000 habitanis  Youngstown (Ohio) 132358 ha, ~ Calcutta (Inde) 22000 ha.  Rome (Itale) 600 000 ha.,
rsey City 8 103 ha.  Springfield (Massachusetts) Canton (Chine) 950000 ha.  Shanghai (Chine) 1100 000 ha.
Rochester (New York) 295 750 ha. 129614ha.  Fouchow (Chine)  650000ha. Singapour (Chine) 846 000 ha
258 Des Moi 26468 ha.  Hambourg (Allemagne) Sydney (Austraie) 792 700 ha.
Denver 256491 ha. New Bedford (Mass.) 121 217 ha. 1000000ha.  Tientsin (Chine) 800 000 ha.
Toledo 243 164 ha.  Fall River (Mass.) 20 485 ha.  Hangchow (Chine) 700 000 ha.  Tokyo (Japon) 240 ha.
Providence. 237595 ha.  Trenton (NewJersey) 119289 ha.  Hangkow (Chine) 1500000 ha.  Vienne (Autriche) 2 400 000 ha.
Columbus (Ohio) 237031 ha. Nashville (Tennessce) 118 342 ha. 1500 000 ha 825000 ha,

et en retirant 25 au score obtenu avec ce dé. Si le résultat est inférieur
201, Iétablissement ne sait que prendre soin du malade et w'a aucune
chance de le guérir. Le Gardien devrait noter le Taux de Guérison des
institutions fréquentées par ses joueurs car ceux-ci pourront vouloir y
retourner si le premier personnage qui y a été placé a été guéri.

Tous les 1D6 mois (en temps de jeu) on vérife si le personnage
peut étre libéré. Le Gardien lance 1D100 en vue dobtenir un score
égal ou inférieur au Taux de Guérison de Iétablissement. Si le et est
réussi, le personnage est guéri et libéré. Sinon, il perd 1D6 points de
SAN. i le score obtenu est de 96-00 le personnage perd 1D6 points
de SAN et le Gardien lance les dés pour consulter la Table des
Séquelles.

Exemple : Aprés qu'Harvey Walter ait perdu la raison, ses
collégues et amis ont trouvé la meilleure instituion de la région et Iy
ont placé. Cest, en fait, un trés bon établissement (un jet de dé du
Gardien de 87, diminué de 25, lui donne un Taux de Guérison de
62 %). Le Gardien lance 1D6 pour déterminer le nombre de mois @
attendre avant d'examiner la situation de Harvey et il obiient un 3. Au
bout de ces trois mois, Harvey n'est pas guéri et perd 1D6 poinis de
SAN. Heureusement pour lui le score obtenu n'est que de 1 et sa SAN
est maintenant de 35. Le Gardien lance & nouveau 1D6 pour
déterminer le nombre de mois qu'il faut attendre pour voir i Harvey est
guéri et il obtient un 5. En lancant 1D100 a l'issue de cette nouvelle
priode, le Gardien obiient 32 alors qu'il avait obienu 73  Pissue de la
premicre période), ce qui est inférieur au Taur de Guérison de

Vétablissement et Harvey.est donc guéri. Par chance, il ne subira pas de
séquelles. Huit mois apres avoir subi d'incroyables chocs, Harvey est @
nouveau sain d'esprit, mais son équilibre mental est plus précaire.

Linternement d'un personnage ne peut jamais angmenter sa
N,

La des

Si un personnage devient fou quelque part en Europe, dans
Ihémisphére occidental, au Japon ou dans un territoire colonist, il y
aura toujours un établissement disponible pour que les autorités
puissent y faire incarcérer les fous. Si e Gardien décréte quil ne sagit
pas d'un véritable établissement spécialisé, le Taux de Guérison peut
étre fixé en retirant 50 2 un jet de 1D100. Si le résultat est nférieur &
01, cela voudra dire que Finstitution ’a aucune intention de soigner
le fou. Simplement enfermé, le_personnage ne pourra alors
quiespérer que les événements conduiront 4 son élargissement et 2
son placement dans un environnement plus favorable & sa guérison.

De nombreu pays de confession musulmane ne disposaient pas
dasiles daliénés. Les fous étaient considérés comme ayant été
toucheés par Allah et ls taient livés 2 cux-mémes pour faire ce qu'ils
pouvaient dans le monde. Encore une fois, dans de telles conditions,
le joueur n'a plus qu’s espérer qu'on vienne sauver son personnage
dune maniére ou dune autre.
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V.
Le Mythe de Cthulhu

0 i

De telles

Beaucoup des créatures et des éires du Mythe de Cthulhu sont aux e
entités daignent rarement s'immiscer directement dans les affaires des hommes. Elles en laissent le soin a leurs
adorateurs et d leurs agents qui, ewx, peuvent étre contrecarrés par des Investigateurs intelligents.

Le Mythe

Lovecraft écrivit un jour : « Tous mes récits sont fondeés sur la prémisse
fondamentale que les lois, les intéréts et les émotions humaines n'ont
aucune validité, ni méme aucun sens & Péchelle cosmique. » Lorsque
I'humanité découvrira la véritable nature de I'univers, les monstruo-
sités extra-terrestres qui sont tapies dans les cieux se glisseront jusqu'a
clle pour lui apporter Ia folic et la mort. L'ensemble du Mythe de
Cthulhu est constitué d'un ensemble étendu et complexe de légendes
et il est difficile, sinon impossible, d'en donner un récapitulatif
exhaustf. 11 est rappelé aux Gardiens que /'un des intérés principaux
du Mythe de Cthulhu est son aptitude i absorber facilement des
nouvelles inventions et quils sont invités a y ajouter leurs propres
légendes, monstres et histoires.

Les « divinités » du Mythe apparaissent comme étant des créa-
tures extra-terrestres extrémement puissantes, dont certaines pour-
raient étre 'origine extra-cosmique. Elles peuvent étre classées selon
leurs pouvoirs, partant du tout-puissant Azatoth, en passant par le
Grand Cthulhu et en finissant par les types inférieurs, comme les
Profonds.

Récapitulatif du Mythe

Lunivers est régi par des entités connues sous le nom de Dieux Trés
Anciens, Autres Dieux ou Dieux Extérieurs. Seuls quelques-uns
dentre eux sont connus par leur propre nom. La majorité dentre eux
sont aveugles et stupides. Ils sont controlés, jusqu'a un certain point,
par Nyarlathotep, leur messager et leur ame. Iis sont immensement
puissants. Azathoth, le Sultan des Démons et le Souverain de I'Uni-
vers, tourbillonne follement sur les accents d'une flate démoniaque
au centre méme de 'univers. Yog-Sothoth, son second ou son associé,
omniprésent dans tout le temps et I'espace, mais néanmoins contraint
de résider au-dela de notre univers, ne peut étre invoqué que par le
biais de sortiléges puissants, alors qu'il suffirait, théoriquement, de
voyager assez loin 4 travers I'espace pour rencontrer Azatoth. Autour

de ce dernier, danse lentement un groupe d'Autres Dieux. Aucun de
ceux-ci n'a de nom. Lorsque des troubles apparaissent, ces déités sont
dérangées et elles envoient Nyarlathotep aux nouvelles. Toutes les
races et divinités inférieures du Mythe reconnaissent I'autorité des
Autres Dieux et bon nombre d'entre elles les adorent.

Moins puissantes que les Autres Dieux, mais tout aussi
importantes sont s entités appelées les Grands Anciens. Ces Grands
Anciens apparaissent comme des créatures extra-terrestres immensé-
ment puissantes, plutdt que comme de veritables déités 2 la manitre
des Autres Dieux. Chaque Grand Ancien est indépendant des autres
et beaucoup d'entre eux semblent emprisonnés temporairement
d'une maniére ou d'une autre. Il est dit que « lorsque les étoiles sont
favorables » les Grands Anciens peuvent plonger de mondes en
mondes, mais que lorsque les étoiles ne sont pas propices, ils ne
peuvent pas vivre. « Ne peuvent pas vivre » ne veut pas dire quils
sont morts, du moins pour I'un d’entre eux. L'arabe Abdul Alhazred
(Abd Al-Azrad) a écritles vers suivants sur ce sujet, dans son ouvrage
«Al Azif » :

Neest pas mort ce qui a jamais dort.
Et au long des éres peut mourir méme la mort.

La plus célebre des créations de Lovecraft est un Grand Ancien,
Cthulhu lui-méme. Cthulhu et les derniers membres de sa race sont
actuellement ensevelis dans une vaste tombe au fond de l'océan
Pacifique. Cthulhu semble étre le plus important des Grands Anciens
qui résident sur notre terre. D'autres Grands Anciens de races
différentes résident aussi sur notre terre, mais ils semblent étre moins
puissants et moins libres. Ithaqua, le Marcheur Du Vent, semble étre
plus ou moins libre de s déplacer sur notre planéte, mais dans les
limites des latitudes arctiques. Hastur IIndicible demeure prés
’Aldebaran et Cthugha prés de Fomalhaut. D'autres Grands
Anciens infestent sans doute d’autres mondes et il doit étre courant
de rencontrer des mondes qui sont sous leur domination. Tous les
Grands Anciens connus sur terre sont souvent invoqué et/ou adorés,
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mais Cthulhu posséde  lui seul plus 'adorateurs que toutes les autres
créatures du Mythe mises ensemble.

Aprés les Grands Anciens vient une cohorte de déités mineures
et de créatures telles que Quachil Uttaus, le Marcheur de Poussitre,
Fthagghua et d’autres étres similaires. Ces entités n'ont généralement
pas dadorateurs, mais des sorciers peuvent connaitre des sorts pour
les invoquer. 1is jouent le role de « démons » dans le Mythe.

Les Races Extra-Terrestres

Les races extraterrestres tiennent une place importante dans le
Mythe. Elles varient en puissance et beaucoup d'entre elles sont
‘aujourd’hui éteintes. Elles sont intimement liées a I'Histoire de notre
terre, comme lont expliqué « Les Montagnes Hallucinées » et « Dans
I'Abime du Temps ». Dans ces deux nouvelles, Lovecratf révéle la
véritable Histoire de la Terre.

A l'aube de I'age Cambrien, une race détres connus sous le nom
d"Anciens a débarqué sur la terre. Ces étres sintallérent sur la plupart
des continents, firent la guerre & d’autres races et furent finalement
repoussés dans 'Antarctique. Ces Anciens, peut-étre par erreur,
donnérent naissance 2 des organismes qui évoluérent finalement pour
devenir des dinosaures, des mammiféres et des hommes. Ils créérent
aussi les horribles Shoggoths qui provoquérent leur demi-extinction.

Une race indigéne de créatures en forme de cones vit Pesprit de
ses membres dominé par des créatures mentales constituant la
Grande Race. Cette Grande Race survécut depuis I'époque des
créatures terrestres les plus anciennes jusqu’d il y a S0 millions
d'années. Cest alors quelle fut exterminée par une race de terribles
«choses » volantes qui était pas originaire de la terre et quelle
avait réussi  emprisonner jusquea dans de vastes cavernes
souterraines. Cependant, la Grande Race avait déja transféré Iesprit
de ses membres dans le futur pour échapper 2 son sort.

Les Larves de Cthulhu débarquérent sur la terre et conquirent de
Vastes territoires émergés dans 'océan Pacifique originel. Mais elles
furent prises au piége lorsque ces terres furent englouties par les eaux.

Les créatures connues sous le nom de Fungi de Yuggoth
établirent leur premire base sur la terre au cours de Iére jurassique,
il y a de cela environ une centaine de millions d’années. Elles
limitérent graduellement I'étendue de leurs colonies au sommet de
certaines montagnes ou elles entretiennent encore des exploitations
miniéres.

Des douzaines d'autres races ont aussi participé 2 ce défilé

dlespéces antédiluviennes, comme le Peuple Serpent qui fonda des
cités et une civilisation au cours du Permien, avant que les dinosaures
ne soient apparus, ou comme la Race Ailée qui succéda a la Grande
Race ou méme comme ces races du futur de la terre, tels ces
organismes qui ressemblent & des scarabées et qui succéderont &
Thomme ou tels ces araignées intelligentes qui seront la derniére
forme de vie intelligente sur la terre, dans des milliards d’années.

Pour le moment, il ne subsiste que quelques races sur la terre, en
dehors des hommes. Les Profonds résident en grand nombre sous la
mer et les Fungi de Yuggoth exploitent toujours des mines dans les
montagnes, mais les autres races ne viennent que rarement sur terre,
elles sont endormies ou inactives la plupart du temps.

DIVINITES, RACES et MONSTRES

Les Dieux Extérieurs, les Autres Dieux et les Dieux
Trés Anciens

Les Autres Dieux sont les maitres de I'univers et ls s'intéressent peu &
I'Humanité, exception faite de Nyarlathotep. Tous ceux qui se
préoccupent d'eux n'y gagnent que la folie et la mort. Seules
quelques-unes de ces divinités ont un nom. Elles semblent étre de
véritables Dieux, contrairement aux horreurs extra-terrestres que
sont les Grands Anciens. Certaines dentre elles peuvent étre la
personnification d’un principe cosmique quelconque.

Le terme « Dieux Trés Anciens » est parfois utilisé pour faire
référence A une autre race de dieux, neutre a I'égard des Autres
Dieux et peut étre méme leur rivale. Les Dieux Trés Anciens, ls
existent, ne semblent pas étre aussi dangereux pour I'Humanité
qu'Azatoth et les siens. Mais ils entretiennent moins de contacts avec
les hommes (autant que possible). Un seul Dieu Trés Ancien est
nommé : Nodens.

Toutes ces divinités sont aussi_parfois appelées les Dieux
Extérieurs et sont principalement des dieux des autres planétes et non
de la Terre. Elles ne sont que rarement appelées sur la Terre, mais
lorsqu'elles y apparaissent il 'y a rien qui puisse égaler leur horreur.
Les races qui leur sont associées (Shantaks, Horreurs Chasseresses,
Serviteurs des Autres Dieux et Sombres Rejetons de Shub-
Niggurath) sont les monstres des types les plus rares. Des Portails
Dimensionnels peuvent étre trouvés en des endroits retirés. IIs

Les Cing Classes de Monstres

1. Mineurs 2. Modérés 3. Majeurs 4. Grands Anciens 5. Dieux Extérieurs
Anciens Cthoniens Immatures Autres Dieux Cthugha Azathoth
Byakhees Horreurs Chasseresses Inférieurs Cthulhu Nodens
Goules Larves Amorphesde  Chiens de Tindalos Hastur Nyarlathotep
Grande Race de Yith ‘Tsathoggua Chthoniens Adultes Ithaqua Shub-Niggurath
Habitants des Sables Serviteurs des Autres  Dholes Nyogtha Yog-Sothoth
Maigres Bétes de la Dieux Larves Stellaires de Shudde Mell

Nuit Shoggoths Cthulhu ‘Tsathoggua
Mi-Go Sombres Rejetonsde  Pére Dagon et Mére Ygolonac
Peuple Serpent Shub-Niggurath ydra Yig
Profonds Vagabonds Dimen- Polypes Volants
Shantaks sionnels
Vampires de Feu Vampires Stellaires
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permettent A certains de ces Dieux Extérieurs (et particuliérement &
Yog-Sothoth) de pénétrer dans notre univers. Ces Portails Dimen-
sionnels peuvent éventuellement étre utilsés par des sorciers habiles.

Les Grands Anciens

Les Grands Anciens constituent une catégorie comprenant un grand
nombre de créatures extra-terrestres extrémement puissantes. Iis ne
sont pas aussi surnaturels que les Dieux Extérieurs et leurs
semblables. 1ls sont beaucoup plus fréquemment adorés que les
Dieux Extérieurs. Ce sera généralement un clan entier ou une secte
secréte qui adorera une des ces entités, plutdt qu'un fou solitaire,
comme c'est souvent le cas pour les Dieux Extérieurs. Les créatures
qui servent les Grands Anciens sont fréquemment des races habitant
normalement les régions les plus reculées de la Terre, contrairement &
celles qui servent les Dieux Extérieurs. Les Grands Anciens, leurs
adorateurs et leurs serviteurs, constituent les adversaires le plus
souvent rencontrés par les personnages des joueurs.

Les Races et les Entités Inférieures

Ty a un grand nombre de créatures plus ou moins puissantes qui
‘hantent le Mythe de Cthulhu afin de causer I'effroi des Investigateurs.
Dans une campagne ordinaire, on ne devrait pas fréquemment
rencontrer des Dieux Extérieurs et des Grands Anciens. Si toutes les
rencontres que font des aventuriers sont avec les semblables de
Cthulhu et Nyarlathotep, il risque de ne pas y avoir beaucoup de
chances pour que leurs compétences augmentent, parce que les
joueurs devront créer de nouveaux personnages pour chaque
aventure !

Présentation

Toutes les entités sont décrites de la méme facon standard. Tout
d'abord vient une description. Lorsque c'est possible cette description
est constituée par une citation d’une ceuvre de Lovecraft ou de
Pauteur qui a cré¢ le monstre. Ensuite vient la rubrique culte, qui
Wexiste que pour les divinités. Elle décrit l'importance de la reiigion
qui lui est consacrée, quels sont les autres créatures qui sont associées
4 son adoration et quels sont les avantages que celle-ci confére aux
adorateurs. Puis vient, pour toutes les entités, une rubrique Nores. En
s divinités,cette rubrique ne sera utle que lorsque
la divinité a été invoquée ou rencontrée. Elle donne les effets qu'a
Tentité sur ceux qui y sont confrontés, les actions quelle entreprendra
probablement et la maniére dont on peut la chasser. Pour les races
‘mineures, les notes indiquent ot la créature peut étre trouvée, quelle
divinité (s'il y en a) Iui est associée, ses habitudes et toute éventuelle

particularité. Enfin, l'entité ou la race est décrite de la méme maniére
que si elle était un animal ou un

La rubrique Point de Vie donne le nombre de points de domimage
que doit prendre un monstre avant d'étre tué. Cest en général la
moyenne de la TAI et de la CON moyennes de la race. Des monstres
plus gros ou en meilleure forme que la moyenne pourront avoir plus
de Points de Vie. Les Dicux ne peuent pas réellement étre tués, bien
quiils aient des Points de Vie. Lorsque ceux-ci sont réduits & 0 ou
‘moins, au lieu de mourir, le dieu est dissipé ou est renvoyé & I'endroit
doi il venait. De simples dommages ne peuvent pas détruire un
Grand Ancien ou un Dieu Extérieur.

Le Déplacement est la vitesse, en metres, a laquelle un monstre
se déplace au cours d'un round de combat. (N'oublicz pas que les
hommes ont une vitesse de 8). Si deux vitesses, séparées par une
barre oblique, sont présentées, la seconde est la vitesse 2 laquelle le
monstre vole ou nage (cela dépend du monsire).

Sous les caractéristiques du monstre se trouve une rubrique inti-
tulée Arme, pourcentage d' Attaqueet Dommage. Sous Armeon trouve
1a liste des armes généralement utilisées par la créature lorsqu'elle est
obligée de combattre. Le Pourcentage d'attaque est soit, pour une
divinité, le pourcentage de chance de toucher en combat ou soit, pour
un monstre, le pourcentage de chance de toucher qu'a un membre
moyen de la race. Sous Dommage on trouve le dommage moyen que
peutinfliger un membre moyen dune race de monstres ou une divinité.
1l correspond généralement au dommage de base de I'arme augmenté
du bonus aux dommages de la créature. Par exemple, le dommage
prévu pour une grife de Profond est e 106 + ID4. Cela veut dire
quiun Profond peut infliger un dommage de base de 1D6 et qu'un
membre moyen de cette race a un bonus aux dommages de 1D4. Des
Profonds exceptionnellement gros peuvent avoir un Bonus aux dom-
mage de + D6 ou méme + 2D6, alors que des trés petits Profonds
‘peuvent ne pas avoir de bonus du tout.

Aprés les armes de la créature, c'est I'Armure qui est
mentionnée. Elle indique le montant de dommage qui doit étre
soustrait du dommage qui lui est infligé, comme cela a déja été
expliqué auparavant. Cette rubrique peut présenter les aptitudes
spéciales que peut avoir le monsire ou la divinité & résister aux
dommages (régénération, immunité aux balles ou autres pouvoirs
similaires).

Les Sortiléges viennent ensuite. Cette rubrique  indique les
chances qu’a un monstre de connaitre des sortiléges ou clle donne,
pour une divinité, les sorts quelle posséde. En général, seuls les
monstres exceptionnels connaissent des sortiléges.

Certains sortiléges correspondent mieux  certaines créatures
qu'a dautres. 11 est beaucoup plus approprié, par exemple, pour un
Profond de Contacter une Larve de Cthulhu qu'il le serait pour lui de
Convoquer un Vampire du Feu.

Les sortileges, dans I'Appel de Cthulhu, peuvent étre distingués
en quatre classes, Ces classes regroupent (1) les sortléges en rapport
avec les Dieux Trés Anciens, (2) ceux qui concernent les Autres
Dieux et leurs serviteurs, (3) les sorts des Grands Anciens et de leurs
races survivantes et (4) les sorts des entités indépendantes telles que
1es Ch|ens de Tlnda}os les Chlhonlens et \cun pareils. La Table des

Des abréviations sont employées pour chacune des caractéristi-
ques du monstre. Elles comprennent la FOR, la CON, la TAL, I'INT,
le POU et la DEX. Aucune de ces entités n’a d’APP, ’EDU ou de
SAN (qui n'ont de sens que pour les hommes). Les créatures dénuées
dintelligence n'ont pas d'INT. Les divinités se voient attribuer des
nombres précis pour leurs caractéristiques, mais les monstres ont des
nombres de dés & lancer pour leurs caractéristiques. Lorsqu'un
monstre apparait dans une partie, le Gardien peut déterminer ses
caractéristiques en lancant les dés requis, mais, pour faciliter son

travail de création, des scores moyens sont donnés pour les divers
types de monstres.

chaque clase de monstres. Les sumleges pamculle)s sont laissés 3 la
discrétion du Gardien.

Certains monstres ont des Compérences. Elles fonctionnent
comme les compétences humaines du méme nom.

La dernire rubrique concerne la SAN. Elle indique le montant
de SAN qu'un homme perd lorsqu'il voit un membre de Ia race. Ce
‘montant peut étre augmenté si plus d'un monstre est aperu et ce, a la
discrétion du Gardien. L'augmentation maximale possible ne devrait
pas étre supérieure au montant maximum de perte de points de SAN
que peut provoquer la vue d'une seule créature.
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Les Créatures et leurs Mythes

Anciens, Choses Trés Anciennes
(Race Indépendante Inférieure)

Description : « Elles représentaient un_objet de forme cylindrique,
sillonné de sailles longitudinales, muni de bras horizoniaux partant
dun point central comme les rayons d'une roue, et de dewx
protubérances bulbeuses, I @ la base, lautre au sommet. Chacine
de ces protubérances constiuait le moyeu d'un systéme de cing bras
plats et effils disposés comme ceuw dune étoile de mer... » (La maison
de la Sorciere, par H.P. Lovecraft).

La nouvelle « Les Montagnes Hallucinées » (Lovecraft) propose
une description trés compléte de 'une de ces choses qu'il aurait été
trop long de présenter ici. Il est notamment précisé que ces
organismes font environ 2,40 m de haut, avec un corps de 1,80 m de
long et qu'ils sont munis ailes qui peuvent se rétracter dans des
fentes s'ouvrant dans leurs flancs.

Notes : Les Anciens sont venus sur Terre il y a plusieurs centaines de
millions d'années et peut-étre sontls & lorigine de Iapparition
accidentelle de la vie sur notre plandte. Iis crédrent les étres
blasphématoires appelés Shoggoths afin quils soient leurs esclaves.
Aprés les nombreuses guerres qui les opposérent & d'autres races, les
Anciens furent relégués en Antarctique, ol existe toujours I'une de
Jeurs cités, figée sous un glacier. Les Anciens communiquent grice &
dessifflements flités et leurs sens ne sont pas affectés par I'absence de
lumiére. Leur race commenga & dégénérer avant méme que Ihomme
n'évolue et il perdirent, du moins partiellement, la capacité de voler
atravers Iespace au moyen de leurs ailes membraneuses. Finalement,
leur civilisation fut pratiquement effacée de la surface du globe par les
Shoggoths, leurs esclaves. Les Anciens, qui étaient a l'origine
amphibies, ont certainement tous disparu des terres émergées, mais
sans doute existe-t-l encore quelques-unes de leurs colonies dans les
eau les plus profondes. Ceux qui voyagent dans le temps peuvent
aussi en rencontrer.

En combat en corps & corps, un Ancien peut employer ses cing
tentacules en méme temps, mais il ne peut en utiliser que trois au
‘maximum par adversaire. Une fois qu'un tentacule aura atteint une
proie, il §'y fixera, causant  la victime 3D3 points de dommage 2
chaque round ultérieur (soit la moitié du bonus aux dommages de
T'Ancien) par constriction et écrasement. Si la victime porte une
armure ou une protection quelconque, cela ne la protégera que
jusqua ce que sa capacité dabsorption soit égalée ou dépassée

Exemple : Bowman « Poing de Fer », un explorateur de la vieille
école, est attaqué par une Chose Trés Ancienne au cours d'une
exploration sous-marine. Le Gardien décréte que son scaphandre
blindé lui donne 8 points d'armure. La Chose enroule I'uin de ses
tentacules autour du pauvre « Poing de Fer » et commence 4 I'écraser,
ses autres appendices lui servant 4 se défendre des attaques des
camarades de sa victime. Au cours du premier round, le tentacule fait
trois points de dommages, ce qui est insuffisant pour blesser Bowman.
Au second round, les dégits sont de six points. Comme le scaphandre
e protége son porteur que si les dommages cumulés qu'il a recus
excédent passa valeur de protection, « Poing de Fer » se voit infliger
1 point de poir de mulés jusque-li, moins
les 8 points de protection du scaphandre). A partir de cet instant,
T'explorateur ne sera plus protégé par son costume de plongée et subira
les dommages normaux causés par I'Ancien au cours des rounds
suivants.

Caractéristiques Moyennes
FOR 4D6 + 24 X

CON  3D6 +12 2223

TAI 8D6 2

INT D6 + 12 1516

POU 3D6 10-11

DEX 3D6 + 6 16-17

Points de Vie 2526
Déplacement 810 en vol
Arme Att. % Dormimages
‘Tentacule 40 % 3D3 de constriction

Armure : 7 points de peau.

Sorts: Un Ancien connaitra 1D4 sorts sil réussit un jet de
pourcentage inféricur ou égal 4 trois fois son INT.

SAN : Voir un Ancien ne coiife 1D6 points de SAN que si lon ne
réussit pas son jet de SAN.

Autres Dieux Inférieurs

Description : En plus des Autres Dieux qui possédent un nom, il
existe un groupe de divinités qui semblent leur étre inférieures ou, en
tout cas, paraissent d’une importance moindre. Parmi ells, on trouve
les étres qui sont réputés danser pour Azathoth et de nombreuses
divinités adorées dans divers endroits. Elles semblent dotées de la
faculté de se reproduire et peuvent donner naissance a de mons-
trueuses larves qui, en grandissant, deviendront de nouveaus Dieux.

Culte : Seuls des cultes mineurs sont consacrés & ces étres et il
appartiendra au Gardien de leur trouver des noms au gré de ses
besoins. Bien que la plupart d’entre eux soient aussi stupides que leur
maitre Azathoth ils possédent également moins de puissance, ce qui
les rend moins dangereux a fréquenter. Leurs adorateurs peuvent
obtenir d’étre sous leur protection et parviennent parfois a leur faire
accomplir inconsciemment certaines taches pour leur propre compte.

Notes : Comme la plupart de ces divinités sont, au moins pour une
part, différentes les unes des autres, leurs pouvoirs et leurs modes
attaques devraient varicr. Clest ce & quoi devra sattacher le
Gardien. Leur puissance pourra se voir renforcer i elles agissent en
conjonction avec leurs maitres. I existe bien dautres types d'Autres
Dieux Inférieurs que celui présent ici, certains ont une INT, une
TAI supérieure, etc.

Caractéristiques Moyennes
FOR  4D20 )

CON  IDI00 + 20 environ 70
TAI  IDI0O + 50  environ 100
INT 0

POU  IDI00 environ 50
DEX 1D10 56

Points de Vie : environ 85

Déplacement : 1D8 + 1 07
Arm Att. % Dommages

Ecrasement 60 % 8D6

Armure : En principe aucune. Lorsqu’un Autre Dieu verra ses Points
de Vie réduits a zéro, il se dissipera, mais ne mourra pas.
Sorts : Ces divinités sont capables d'invoquer des serviteurs et des
esclaves 4 leur aide. Chacune a au moins un serviteur (il s'agit la
plupart du temps d'un Serviteur des Autres Dieux) & son service. A
part cela, elles ne disposent en principe d’aucun autre sort, leur
nature intrinséque étant suffisamment puissante.

SAN : Contempler chaque Autre Dieu Inférieur coiite 1D20 points de
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Al I'on manque son jet de SAN et un point de cette méme
caractéristique si on le réussit,

Azathoth, Le Sultan Des Démons (Dieu Extérieur)

Description : Azathoth est le maitre des Autres Dieux et existe depuis
le commencement des temps. II vit au centre de I'univers, au-dela de
Pespace-temps normal. La, son corps informe se contorsionne sans
cesse au son de la mélopée monotone d'une flite, accompagné dans
sa danse par les Autres Dieux qui entourent.

Azathoth est décrit comme ¢tant  la fois aveugle et stupide ;
cest un « monstrueu chaos nucléaire ». Ses moindres désirs sont
immédiatement exaucés par Nyarlathotep.

Culte : Aucun culte régulier n'est voué & Azathoth. En principe. il st
{oujours invoqué par accident ct apporte le désastre et Ihorreur &
ceux qui Pont appelé involontairement, Seuls des malades mentaux
pourraient adorer une telle abérration.

Ses rares disciples peuvent avoir 4 Foccasion des illuminations
concernant la véritable nature de I'univers, ses origines et sa raison
détre. Ces révélations ne pourront jamais étre comprises que par des
fous. Parois, ils pourront apprendre & Controler et & Invoquer les
Autres Dieux, leurs esclaves et leurs serviteurs. Azathoth, pour sa
part, ne manifestera jamais aucune reconnaissance pour I'adoration
dont il fera I'objet et il st appelé, il y aura de fortes chances pour
quiil détruise toutes les personnes qui Pentourent, y compris ses
adeptes. Mais il est vrai que ces derniers ne font probablement pas
grand cas de leur existence.

Notes : Azathoth ne se déplace jamais seul, emmenant toujours avec
lui un flitiste (serviteur des Autres Dieux) et 1D10-1 Autres Dieux
Inférieurs, Aprés avoir 6t invoqué, ce dieu pourra se sentir rrité et
désirer passer sa colére sur tout ce qui sera autour de lui. Les chances
que cela se produise seront de 100 %, moins 10 % par Autre Dieu qui
laccompagne et moins 5% par Point de Magie dépensé par
Pinvocateur afin de lui faire garder sa sérénité. Ces Points de Magie
devront étre dépensés a chaque round. Si, par exemple, Azathoth
vient accompagné par § autres dieu, il y aura 20 % de chances 4
chaque round pour qu'il veuille se mettre & tout casser. Si l'nvocateur
dépense 4 points par rounds, il restera tranquille

Si Azathoth se met en colére, il commencera & grandir pour
atteindre sa véritable taille. Au cours du premier round od il
attaquera, il bourgeonnera et ses pseudopodes auront une portée de
50 meires. Au cours du second round, ils auront une portée de
100 métres, puis de 200 métres au troisiéme round, de 400 métres au
quatriéme, etc. La portée doublant a chaque round. Mais l y aura des
chances pour qu'Azathoth reparte volontairement, celles-ci seront de
10 % par round, moins 1 % par dieu inférieur qui est venu avec lui.
Dans P'exemple précédent, il y aurait 2 % de chances par round
qu'Azathoth S'en aille au lieu e continuer ses ravages. Bien sdr, il
pourra également étre chassé en employant la formule inversée de
son sort dinvocation. Cela sera expliqué au chapitre Magie.

Une région dévastée par Azathoth sera complétement ravagée,
couverte de blocs de pierre brisés, de mares d'eau alcaline et d'arbres
consumés, Un Gardien habile saura établir un rapport entre ce paysage
désolé et les plaines sibériennes touchées par la soi-disant « cométe »
de 1908.

Une fois que ce dieu aura commencé 2 grandir, il détruira les
alentours aussi loin que le lui permettent ses pseudopodes. Mais les
Investigateurs ne seront blessés que si I'un de ces derniers les atteint
alors quiils sont pris dans ce maelstrom de rage démente.

Les Divinités et les Monstres

Dieux Extérieurs

Azathoth, le sultan des démons

Nodens, seigneur du grand abime

Nyarlathotep, le chaos rampant

Shub-Niggurath, la chévre noire des bois au mille chevreaux
Yog-Sothoth, le tout-en-un, Tawil at'Umr, le portail et la clé.

Grands Anciens
Cthugha

Cthulhu

Hastur FIndicible, Celui Qui Ne Doit Pas Etre Nommé
[thaqua le Marcheur-Du-Vent, le Wendigo

Shudde Mrell, le fouisseur d'en dessous

Tsathoggua

Y'golonac

Yig, pére des serpents.

Races Extra-Terrestres et Monstres
| Anciens

Byakhees

Chiens de Tindalos

Chthoniens

Dholes

Goules

Grande Race de Yith

Habitants des Sables

Horreurs Chasseresses de Nyarlathotep
Larves Amorphes de Tsathoggua
Larves de Cthulhu

Maigres Bétes de la Nuit

Mi-Go, les Fungi de Yuggoth.

Peuple Serpent
Polypes Volants

Profonds

Serviteurs des Autres Dieux
Shantaks

Shoggoths

Sombres Rejetons de Shub-Niggurath
Vagahnnds Dimensionnels
Vampires de

Vampires Stellaires

Caractéristiques
FOR /(incalculable)
CON 300
TAI Variable
INT 0
POU 100
DEX

!
Points de Vie : 300
Déplacement : 0

A At.%  Dommages
Pscudopode  Variable  1D100
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Ulisation des pseudopodes en Combat : A chaque round, aprés que
tous les autres combattants aient terminé leurs actions, Azathoth
frappera avec 1D6 pseudopodes. Ses chances de toucher avec ces
derniers dépendront de leur nombre :

Nombre de pseudopodes
1

PPN
)

16 %

C laisseront de grandes déchi dées d:
tout ce qu'ils auront touché. Iis effectueront un véritable travail de
sappe sur tout matériau de construction, traversant n'importe quelle
épaisseur de bois, un métre de pierre ou trente centimétre de métal. Si
Azathoth cogne sur un tank, il écrasera celui-ci comme §'il §'agissait
d'une coquille d'euf, Les Investigateurs ne pourront pas Esquiver ses
coups.

Armure ; Azathoth ne posséde aucune protection naturelle, mais,
cependant, il me peut pas étre tué. Si sa manifestation n'a plus de
Poins de Vie, elle retourne d'od clle est venue. Si tous les Points de
Vie du dieu sont anéantis alors quil siége au centre de univers, il se
et dans une autre dimension et revient 1D6 heures plus tard en
parfaite condition physique. Azathoth posséde toujours 300 Points de
Vie, quelle que soit sa TAL

Sorts : Tous les Autres Dieus inférieurs sont sounis au bon vouloir
@ Azathoth. Lorsque ce dernier se metira en colére, ils pourront
également participer 4 la dévastation générale, mais ils accompagne-
ront leur maitre quand celui-ci se retirera.

Azathoth dispose d’autres pouvoirs encore, mais ceux-ci ne se
‘manifesteront sans doute jamais en situation de jeu. Un exemple de
tels pouvoirs nous est donné par 'histoire de cette petite vallée dont
les habitants avaient d’une fagon ou d’une autre attiré I'attention du
grand dieu et qui fut réduite 2 Iétat de lave incandescente. Si
Azathoth frappe un Signe des Anciens, celui-c est détruit et le dieu
prend 3D6 points de dommages. Toute personne, ou chose, abritée
derriere le signe prendra des dommages dont le montant aura été
diminué des dégats subis par le dieu.

SAN : Toute personne contemplant une manifestation d'Azathoth
doit réussir un jet sous sa SAN s elle ne veut pas perdre 1D100 points
de cette caractéristique, mais mémesi cejet est réussi, elle perd 1D10
points de SAN. Azathoth est un sacré morceau !

Byakhee (Race Inférieure de Serviteurs)

Descriptio arriva une horde de choses ailées, apprivoisées et
hybrides... Ce n'étaient ni complétement des corneiles, ni des taupes,
i des vautours, ni des fourmis, ni des vampires, ni des étres humains
en décomposition, mais quelque chose dont je ne peux, ni ne doit, me
Souvenir. » (« Le Festival » par H.P. Lovecraft)

Notes : Les Byakhees sont une race insterstellaire essentiellement
dévouée a Celui Qui Ne Doit Pas Etre nommé (Hastur I'Indicible).
Composés de matiére conventionnelle, bien qu'étrangement organisés,
ils sont vulnérables aux armes ordinaires tels que les pistolets. Iis
peuvent voler au travers de I'espace interstellaire en transportant un
passager, pourvu que celui-ci se soit protégé du vide et du froid par
des potions et des sorts appropriés. lls ne possédent pas de base
permanente sur notre Terre, mais sont fréquemment invoqués pour
accomplir certaines missions et pour servir de montures.

En combat, un Byakhee peut soit frapper avec ses deux serres
simultanément (deux jets de dés), soit mordre sa victime. Si la
‘morsure atteint son but, le Byakhee reste attaché a sa victime et
commence 2 lui sucer le sang. Cette succion absorbe 1D6 points de
FOR par round et cela jusqu’a ce que le personnage mordu meure, 2
bout de force (FOR = 0). La perte de FOR n’est pas irréversible, il
sera possible de récupérer des points dans cette caractéristique soit
par transfusion, soit a la cadence 'l point par jour de repos. Les
Byakhees resteront accrochés & leurs victimes tant que celles-ci ne
seront pas mortes et qu'il reste 2 eux-mémes un souffle de vie.

Caractéristiques Moyennes

FOR  5D6 17-18

CON  3D6 10-11

TAL 5D6 17-18

INT 3D6 10-11

POU  3D6 10-11

DEX  3D6+3 13-14

PtVIE : 14-15
Déplacement : 520 en vol
Arme At % Dommages
Serre 35% 1D6 + 1D6
Morsure 3% 1D6 + 1D6 plus

succion du sang

Armure : 2 points de fourrure et de cuir épais

Sorts : Les Byakhees ayant au moins 14 en POU connaissent 1D4
sorts. En principe, il s'agit uniquement d’enchantements ayant un
rapport avec Hastur et les créatures qui lui sont associées.

Compétences : Ecouter 50 %, Trouver Objet Caché 50 %.

SAN : Voir un Byakhhe ne cotite 1D6 points de SAN que si Fon
manque son jet de SAN.

Chiens de Tindalos
(Race Indépendante Supérieure)

Description : « Ils sont efflanqués et assoiffés » hurla-tl.. « Toute la
malfaisance de Punivers était rassemblée dans leurs corps efflanqués et
affamés. Mais avaient-ls vraiment des corps ? Je nai fait que les
entrevoir ; je ne puis en éire certin. » (« Les Chiens de Tindalos » par
Frank Belknap Long.)

Notes : Les Chiens de Tindalos vivent dans le passé lointain de notre
Terre, 4 P'époque od la vie telle que nous la connaissons métait
représentée que par des animaus unicellulaires. Ils habitent les angles
du temps, alors que la plupart des étres (dont I'homme) occupent ses
courbes. Ce concept est difficile & appréhender et semble n’avoir
dutilité que pour les Chiens eux-mémes. Ceux-ci convoitent une
chose qui est commune & humanité et 2 toute chose vivante. Pour
Pobtenir, ils sont capables de poursuivre leurs victimes au travers de
Vespace-temps. s sont immortels.

Du fait de leurs relations particuliéres avec les angles du temps,
ils peuvent s materialser au travers de n'importe quel coin, pourvu
que cet angle soit assez aigu (120° ou moins). Leur apparition est
précédée par une émanation de fumée déversée par les angles de la
piéce dans laquelle ils vont se matérialser.

Une fois qu'un humain aura pris contact avec un Chien, celui-ci
le poursuivra quelles que soient les distances matérielles et tempo-
relles qui les séparent. Pour déterminer le temps qu'il mettra 2 le
ratraper, il suffira de diviser par 100 000 000 la différence existant.
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entre Iépoque & laquelle a ét€ repéré la victime (au moment od clle
voyageait dans le passe) et celle ou elle vit actuellement. Ce résultat
indiquera le nombre de jours que prendra le voyage de la créature.

Exemple : Harvey Walters a découvert une gemme mystérieuse,
qui, lorsque l'on regarde a l'intérieur, permet de voir dans le passé. Il
examine la Terre d'il y a trois milliards d’années lorsqu'l apercoit un
Chien de Tindalos et que celui-ci le repére également ! Harvey
S'évanouit, coupant ainsi presque instantanément le contact. Trop
tard : la créature a soif de sang ! Il faudra 30 jours pour que le Chien
parvienne jusqu'a Harvey. Ce dernier ne dispose désormais que d'un
mois pour se préparer a accueillir son visiteur indésirable.

En principe, les Chiens abandonneront leur poursuite une fois
qu'ils auront été éconduits. Malheureusement, cela sera trés difficile &
faire. Ils entretiennent de bonnes relations avec presque toutes les
grandes races du Mythe de Cthulhu et pourront toujours obtenir de
Taide de la part de ces deriéres. Rappelez-vous qu'ils ne peuvent
jamais se manifester quen passant par les coins de la géométric
terrestre et quiil leur est impossible de traverser des surfaces plancs
ou incurvées.

Un Chien ne peut pas attaquer & la fois avec sa patte et sa langue
au cours d'un méme round de combat. Il préfere le plus souvent le
premier mode dattaque. Lancer 1D6, sur un résultat de 5 ou 6, il
emploie sa langue, sinon il utilise sa patte.

Le corps de ces étres est entiérement couvert d'une sorte de pus
bleudtre. Celui-ci se répand sur leurs victimes lorsqu'elles sont
atteintes par leurs pattes. Ce pus est vivant et actif, il agit comme un
poison ayant 2D6 de toxicité. Il inflige ses dommages & chaque round,
tant qu'il reste au contact du corps de la victime. Il est possible
dessuyer cette sécrétion avec un chiffon ou une serviette, mais il faut
pour cela réussir un jet de pourcentage inférieur ou égal & 5 fois la
DEX du personnage qui tente le nettoyage. On peut également la laver

iqui ant servir 4 cet usage. Méme
inflige également 1D6 points
de dommages 4 la victime sous forme de bralures.

Lorsque la langue atteint un adversaire, elle creuse dans son
corps un lmu profond, mdolmre et q\|| ne saigne pas. La victime ne

subit p blessure, mais

perd déinitivement s points de POU !

Caractéristiques Moyennes

FOR  3D6+6 16-17

CON  3D6 +20 30-31

TAI 3D6 + 6 16-17

INT 5D6 17.18

POU  7D6 2425

DEX  3D6 10-11

PtVIE : 2324

Déplacement : 640 en volant

Arme Att. % Dommages

Patte 90 % 1D6 + 1D6 +
Sécrétion Toxique

Langee  90% Absorpti

ion
d'1D3 points de POU

Armure : 2 points de cuir. De plus, les Chiens peuvent régénérer 4
points de dommages par round, et cela jusqu'a leur mort. Sans
compter, qu'ils sont invulnérables aux armes terrestres, 4 moins que
celles-ci n’aient été enchantées d’une fagon ou d'une autre, auquel cas
elles causent des dommages normaux.

Sort ous les Chiens connaissent au moins 1D§ sorts.

SAN : Voir un Chien de Tindalos codite 1D20 points de SAN si I'on
manque son jet de SAN et 1D3 points de SAN si on le réussit.

Cl (Race

Description : Ils ont la forme d'immenses calmars aux corps
vermiformes et allongés couverts de limon. Un son de chant
psalmodié accompagne leurs manifestations.

Notes : les Chthoniens constituent une puissante race de fouisseurs.
Tis ont pour maitre une créature répondant au nom de Shudde Meell
(voir plus loin). Leur cycle de vie suit un processus complexe qui
s'étend sur plus d'un millier d'années. De ce fai, ils protégent jalou-
sement leurs peits, qui au cours des premiers stades de leur déve-
loppement ne sont pas plus gros que des noix. Leurs eufs ressemblent
4 des concrétions minérales de forme sphérique et peuvent faire
jusqu'a trente centimétres de diamétre, la coquille de ceux-ci ayant
presque dix centimétres d'épaisseur. Les Chthoniens communiquent
par telepme el peuvent joindre ainsi I'un des leurs od qu'il s¢ trouve
dans le monde.

Le cycle de vie d'un Chthonien est dmse en six stades de

On trouvera ci-d ! de la forme

adulte de ces monstres, mais une table est également fournie qui décrit

les six stades et permet de les comparer entre eux. Si les Chthoniens

adultes sont les plus courants, il sera possibles de temps 4 autre de

rencontrer une nichée de jeunes ou des groupes de tous dges. Ces étres

peuvent supporter d'énormes températures pouvant aller jusqu'a

4000 °C (7200 °F), selon leur dge. Les plus jeunes ne peuvent sup-
porter que des températures moins extrémes.

Tous Jes Chthoniens disposent de puissantes facultés télépathi-
ques et mont pas besoin d'air ou d'oxygéne pour survivre.

La Télépathie des Chthoniens : Les Chthoniens peuvent émployer
leurs facultés télépathiques comme une arme 2 I'encontre des
hommes. Un tel combat sera résolu en opposant le POU du monstre &
celui de sa victime sur la Table de Résistance. Si le personnage est
vaincu, il ne pourra pas quitter les abords de Pendroit o il sest fait
attaquer psychiquement. Au début, il lui sera possible de se déplacer
dans un rayon d’un mille (1,6 km) autour de cet endroit, mais plus les
Chthoniens approcheront, plus il lui sera diffcile de bouger, jusqua
ce que, finalement, il ne puisse méme plus quitter son bureau ou sa
chaise ! Ce pouvoir est utlisé pour capturer des victimes afin qu'elles
ne puissent s'échapper. Les Chthoniens pourront prendre contact
avec un homme ot qu'il se trouve sur la Terre, mais cela pourra leur
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prendre un certain temps avant qu'il ne retrouvent lindividu qu'ils
recherchent. Un humain, sil est conscient de emprise télépathique
dont il fait Iobjet, pourra essayer chaque jour d'échapper aux
Chthoniens en opposant son POU  celui de son dominateur sur la
Table de Résistance. II ne sera jamais possible qu'a un seul Chthonien
4 Ia fois de controler les déplacements dun étre humain, mais il
pourra se faire relayer.

1l en coite un Point de Magie (PM) 2 un Chthonien pour
communiquer télépathiquement pendant 15 minutes ou pour « ler »
un homme 2 un certain lieu géographique. 11 lui faut un PM dé plus
pour contacter des non-chthoniens et un point encore pour les « lier »
par tranche de 10 milles (16 km) le séparant de sa proie. Plusieurs
Chthonicns peuvent combiner leurs Points de Magie pour pouoir
accomplir ces choses & de plus grandes distances, mais un seul d'entre
eux doit confronter son POU 4 celui de la victime. Il n’en codte aucun
PM 4 un Chthonien pour contacter un autre Chthonien, quelle que
sot s itance qui fen stpare, Lorsgu'n homme sentira qu'il est

sondeé » ou « cruté », il aura I posiblité de sy opposer en luttant
POU contre POU sur la Table de Résistance. 1l n'aura cependant
conscience d'étre sondé que §'il réussit un jet d'Idée, & moins qu'il
nait préalablement précisé qu'il se concentrait pour parer 4 une
éventuelle attaque de ce type.

Les Chthoniens ne perdent pas leur temps 4 pourchasser des
hommes, & moins que ceux-ci ne possédent quelque chose qu'ils
désirent eux-mémes (comme, par exemple, d’étranges minéraux de
forme sphérique). Les Chthoniens sont répandus sous la surface du
globe tout entier, on en trouve méme dans les couches de basalte des
fonds océaniques. Iis aiment tout particuliérement fréquenter une
ville d'Afrique applée G'harne.

Seuls des Chthoniens adultes peuvent attaquer mentalement des
hommes, bien quils soient capables 4 tout age de communiquer
télépathiquement et de sentir la présence desprits humains.

Séismes d"Origine Chthonienne : Tous les Chthoniens sont capables
de provoquer des tremblements de terre lorsqu'ils sont sous la terre.
L'amplitude d'un tel sisme, apprécié sur Péchelle de Richter, sera
égale 4 la somme des POU combinés des monstres participant 2 sa
réalisation divisé par vingt. Ainsi, deux Chthoniens ayant chacun 20
en POU pourront provoquer des secousses damplitude 2 sur Iéchelle
de Richter. Dix créatures du méme genre pourront engendrer un
tremblement de terre damplitude 10| L'étendue du séisme sera
limitée  une zone d'un diametre de cent métres, plus cent métres
supplémentaires par point d’amplitude dont aura ét6 diminuée la
catastrophe.

Exemple : Une tribu composée de plus de cent Chihoniens, dont le
total des points de POU combinés s'éléve & 1 800, décident d'anéantir
une portion de Los Angeles. 1800 points de POU permettraient
normalement de provoquer un séisme d'amplitude 90
(1800/20 = 90), ce qui suffirait certainement & envoyer en orbite un
morceau de notre planéte ! Cependant, les créatures désient affecter
une zone d'un diametre supérieur & cent métres. En conséquence, ils
réduisent & 9 Uamplitude de la secousse et augmentent son diamétre de
(90 = 9) X 100 métres, ce qui, ajouté  l'aire d'effet initiale, permettra
d'affecter une zone d'un diamétre de 8,2 km (100 + 8 100 m). A noter
quau strict plan de la destruction, un séisme d'amplitude 90 sur
Véchelle de Richter, n'est pas trés différent d'un autre d'amplitude 12 1
Ce qui est déja détmit ne peut pas létre plus encore.

Au moins la moitié des Chthoniens doivent se trouver sous I'épicentre
du tremblement de terre. De plus il en coiite, & chaque Chthonien du
groupe, un nombre de PM égal  la force du séisme sur échelle de
Richter. Dans I'exemple ci-dessus tous les Chthoniens participants
auraient dépensé 9 PM. Seuls les adultes sont capables de provoguer
des séismes.

Type d’Attaques : A chaque round, un Chthonien peut attaquer avec
1D8 tentacules qui causent des dommages égaux 2 la moitié du bonus
aux dommages de la créature (arrondir & Iunité inférieure). Si un
tentacule atteint sa cible, il se fixe 2 elle, se fraye un chemin dans son
corps et commence & sucer son sang et 2 absorber ses fluides vitaux et
lui pompe 1D6 points de CON par round. Lorsque la victime n'aura
plus de points dans cette caractéristique, elle mourra. La CON
perdue ce cette fagon ne pourra jamais étre récupérée. Quand un
tentacule est occupé 2 absorber le sang et les fluides vitaux d’un
personnage, le Chthonien ne dispose plus que d'1DS-1 tentacule pour
se bature. T e lu en restera plus quID8-2 i deux sont déja occupés,
et ainsi de suite. Des jets inféricurs 4 1 indiqueront qu'aucun
tentacule nattaque au cours du round. Toutefois ceux qui sucent déja
continuent. Chaque tentacule peut attaquer un adversaire différent,
ou tous peuvent se concentrer sur le méme.

Si un Chthonien le désire, il lui est possible de tenter d’écraser de
tout son poids ses ennemis gu lieu de les attaquer avec ses tentacules.
Dans ce cas, il ne peut pas frapper avec ces derniers, & moins quils ne
soient déja uilisés pour pomper le sang & des victimes, ce quils
pourront continuer a faire. Pour écraser ses adversaires, le monstre
doit battre en retraite afin de pouvoir atteindre un endroit en
surplomb d’ou il pourra se laisser tomber sur eux. La zone dimpact
sera approximativement circulaire et aura un rayon de (TAI/ 10)
‘métres. Il faudra effectuer un jet de dés séparé pour chaque personne
se trouvant dans cette zone dans le but de déterminer si elle 2 été prise
sous la masse du Chthonien. Les dégats infligés dans ce cas seront
équivalents au bonus de dommage normal de la créature.

Adulte Complet

Caractéristiques Moyennes
FOR (3D6) X 5 45-60
CON  3D6 + 30 40-41
TAI (3D6) x 5 45-60
INT 5D6 17-18
POU  5D6 17-18
DEX 7
Points de Vie 4351
Déplacement : 6/1 en creusant
des galeries
Arme A, % Dommages
‘Tentacule 5% de 2D6 a 3D6 plus
succion du sang
Ecrasement 80 % de 5D6 a 6D6

Armure : Les Chthoniens adultes ont 5 points d’armure (couches de
graisse et de muscles). De plus, ils cicatrisent trés vite et régénérent 5
points de dommages par round. Ainsi, un Chthonien pourra se soigner
intégralement d'une blessure ayant causé 12 points de dégts en trois
rounds (non compris celui au cours duquel la blessure a ét inflgée).
Quoi qu'il en soit, une fois tué (amené & 0 Point de Vie ou moins), il
ne pourra plus se régénérer.

Sorts : Seuls les adultes de cette race possédent des sorts et cela
uniquement si I'on réussit un et de pourcentage inférieur A trois fois
leur INT. Dans ce cas, ils connaissent 1D6 sorts ayant trait aux
Grands Anciens demeurant sur la Terre, tels Cthulhu, Y'golorac,
Shub-Niggurath, ec.

SAN : Voir un Chthonien coite 1020 points de SAN 4 un éventuel
observateur, d moins qu'lne réussisse un jet de SAN. Mais méme dans
ce dernier cas, il perd 1D3 points de SAN. Les jeunes Chthoniens quel
que soit leur stade de développement (sauf les nouveaus-nés qui ne
provoquent aucune perte de SAN), font perdre 1D10 points de SAN
i PInvestigateur manque son jet de dés et | point de SAN si celuici
est réussi. 11 'y a pas de perte de SAN 4 la vue d'un Chthonien en
train d'éclore.
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Cycle de Vie des Chthoniens

17 Sude 2 Sude ¥ Swde 4 Stade
FOR 3D6 3D6 x 2 3D6 x 3 3D6 x 4
CON 3D6+10 3D6+15 3D6+20  3D6 +25
TAI 3D6 3D6 x 2 3D6 X 3 3D6 x 4
POU 1D6 2D6 3D6 4D6
PVie 15-16 225 29-33 344
Temp. 100 °C 250°C 600 °C 1500 °C
Regen. Ipt/rd 2pts/rd 3pts/rd 4pts /rd
Armure 1pt 2pts 3pts dpts

Explications : FOR, CON, TAI et POU des Chthoniens sont
présentés ci-dessus @ chaque stade du développement de ces
monstres. INT et DEX restent inchangés durant toute la croissance.
« Temp. » indique la température maximale que peut supporter une
créature sans étre blessée, ni ressentir de douleur. Il faut le double de
ces températures pour tuer les monstres. Souvenez-vous qu'un adulte
peut supporter une température de 4 000 °C.

Notes Spéciales Concernant les Nouveaux-Nés : Les nouveaux-nés
constituent le tout premier stade de développement des Chthoniens.
Ce stade ne dure que les quelques mois qui suivent I'éclosion. Durant
cette période, ils ne sont pas plus grands que de gros vers de terre, ils
ont qu'un seul Point de Vie, 1D6 points de POU et ne peuvent
supporter que des températures inférieures 4 40 °C. La brilure d'unc
cigarette peut donc suffire 2 les tuer.

Cthugha (Grand Ancien)

Description : Cthugha ressemble 2 une énorme masse de matiére
enflammée dont Ia forme change constamment. Il éside sur, ou dans
les parages de 'étoile Fomalhaut, dot il est possible de le faire venir
par invocation. C'est le plus obscur et le plus lointain des Grands
Anciens.

Caulte : I semble qu'il wexiste aucun culte qui se consacre 2 Cthugha.
Celuieci est servi par des tres appelés Vampires de Feu, qui, selon
certains ouvrages, seraient eux-mémes soumis  Fthagghua, un autre
serviteur de Cthugha. Mais rien mest moins sir.

Notes : Lorsque Cthugha est invoqué, il emmene toujours avec lui
1D100 X 10 Vampires de Feu, dont la tiche premiére sera de mettre
le feu 4 toute la région avoisinante. Le Grand Ancien, lui-méme,
flottera au-dessus de ses invocateurs, dévastant et carbonisant les
alentours. Les humains qui seront restés dans la zone ainsi affectée,
subiront des dommages dus 4 la chaleur, et ce dés I'apparition de
Cthugha. A chaque round, il leur faudra réussir un jet de pourcentage
inférieur ou égal a 5 fois leur CON, dés qu'un de ces jets aura été
manqué, ils prendront automatiquement 1 point de dommage par
round. Le seul moyen de se sortir vivant d'une telle situation
consistera 4 fuir la zone. Une fois qu'un personnage a commencé
prendre des dommages, il ne peut plus faire de jet sous sa CON. Les
dommages subséquents ui sont automatiquement infligés.

gha et les i une zone circulaire d’approximati
vement 2D10 X 20 métres de diamétre et ils ne repartiront pas tant
que cette zone n'aura pas été entierement dévastée, & moins quils ne
soient congédiés au moyen d'un sort.

A chague round, Cthugha pourra extraire de sa masse informe
1D4 pseudopodes dont il pourra se servir pour attaquer. Optionnelle-
ment, il lui sera également possible de vomir des flammes, au lieu de
se servir de ses pseudopodes. Les flammes ont une portée de 150

‘métres et peuvent affecter une zone-cible de 20 métres de diamétre.
Toute personne se trouvant dans cette zone devra résister avec sa
(CON au POU de Cthugha par le biais de la Table de Résistance, pour
éviter de se voir infliger autant de points de dommages que Cthugha a
de POU. Mais méme il parvient & résister & cette attaque, un
personnage prendra la moitié des dommages normaux. Aucune
armure ou protection ne sera efficace dans ce cas.
Caractéristiques :

FOR 80

CON 120

TAL 140

INT 28

POU 42

DEX 21

Points de Vie 130

Déplacement : 0

Arme Att. % Dommages
Pseudopode 40 % 1D6 + 13D6
Jet de Flammes 60 % Spéciaux

Armure : Cthugha n'en a en fait aucune, mais toute arme blanche
prendra 14 points de dommages & chaque round avant méme de
pouvoir lui causer le moindre mal. Les balles et les autres projectiles
seront littéralement liquéfiés avant de pouvoir Iatteindre et feront 14
points de dommages en moins que la normale (déterminer les
dommages normaux de I'arme puis soustraire au résultat 14 points).
Un résultat de 0 ou moins sera égal 4 0.

Sorts : Cthugha connat tous les sorts concernant les enités du feu et
Tui-méme. Il est également doté des pouvoirs ¢lépathiques communs
atous les Grands Anciens, mais il semble incapable de communiquer
avec les hommes de cette fagon et il faudra I'insoquer pour pouvoir
traiter avec lui.

SAN : Toutc personne contemplant Cthugha perdra 1D20 points de
SAN'si elle manque son jet de SAN et 1D3 points si elle e réussit.

Le Grand Cthulhu (Grand Ancien)

Description : « .. un monstre d la silhouette vaguement anthropoide, avec
une téte de pieuvre dont la face n'aurait ¢1€ qu'une masse de tentacules,
un corps écaillew d'une grande lasticit. des griffes prodigieuses aux
pattes postérieures ef antérieures, de longues et éiroites ailes dans le dos.
Cette chose... tait d'une copulence presgue presque boursouflée... Elle
apparut au moment ot elle faisait glisser son immensité verte gélatineuse,
par louverture noire... Une montagne s était mise marche et progressait
en trébuchant. »

Cthulhu réside au sein de Iantique cité de R'lyeh la noire, qui est
engloutie au fond du Pacifique. Il est dans un état de vie suspendue,
mais un jour la cité s'dlévera au-dessus des caux le libérant et lui
permettant ainsi de dévaster le monde. D'autes représentants de la
race de Cthulhu sont également inhumés dans R'lyeh, mais Cthulhu
est de toute évidence leur grand prére et leur chef. i est de loin le
plus puissant d'entre cux

Culte : Le culte de Cthulhu est le plus répandu et le plus populaire de
tous ceux qui sont consacrés & des Grands Anciens sur notre Terre.
Les dogmes de cette religion, sont les suivants : Cthulhu est venu des
¢toiles avec son peuple, il a bati sur Terre une grande cité
préhistorique, R'lyeh, d'od il régna sur le monde. Mais, lorsque la
position des constellations changea et que le continent sur lequel ils
vivaient s'enfonga dans les flots, les habitants et leur cité sombrérent
dans un sommeil proche de la mort, dont ils attendent détre réveillé
par leurs adorateurs. Quand R'lyeh s'élevera hors de l'océan, les
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membres du culte de Cthulhu devront sy rendre pour ouvrr le vaste
portail noir derriere lequel repose leur dicu. Et alors Cthulhu
Séveillera pour se consacrer aux plus sauvages des réjouissances au
travers de toute la surface de notre globe en compagnie de ses fidéles.

Des tribus entiéres adorent Cthulhu, depuis les esquimaux des
rigions polaires jusqu'aux peuplades dégénérces des marais de Loui-
stane. Il semble étre adoré de préférence par ceux qui habitent dans
la mer ou prés de la mer. 11 dispose de deux races de serviteurs  des
éres appelés les Profonds et des créatures octopoides considérées
comme ses larves.

Le culte de Cthulhu trouve ses origines dans notre préhistoire et
comprend de nombreuses variantes. Cthulhu lui-méme est connu sous
de nombreux autres noms, dont la pluparts ont des consonances
similaires : Tulu, Thu Thu, etc.

tes : Si un groupe de personnages est assez malchanceux pour
rencontrer Cthulhu, 4 chaque round, 1D3 Investigateurs seront
attirés irrésistiblement dans les pattes flasques du Grand Ancien pour
¥ connaitre une mort hideuse. Si sa téte est assez proche (si, par
exemple, les. personnages se trouvent dans une caverne  flanc de
montagne ou si Cthulhu vient juste d'émerger d'un vaste trou creusé
dans le sol), les personnages pourront étre également attaqués par les
tentacules faciaux de Cthulhu. Ceux-ci captureront 4 personnes par
round et pourront passer par des ouvertures aux dimensions
relativement réduites. Cthulhu se déplace sur la terre ferme a une
vitesse de 40 km/h et peut atteindre 20 nczuds dans 'élément liquide.

Si Cthulhu prend plus de 160 points de dommages, il explosera et
se dissoudra en une brume verdatre qui commencera immédiatement
A reprendre sa forme originelle. Il faudra au Grand Ancien de 11220
minutes pour se reconstituer (1D10 + 10). Cthulhu peut régénrer 6
points de dommages par round, mais lorsqu'il n'aura plus du tout de
Points de Vie, il se contentera de prendre sa forme gazeuse et
reviendra avec son potentiel maimum.

Cthulhu peut étre capable dattraper automatiquement un avion
ou un objet similaire qui serait susceptible de lui faire du mal.

Lorsqu'il se trouve face & face avec Cthulhu, le seul espoir d'un
personnage est de pouvoir fuir avant d'ére attrapé. Lorsque le Grand
Ancien a plus de cibles potenticlles & sa portée quiil ne peut en
attaquer en un round, le Gardien devra imposer 2 ses joueurs une
combinaison de jets de Chance et ¢ Esquive jusqu’a ce que le nombre
requis d'entre cux ait &1¢ pris.

Exemple : Harvey Walters, deux autres Investigateurs et six
porteurs indigénes déboulent inopinément dans une caverne d'une ile
polynésienne et se trouvent confrontés a la téte du grand Cthulhu
lui-méme. Harvey réussit son jet de SAN, ainsi que trois indigénes et un
de ses associés. Ce qui laisse trois indigénes et un Investigateur
pratiquement sans défense, donc le Gardien décréte que les tentacules
faciaux se saisiront de ces quatre infortunés. Harvey et les autres
Wayant subi qu'une perte minime de SAN (aucune w'a dépassé 4
points), font tous demi-tour et s'enfuient en courant. Cthulhu essaye
dattraper d'autres proies et le Gardien obtient un 5 en langant un D6
qui équivaut @ un 3 sur un D3. Harvey, son partenaire et un des
indigenes réussissent leur jet d'Esquive, donc deux indigénes sont
automatiquement aspirés par le Grand Ancien. Quoi qu'il en soit,
Cthulhu a encore besoin d'une victime et le Gardien demande aux trois
‘personnages de faire un jet de Chance. Harvey, qui a un POU de 9,
réussit 03. Ouf ! Le porteur a 12 en POU et obtient un résultat de 32.
Ouf pour lui aussi ! Malheureusement, ['autre Investigateur obtient 94
aux dés ce qui n'est pas suffisant, méme avec un POU de 18, Hurlant et
s débattant, le malheureux est instantanément pulvérisé alors
qu'Harvey tourne dans I'un des méandres de la caverne et se rue vers la

urface.

Le corps de Cthulhu n'a pas une forme bien définie, il peut le
modifier 4 volonté, créant de nouveaux membres, en résorbant
d’anciens, agrandissant ses ailes et rétrécissant son corps afin de
pouvair voler ou encore allongeant démesurément 'une de ses pattes
pour palper un couloir obscur. Mais son apparence générale ne
changera jamais du tout au tout par rapport 2 la description qui en a
été donnée. Ainsi, s'il peut considérablement agrandir ses ailes, il ne
pourra jamais les résorber complétement. Toutes les formes qu'il
prend sont reconnaissables comme étant une caricature distordue de
lui-méme.

Caractéristiques :
FOR 140
CON 110
TAL 210
INT 4
POU 42

21

Points de Vie
Déplacement : 24/20 en nageant/16 en volant.

Arme Att. %  Dommages
Patte 0% 1D6 +21D6
Tentacule  100%  11D6

Armure : Cthulhu posséde Iéquivalent de 21 points d'armure
représentant s graise et ce qui lu fient lieu de muscles. En pus, il a
Ia possibilité de régénérer 6 Points de Vie par round, sauf s'il n’en a
p]us un seul. Dans ce cas |ls se dlssolldla en une brume verdatre et

it de iginelle ayant récupéré tous
ses Pomls de Vie au bout de 1Dm + 10 minutes. Pendant ce temps, il
ne pourra ni se déplacer, ni attaquer, laissant ainsi Iopportunité 4 ses
adversaires de s'enfuir. Il est absolument invulnérable 4 toute attaque
physique sous sa forme gazeuse.

Sorts : Cthulhn it tous les sorts a I' p rmettant
dInvoquer/Controler les Maigres Bétes de la nuit et de Contacter
Nodens. Les seuls sorts quil aura des chances d'enseigner 2 ses
adeptes seront : Contacter les Profonds ou Contacter Cthulhu, 2
moins quils maient vraiment quelque chose d'intéressant & lui
proposer en échange.

SAN : Voir Cthulhu obligera un Investigateur & réussir son jet de
SAN sl ne veut pas perdre 1D100 points de SAN, mais si le jet est
réussi, il perdra 1D10 points de cette caractéristique.

Dholes (Race Supérieure Indépendante)
Description : « Au-dessous de lui, le sol grouillait de gigantesques
Dholes et méme tandis qu'il se penchait pour les regarder, 'un d'enire
ewx se souleva a plusieurs centaines de pieds et dirigea vers lui Pune de
ses extrémités visqueuses et décolorées. » (« A Travers la Porte de la
Clé d'Argent » par H.P. Lovecraft et E. Hoffman Price.)

Notes : Les Dholes sont de gigantesques créatures fouisseuses en
forme de vers. Ils ne sont pas originaires de la Terre et aucun ne
semble étre resté trés longtemps sur notre planéte. Ce qui est
heureux, lorsque 'on considére qu'ils semblent avoir dévasté de
nombreux autres mondes. Ils n'aiment pas la lumiére, bien que
celle-i ne paraisse pasleur causer de dommages. Il est s rare e les
rencontrer en plein jour, cependant, et encore uniquement sur des
plangtes qu'ils ont intégralement conquises.

Les Dholes ont la faculté de pouvoir cracher des jets de bave
gluante plutot que dutiliser tout autre mode d'attaque. Cette bave a
une portée de 3 & 5 kilometres. Toute personne atteinte par ce
«crachat » est assommeée et recouverte de celui-ci. S'extraire de cette
matire visqueuse nécesite un jo de pourcentage inféieur ou égal &
sa FOR. Ce qui ne peut étre tenté qu'une fois par round.
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Alors quil est submergé par la bave, le personnage ne peut pas
respirer et il lui faut se soumettre au processus de la Noyade une fois
par round pour ne pas S'asphysier. De plus, cette salive étant
caustique, elle cause automatiquement un point de dommage par
round (quelle que soit la protection dont est revétue la victime). Une
fois que celle-i est sortie du crachat, la corrosion cesse et n'inflige
plus de dommage, bien que la victime reste collante et humide. Les
jets de bave peuvent trés bien détruire une voiture ou abattre un
avion si un Dhole le désire.

La bave recouvrira une zone d'un diamétre égal 3 un vingtiéme de
la TAI du monstre en pieds (1 pied valant approximativement
30 cm). Ainsi, un Dhole de TAI 400 affectera avec un jet de bave une
Zone de 20 pieds de diamtre.

Si un Dhole veut avaler (engloutir) quelquun, il crache
normalement,

i un Dhole rampe sur un personnage, celui-cisera complétement
écrasé par son corps aux centaines de pattes.

Caractéristiques Moyennes
FOR  IDIOX10  env. 500

CON  1D100 + 100 env. 150

TAL FOR + 1D100  env. 550

INT 7

POU 10D6 35

DEX  1D4 23

Pt VIE env. 350

Déplacement : 18/10 en creusant la terre.
Arme At % Dommages

Englouir 80 % Mort

Jet de Bave 50 % Spéciaux

(voir plus haut)

Armure : Les Dholes possédent un blindage naturel équivalent a leur
POU. Ainsi, un Dhole ayant 38 points de POU 2 38 points d'armure.

Sorts : Les Dholes ne connaissent aucun sort.

SAN : Un personnage ayant vu un Dhole perdra 1D20 points de SAN
il ne réussit pas son jet de SAN et 1D4 points sil le réussit

Goules (Race Indépendante Inférieure)

Description : Les Goules sont des étres humanoides caoutchouteux et
répugnants, ayant des pieds munis de sabots; des pattes munies de
grffes et possédant certaines caractéristiques canines. Ells sexpri-
ment par des sons inarticulés et des « couinements ». Leur cuir st
souvent incrusté de terre des sépultures quelles ont violées.

Notes : Les Goules de Lovecraftsont d'gnobles créatures vivant dans
des réseaux de tunnels souterrains situés sous de nombreuses villes.
Elles ont établi des relations privilégiées avec les sorciéres et
Sattaquent parfois 3 Ihomme. I est dailleurs possible qu'un homme
se transforme en Goule au bout d'une longue période.

Au cours d'un méme round, une Goule peut, 4 la fois mordre et
attaquer avec ses deux pattes griffues. Si elle réussit 2 mordre, elle
S'accroche & sa victime de toute la force de ses méchoires et continue &
la tourmenter. Au cours des rounds suivants, sa morsure cause
automatiquement des dommages. Lorsqu'’ ‘elle est ainsi accrochée a sa
victime, elle tombe et roule avec elle sur le sol. Dans ces conditions,
sa victime et elle-méme bénéficient d’un bonus de + 20 % au toucher
(mais la morsure de la Goule continue 4 infliger automatiquement des

dommages). Pour se débarrasser de la Goule, un personnage doit
réussir a surmonter la FOR du monstre avec la sienne sur la Table de
Résistance. Ce faisant, il ne pourra pas placer d'autres attaques. Un
personnage armé d'un pistolet ne double pas ses chances de toucher
(a bout portant) lorsqu'il est agrippé par une Goule, mais il bénéficie
simplement du bonus de + 20 %. On ne peut pas se servir d'un fusil
dans de tels corps 2 corps.

Caractéristiques Moyennes
FOR  3D6+6 1617

CON 6+6 13

TAI  D6+6 13

INT  6+6 13

POU  2D6+6 13

DEX 6+6 13

Pt Vie 3

Déplacement 9

Arme A%  Dommages

Griffes 0% 1D6 + 1D4

Morsure 0% 1D6 + 1D4 + harcélement

Armure : Aucune, mais les armes A feu ne font que la moitié de leurs
dommages normaux.

Sorts : Pour déterminer le nombre de sorts connus par une Goule,
effectuer un jet d'1D100. Si le résultat obtenu est inférieur ou égal &
P'INT de la créature, cell2-ci connait autant de sorts que ce résultat.
Sinon, elle n'en connait ucun.

Compétences : Discrétion 80 %, Se Cacher 60 %,
Ecouter 70 %, Trouver Objet Caché S50 %, Grimper 85 %,
Sauter 75 %.

SAN : Voir une Goule coiite 1D6 points de SAN si on manque son et
de SAN et aucun si on le réussi

Grande Race de Yith
(Race Indépendante Inférieure)

Description : « C'étaient dénormes cones irisés mesurant 10 pieds de
haut et dix pieds de large @ la base, faits d'une substance écailleuse,
ridée semi-¢lastique. A leur sommet éiaient fixés quatre membres
cylindrigues fexibles d'un pied d'épaiseur de la méme substance que
les cones eux-mémes.

Ces membres se contractaient parfois jusqu'a disparaitre et parfois
Sallongeaient jusqu'a une distance de 10 pieds. Deux denre ewx
portaient d'énormes pattes ou pinces d leur. extrémité. Un troisiéme était
muni de 4 appendices rouges en forme de trompete. Le quatriéme
Sachevait en un globe jaunitre de deux pieds de diamétre, dont la
circonférence centrale s'ornait de trois grands yeux noirs.

Cette téte était surmontée de quatre minces tiges grises qui
s'épanouissaient en excroissance pareilles @ des fleurs, tandis que de sa
suface infeiere pendaten huil anennesou eiacles verdaires. La

était bordée d' grise qui, par
des contractions et dilatations successives permettait d toute la masse de
se déplacer. » (« Dans IAbime du Temps » par H.P. Lovecraft)

Notes : La Grande Race 'est pas « entiérement » originaire de notre
monde. Il y a de cela trois ou quatre cents millions ’années, une race
dentités mentales, fuyant la destruction de sa propre planéte, arriva
sur Terre et prit sous son contrdle les esprits des étres en forme de
cones qui y habitaient alors. Cest la combinaison de ces deux
€léments — un corps terrestre et un esprit étranger — qui est &
origine de la Grande Race. Celle-i connut une période florissante
jusqu'a il y a 50 millions de nos années, époque  laquelle elle fut

=l



exterminée par les Polypes Volants (voir plus loin). Quoi quil en soit,
les esprits de la Grande Race avaient déja fui leur corps voué &
Fanéantissement pour occuper ceux. déires ressemblant 4 des
scarabées qui vivent dans le futur et qui succéderont 4 'homme.

Bien évidemment, 'il est possible 4 la Grande Race de prendre
sous son emprise les corps dune génération de créatures, les
descendants de celles-ci ne seront jamais que des représentants tout &
fait normaux de leur espéce (c'est ce qui s est passé par exemple pour
Jes « choses en forme de cones » vues plus haut). Mais en pratique, ce
fait n’a jamais trop posé de problémes aux entités mentales qui se sont
toujours empressées d'enseigner leur culture et leur technologie 3
«leurs » petits, ce qui a contribué 4 en faire e véritables héitiers de
la Grande Race.

La Grande Race sc reproduit au moyen de spores, mais cela ne se
produit pas fréquemment, car elle bénéfice d'une longévité excep-
tionnelle (de 4 500 2 5 000 ans). Elle ne se nourrit que daliments
liquides.

La Grande Race a mérité son nom parce que c'est la seule, parmi
toutes les races de créatures intelligentes, qui ait réussi 2 conquérir le
temps. Un membre de cette race peut projeter son esprit vers le futur
(ou'le passé), choisir un hote approprié et échanger son corps avee
. Ainsi, lorsqu'un membre de la Grande Race sempare du corps
d'une créature, esprit de celle-i s retrouve dans le corps de son
«ravisseur » e y reste jusqua ce que celui-ci ait décidé quiil est
temps de mettre fin 4 Iéchange. Clest cette technique qui est
employée par cette race pour voyager en masse dans le temps afin de
conquérir de nouvelles planetes.

La Grande Race s'intéresse beaucoup a I'histoire, que ce soit celle
du passé ou celle de I'avenir. Pour satisfaire leur soif de connaissance,
les membres de cette race échangent leur corps avec celui d'individus
choisis qui vivent & I'époque quils veulent étudier. Iis restent
généralement dans cette situation pendant S ans. Pendant ce temps,
Tesprit de la victime qui a été envoyé dans le corps de son
«ravisseur » est amené a coucher par écrit tout ce qu'il sait sur sa
propre époque. Mais la Grande Race est relativement bienveillante.
Elle autorise ses captifs & se promener et va méme jusqua les laisser
recontrer d'autres captifs, provenant généralement de planétes et
d'époques trés éloignées. Lorsque le moment est venu de rendre son
propre corps & la victime, la Grande Race nettoie son esprit de tout
souvenir de ce qui lui est arrivé pendant qu'elle était « possédée ».
Meais ce lavage e cerveau n'est pas parfait et il arive souvent qu'une
ancienne victime fasse des réves ou des cauchemars lui faisant revivre
des événements vécus au cours de son séjour dans le passé.

Il existe de nos jours une secte qui consacre tous ses efforts 4 aider
et 2 attirer les visiteurs de la Grande Race dans notre présent. En
retour, les visiteurs lui dispensent des connaissances technologiques
ou magiques.

En pratique, le seul moyen de rencontrer un membre de cete race
dans son propre corps en forme de cone est de voyager dans Ie temps.
Ce sont les créatures que I'on rencontre le plus facilement par cette
méthode.

Cette race posséde un énorme savoir en matiére de technologie et
se bat a I'aide d’armes ressemblant  des appareils photographiques
qui peuvent produire d'intenses décharges électriques. La plupart des
conflits qu'elle a connus furent des guerres internes, bien quiil lui soit
arrivé de combatre les Anciens et les Fungi de Yuggoth,

En combat, un de ces monstres peut se servir de ses deux pinces
simultanément, mais appartenant & une race trés civilisée il évitera
par tous les moyens davoir 4 se battre « 2 mains nues ».

Tl existe de nombreuses variétés « d’armes a foudre », voici la plus
commune : I'engin contient un chargeur permettant de tirer 32 coups
et demande un round pour étre rechargé. On peut tirer autant de
charges (coups) qu'on le désire en une seule fois, mais chaque charge
au-dela de la quatriéme aura 05 % de chances cumulatives de faire
fondre I'arme. Ainsi, si I'on tire 7 charges simultanément, on aura
15 % de chances de la détruire. Chaque charge fait 1D10 points de
dégits lorsqu'elle atteint sa cible, donc 3 charges causeront 3D10
points de dommages. Cet engin a une portée de base de cent métres et
il faudra retirer 3 points 4 ses dommages totaux et 20 % aux chances
de toucher par multiple de cette distance.

Caractéristiques Moyennes
FOR 12D6 2

CON  4D6 + 12 26

TAI 8D6 + 36 64

INT 4D6 + 6 20

POU  2D6 + 6

DEX  2D6 +3 10

Pt Vie : 45

Déplacement : 7

Arme Att. % Dormimages
Pince 40 % 1D6 + 6D6
Arme & Foudre 30 % Variables

Armure : § points de peau.

Sorts : Si un représentant de la Grande Race obtient un résultat
inférieur ou égal a son INT avec D100, il connait 1D3 sorts. La
magie mest pas le point fort de ces créatures.

SAN : Voir un membre de la Grande Race de Yith ne coite 1D6
points de SAN que si I'on manque son jet de SAN.

Habitants des Sables
(Race Inférieure de Serviteurs)

Desmplmn « Alors sortit d'une des cavernes un Habitant des Sables.
Sa peau érait rugueuse, ses yeus el ses oreilles immenses, et son visage
le faisait ressembler a une parodie horrible et distordue d'un ours
koala, bien que son corps soit émacié. Ii s'avanga vers moi d'un pas
trainant, sa face revétant une expression d'avidité. » (« La Fenétre ¢
Pignon » par H.P. Lovecraft et August Derleth)

Notes : Les Habitants des Sables sont peut-étre les moins connues des
créatures du Mythe de Cthulhu et n'apparaissent que dans quelques
nouvelles.

les Habitants des Sables ont une peau qui semble étre incrustée de
sable. Ils vivent dans des cavernes et n'en sortent qu'a la nuit venue.
Tls sont réputés vivre dans le sud-ouest de I Amérique, mais peuvent
trés bien exister ailleurs également. s sont, la plupart du temps, les
serviteurs d'un Grand Ancien et résident, autant que possible, auprés
de leur maitre.

En combat, un Habitant des Sables peut faire usage de ses deux
pattes griffues simultanément.
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Caractéristiques Moyennes
FOR  3D6 10-11

CON 6+6 13

TAL  3D6+6 1617

INT  3D6 10-11

POU  3D6 10-11

DEX 26+6 13

Pt Vie 15
Déplacement 3

Arme A% Dommages
Griffe 30% 1D6 + 1D4

Armure : Cuir rugueux donnant 3 points de protection.

Sarts : Un Habitant des Sables ayant 14 points de POU ou plus peut
connaitre 1D8 sorts.

Compétences : Se Cacher 60 %, Discrétion 50 %, Trouver Objet
Caché 50 % (les Habitants des Sables font de bons « chiens de
garde »).

SAN : Il en coite 1D6 points de SAN de voir un Habitant des Sables,
mais cela uniquement lorsque Fon mangue son jet de SAN.

Hastur I'Indicible, Celui Qui ne Doit Pas Etre Nommé
(Grand Ancien)

Description : Hastur I'ndicible demeure dans les environs de I'étoiles
Aldebaran dans la constellation du Taureau. Il a établi des contacts
avec les mystiques du Lac de Hali, le Signe Jaune et Carcosa. Il est
souvent associé 4 la faculié de se déplacer dans l'espace.

On ne sait pas & quoi il ressemble. Au cours d'un cas de possession
par Hastur, il a été dit que le corps du possédé était devenu
boursouflé et écailleux alors que ses membres semblaient aussi mous
que sils avaient €16 désossés. De plus, les choses du Lac de Hali, qui
Iui sont apparentées ressemblent vaguement & des pieuvres vues de
derritre. Elles ont aussi des gueules insupportablement horribles.
Tous ces détails sont autant d'indices quant  I'apparence réelle de ce
Grand Ancien, mais celle-ci relévera finalement en grande partie de
Fopinion que S'en fera chaque Gardien.

Culte : Le culte d’Hastur n'est que moyennement répandu sur la terre,
bien que I'abominable peuple Teho-Teho ait la réputation de lui vouer
sa foi. Ce culte est particuliérement répugnant et si beaucoup en ont
entendu parler, peu y ont jamais apparten.

Ses adorateurs se référent toujours & Hastur comme étant « Celui
Qui Ne Doit Pas Etre Nommé ». Mais peut-étre s'agit-il la d'une
‘mauvaise traduction de son titre : « L'Indicible ». Les Byakhees, une
race de créatures volantes vivant dans le vide interstellaire, sont ses
serviteurs.

Notes : Lorsqu'Hastur est invoqué (ce qui rest possible que la nuit),
a chaque round, 3 individus situés 2 moins de 20 metres de lui doivent
réussir a Esquiver siils ne veulent pas étre happés par le Grand
Ancien et détruits au cours des rounds suivants (2 moins qu'Hastur ne
soit chassé avant). Hastur, cependant, ne s'attaque jamais en général
a ses amis ou a ses adeptes. II doit toujours rentrer dans ses domaines
lorsqu’Aldebaran se couche a horizon. Bien sir, il en est de méme
lorsqu'il n'a plus de Points de Vie.

Caractérisiques :

FOR 120

CON 200

TAL 100

INT IS

33

30

Poins de Vie

Déplacement : 20/50 en volant.

Arme A % Dommages

Tentacule /Griffe 100 % Mort

Armure : Epaisse, écailleuse et caoutchouteuse, sa peau flasque vaut
30 points darmure.

Sorts : Invoquer et controler un Byakhee. Tous les sorts d'Appel et de
Contact. Concocter le Breuvage de I'Espace.

SAN : Il en coiite 1D100 points de SAN de contempler Hastur si l'on

ne réussit pas son jet de SAN et quand méme 1D10 points de SAN si
on le réussit.

Horreurs CI

LE SIGNE DES ANCIENS

(Race Supérieure de Serviteurs)

Description : Ces étres ressemblent & d’énormes serpents noirs et
visqueux munis d'ailes membraneuse. 1l est trés difficile de les
regarder car leur ferme change et se modifie constamment alors que
leur corps n'arréte jamais donduler et de se contorsionner. Elles
peuvent avoir une seule grande aile plutot que deux. Elles
S'expriment avec des voix puissantes et rocailleuses. Une Horreur
Chasseresse mesure en moyenne 12 métres de long.

Notes : Ces étres craignent la lumiére du jour et une forte explosion
lumineuse (telle que Ihiomme ne sait pas en produire) pourrait en
principe les réduire en poussiére. Iis se déplacent avec rapidité et sont
employés par certains dieux comme « chiens de chasse » (ol leur
nom), ce qui est tout particuliérement le cas de Nyarlathotep. Iis se
nourrissent de sang et de vies.
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Une Horreur peut attaquer & la fois avec sa morsure e sa queue
tentaculaire au cours d'un méme round de combat.

La queue enserre la victime et lui interdit tout mouvement.
L'Horreur peut alors soit continuer & se battre, soit s'envoler en
emportant sa proie. Celle-ci ne peut se libérer que si elle I'emporte
FOR contre FOR sur la Table de Résistance. Lorsqu'une victime a
& saisic par sa queue, une Horreur ne peut plus combattre qu'avec
samorsure. Il uiest dailleurs possible de mordre son prisonier avec
un bonus de 20 % pour toucher, alors que sa proie ne peut ni
répliquer, ni résister en aucune maniére

Caractéristiques Moyennes
FOR  5D6 + 12 2930
CON 3D6 10-11
TAI 5D6 + 24 41-42
INT 1D6 + 12 15-16
POU  6D6 21
3D6 + 3 13-14
Points de Vie : 6
Déplacement 7/11 en volant
Arme Att. % Dommages
Morsure 65 % 1D6 + 3D6
Queue 90 % Immobilisation
seulement.

Armure ; Les Horreurs Chasseresses ont 9 points d’armure. Les
balles ne peuvent pas les empaler.

Sorts : Lancer 1D20 pour chaque Horreur Chasseresse. S e réuslat
obtenu est inféricur ou égal a 'INT de la créature, il indique le
nombre de sorts quelle connait. Sinon, clle nen connait aucun.

SAN : Voir une Horreur Chasseresse ne fait perdre 1D10 points de
SAN que si I'on rate son jet de SAN.

Ithaqua le Marcheur du Vent, Le Wendigo
(Grand Ancien)

Description : Ithaqua est censé résider dans la partie la plus
septentrionale de I'Amérique du Nord o des Indiens I'ont rencontré.
Tl est connu pour hanter les vastes étendues neigeuses, suivant  la
trace les voyageurs infortunés avant de les emporter avec lui. Ses
victimes sont souvent retrouvées des mois ou des semaines plus tard.
4 moitié enfouies dans le sol comme si elles étaient tombées
hauteur prodigieuse, pétrifiées par le gel et avec quelques pames
importantes de leur anatomie en moins.

Culte : Son culte et de faible importance, bien que nombreu soient
ceux qui le redoutent dans le Grand Nord. Les habitants de la Sibérie
et de P'Alaska offrent parfois des sacrifices au Wendigo, afin qu'il
n'attaque pas leurs campements. Mais les religions organisées
semblent rares.

Une race invisible d’entités mentales connues sous le nom de
Lloigors lui est associée, ses représentants étant  la foisses serviteurs
et ses adorateurs.

Notes : Si Ithaqua mest qu'd quelques dizaines de métres de sa
vitime, il utiise Ia puissance des vents pour 'aspirer ct Femporter
dans les airs. Celle-i doit opposer ave succés sa FOR contre celle du
Wendigo sur la Table de Résistance pour éviter d'étre ainsi capturée.
Le Grand Ancien peut sattaquer 4 plusicurs victimes de cefte
maniére, mais il lui faut, alors, diviser sa FOR entre elles.

S'il est assez proche, Ithaqua peut utiliser ses serres puissantes en
méme temps quune bourrasque de vent. Il n'attaquera qu'avec une
seule serre & chaque round. Un personnage attrapé de cette fagon est
alamerci du Grand Ancien et ne peut rien faire pour se dégager. Sl
prend 125 points de dommages, Ithaqua est dispersé par les vents
arctiques et ne peut revenir au cours de la nuit.

Caractéristiques :
FOR 50
CON 150
TAL 100
INT 10
POU 35
DEX 30
Points de Vie
Déplacement : 10/100 en volant
rme A%  Dommages
Bourrasque 100 % La victime est
emportée dans les
airs et retombe de
1D10 x 3 metres
(1D6 points de dommages
tous les 3 metres de chute)
Serre 0% 6D6 (ignore toute armure)

Armure : 10 points de peau et de sécrétion visqueuse.
Sorts : Tous les sorts d’Appel et de Contact.

SAN : Entendre le hurlement du Wendigo porté par le vent du nord
coiite 1D6 points de SAN 4 Pauditeur sl ne réussit pas son jet de
SAN et un point s'il le réussit. Contempler Ithaqua lui-méme fait
perdre 1D100 points de SAN i on manque son jet de SAN et 1D10
points de cette caractéristique si on le réussit.

Larves Amorphes de Tsathogghua
(Race Inférieure de Serviteurs)

Description : « Lorsque les hommes de K'n-Yan descendirent dans les
sombres crevasses de N'Kai munis de leurs lampes atomigues, ils
découmrem des choses vivantes — des choses vivantes qui suintaient le
long des parois de caneaux de pierre et qui adoraient des représenta-
tions de basalle et d'onyx de Tsathogghua. Mais elles n’étaient que des
tas informes de vase noire qui se transformaient selon les besoins du
moment. Les explorateurs de K'n-Yan ne s'arrétérent pas pour
approfondir leurs observations, e e qm s'échappeérent vivants de cet
endroit en scellérent les voies d'accés... » (« Le Tertre » par H.P.
Lovecraft et Zealia Bishop).

Notes : Ces étres amorphes peuvent changer instantanément de
forme, pouvant aussi bien prendre lapparence d'un crapaud
rudimentaire ou celle d'une chose allongée munie d'un millier
d’embryons de pattes. Ils peuvent suinter au travers de petites fissures
et il leur est possible d'étirer a volonté leurs membres. Iis sont
associés & Tsathogghua et on les trouve souvent dans ses temples ou
dans des cavernes souterraines.

Du fait de leur extréme fluidité et de la rapidité déconcertante
avec laquelle ils peuvent se transformer, ces étres disposent d'au
‘moins quatre types dattaques différentes dont ils peuvent changer &
chaque round, sans jamais, cependant, pouvoir en utiliser plus d'un
type 4 la fois. Lorsquils emploient le mode « Fouet », il leur est
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possible de mener 1D3 + 1 attagues au cours d'un méme round.
Lorsqu'ils utiisent leurs tentacules, ils peuvent frapper 1D3 adver-
saires en un round. Sils utilisent leur Morsure ou leur faculté de
donner des Coups, ls ne peuvent porter qu'une attague par round.

Un individu qui est mordu ne prend aucun dommage sur linstant,
‘mais il est instantanément avalé par la larve. Le round suivant, il
prend 1 point de dommage. Puis au round dapris, 2 points de
dommages, ensuite 3 points, 4 points, etc. Les dommages subis sont
chaque fois supérieurs d'un point  ceux du round précédent. Aprés
avoir été engloutie, la victime ne peut entreprendre aucune action,
bien que ses amis puissent tenter de tuer le monstre qui I'a avalé pour
Ja libérer. Ces créatures peuvent ingurgiter des proies dont la TAI
nexcédent pas la leur. Une larve qui digére une victime peut toujours
combattre, mais ne peut plus se déplacer. Elle peut avaler des proies
jusqua concurrence de sa propre TAL

Les chances qu'a une Larve de toucher avec un tentacule sont
toujours égales aux 23 de celles qu'elle a de se serv de son Fouet.
De méme, les chance qu’elle a avec sa morsure sont égales & 13 de
celles quelle a avec son Fouet. Ellc a toujours 20 % avec son Coup.
Le Fouet a une portée exprimée en métres égale au nombre de points
de DEX de la Larve. Les dommages causés par un tentacule sont
équivalents 2 son bonus aux dommages (ID6 minimum). Un
tentacule a une portée égale a la TAI du monstre multiplice par 1
métre. Un Coup cause des dommages équivalent au double du bonus
de dommages de la créature (2D6 minimum). Le Fouet et les
tentacules peuvent étre utilisés afin de se saisir d'une proie sans lui
faire de blessures.

Caractéristiques Moyennes
FOR 126D6+6 927

CON  3D6 10-11

TAI 126D6+1215-33

INT 2D6 + 6 13

POU  3D6 10-11

DEX  2D6 +12 19

Pt VIE: 13-22

Déplacement : 2

Arme An. % Dommages
Fouet 90 % 1

‘Tentacule 60 % de 1D6 a 3D6
Morsure 30% Spéciaux
Coup 20% de 2D6 a 6D

rmure : Ces étres ne possédent pas de protection naturelle, mais
sont trés difficiles 2 tuer du fait de leur nature. Iis sont invulnérables &
toutes les armes physiques, méme les armes enchantées, car leurs
blessures se referment aussi vite qu'elles se sont ouvertes. Ils peuvent
étre affectés cependant par des sors, le feu, des produits chimiques
etc.

Sorts : Une Larve connait un sort i Fon obtient un résultat nférieur
ou égal 3 la somme de son INT et de son POU sur 1D100. Certaines
Larves peuvent connaitre de nombreux sorts

SAN : Voir une Larve cotite 1D10 points de SAN si I'on mangue son
et de SAN et 1 point de cette méme caractéristique si on le réusit.

Larves Stellaires de Cthulhu
(Race Supérieure de Serviteurs)

Description : Ce sont de gigantesques créatures octopoides ressem-
blant & Cthulhu lui-méme, mais en plus petit.

Notes : Tous les habitants de Rilych ne furent pas pris au piége
Jorsque la ville fut engloutie par les flts. Certains vivent encore au
fond des fosses océaniques ol ls sont soignés par les Profonds. Des

éatures qui leur sont ées, tels des étres que I'on dit infester
les caux du Lac de Hali, vivent dans I'espace stellaire aux environs
d’Aldebaran dans la constellation du Taureau.

Une Larve Stellaire peut attaquer soit avec 1D4 tentacules soit
avec une de ses pattes griffues au cours d’un round donné. Les
tentacules font des dégats équivalents 4 la moitié du bonus de
dommages de la créature et la patte cause des blessures égales 2 ce
méme bonus.

Caractéristiques Moyennes

FOR 26x10 70

CON  3D6x5 4560

TAL 3D 10 90-120

INT D6 p)

POU  6D6 2

DEX  3D6 1041

PtVIE 68

Déplacement 2020 en nageant
Arme Att.%  Dommages
Tentacules 80 % de 9D3 2 11D3
Patte 80 % de 9D6 2 11D6

Armure : La surface graisseuse de ces éires agit comme une armure,
leur donnant 10 points de protection. De plus, les Larves Stellaires
peuvent régénérer trois points de dommages par round.

Sorts : Chacune de ces créatures connait au moins 3D6 sorts.
SAN : Il en coite 1D20) points de SAN de contempler une Larve
Stellaire 2 moins de réussir son jet de SAN, dans ce cas on ne perd
quID6 point de SAN.

Maigres Bétes de la Nuit
(Race Inférieure de Serviteurs)

Description : « ... Noires choses repoussanes et groftesques ayant un
épiderme doux et huilewx comme en ot les baleines, d'affreuses cores
courbées I'une vers l'autre, des ailes de chauve-souris dont le battement
ne fuisait pas de brut, dignobles pattes préhensibles et des queues
poilues qu'lles balangaient continuellement. Le pire de tout était
qu'elles ne parlaient jamais et ne riaient jamas, car elles n'avaient pas
de visages qui leur eut permis de sourire, mais seulement une suggestive
blancheur qui devait leur en tenir leu. Elles n'éaient capables que de
saisir, de voler et de pincer, cat tel est le destin des Maigres Bétes de la
Nuit. » (« A la Recherche de Kadath » par H.P. Lovecraft).

Notes : Les Bétes de la Nuit sont au service de Nodens pour le compte
duquel elles se saisissent des importuns et les emmenent dans les lieux
les plus lugubres et répugnants qui soient, pour qu'ils y meurent. Ces
créatures vivent dans les régions les plus isolées de notre monde et ne
sortent jamais qu'a la nuit tombée. Elles ne sont pas trés intelligentes
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mais semblent capables de comprendre certaines langues (comme les
couinements des Goules) et entretiennent de bonnes relations avec
certaines races occultes. Elles essayeront toujours d'approcher
silencieusement de leur victime afin de pouvoir lui voler ses armes
avant de la réduire 2 limpuissance.

Deux ou plusieurs Bétes de la Nuit peuvent combiner leurs forces
pour se saisir d'un adversaire résistant.

Elles peuvent « titiller » un ennemi qui a déja été immobilisé. Ce
mode d'attaque oblige la victime & réussir un jet de pourcentage
inférieur ou égal 4 3 fois sa CON ou & étre paralysée pendant 1D6
rounds. Mais méme si elle réussit son jet de dés, la victime reste
quand méme immobilisée pendant un round. Lorsque des Bétes de la
Nuit veulent atteindre avec leurs pattes les points nerveux qui leur
permettent de paralyser temporairement une de leurs proies, elles
tirent le meilleur parti des trous dans les vétements ; des habits épais
ou une armure ne seront d’aucun recours face & cette attaque.

Caractéristiques Moyennes

FOR  3D6 10-11

CON  3D6 10-11

TAIL 4D6 14

INT 1D6 34

POU 3D6 10-11

DEX  2D6+6 13

Pt VIE 13

Déplacement 6/12 en volant

Arme Att. % Dommages

Prise % La victime doit réussir
une confrontation FOR
contre FOR sur la
Table de Résistance
pour ne pas étre
immobilisée par une prise

Titillation 0% Spéciaux (Voir ci-dessus)

Armure : 2 points de peau
Sorts : Aucun
Compétences : Discrétion 90 %, Se Cacher 90 %

SAN : Voir une Maigre Béte de Ia Nuit ne coiite 1D6 points de SAN
que si Fon rate son jet de SAN

Mi-Go, les Fungi de Yuggoth
(Race Inférieure de Serviteurs)

Description : « Cétaient des créatures rosdtres d'environ cing pieds de
long ; leur corps crustacéen portait une paire de vastes nageoires dorsales
ou d ailes membraneuses et plusieurs groupes de membres articulés ; un
espece dellipsoide f i leur tenait
lieu de téte... Parfois elles marchaient sur toutes leurs pattes et parfois
uniquement sur la paire postérieure. » (« Celui qui chuchorait dans les
Ténebres » par H.P. Lovecraft).

Notes : Les Mi-Go sont une race interstellaire dont la base, ou colonie
principale, se trouve sur Yuggoth (Pluton). Iis possédent des colonies
miniéres dans les régions montagneuses de la Terre, d'ou ils extraient
des minerais rares. Les Mi-Go semblent apparentés aux champignons
(fungi) et ne sont pas dorigine animale. lIs communiquent entre eux

en modifiant les couleurs de leurs tétes semblables 2 des cerveaux,
mais ils peuvent 'exprimer cn employant les langues humaines qu'ils
prononcent d'une voix bourdonnante faisant penser au chant d'un
insecte. Ils adorent & la fois Nyarlathotep et Shub-Niggurath et
peut-étre dautres Grands Anciens. Ils emploient des agents humains
pour simplifier leurs activités sur notre monde et entrent parfois en
contact avec des sectes.

Les Fungi de Yuggoth ne peuvent pas assimiler les nourritures
terrestres et sont obligés d'importer leur subsistance d’autres mondes.
1is sont capables de voler au travers de I'éther interstellaire grce &
leurs grandes ailes, mais ils maneuvrent avec difficulté en vol
atmosphérique. Les plaques photographiques ordinaires ne seront
pes impressionnées par leur image, mais tout bon chimiste sera
capable de concevoir une émulsion qui leur soit adaptée. Aprés leur
‘mort, ces étres se mettent a fondre et sont intégralement dissous au
bout de quelques heures.

En combat rapproché, un Fungi de Yuggoth pourra faire usage de
ses deu pinces en méme temps. Si un adversaire est touché par I'une
delles, le Mi-Go essayera de se fixer 2 lui (réussir un jet FOR contre
FOR sur la Table de Résistance pour éviter cela) et l'emportera dans
les s soit pour pouvoir le laisser tomber une fois parvenu 2 une
bonne hauteur, soit pour I'emmener dans les hautes couches de
Tatmosphére, Ia o les poumons de sa victime exploseront.

Caractéristiques Moyennes
FOR  3D6 10-11

CON  3D6 10-11

TAI 3D6 10-11

INT 2D6 + 6 13

POU  2D6 +6 13

DEX  4D6 14

Pt VIE 10-11
Déplacement 79 en volant
Arme Att. % Dommay

mmages
Pinces 30 % 1D6 + saisie de la victime

Armure : Aucune, mais du fait de la nature extra-terrestre de leur
corps, toutes les armes pouvant empaler ne leur feront que des
dommages minimums. Ainsi, un pistolet faisant 1D10 + 2 points de
dommages, ne leur en fera que 3 points normalement et 6 points avec
un empalement.

Sorts: Un Mi-Go connait 1D3 sorts si I'on réussit un jet de
pourcentage inférieur ou égal  deux fois son INT. De plus, les Fungi
de Yuggoth sont capables de prouesses chirurgicales étonnantes. lls
peuvent, entre autres, extraire le cerveau d'un homme de sa boite
crénienne pour le placer dans un tube de métal o il continuera &
vivre. Grice 3 un appareillage adapté, cet organe peut voir, entendre,
parler et les Mi-Go peuvent communiquer avec lui. Iis emploient
surtout ce procédé pour emmener avec eux:tout ceux qui ne
pourraient pas survivic au vide et au froid de lespace

SAN : Voir un Mi-Go ne fait perdre 1D6 points de SAN que si lon
rate son jet de SAN.

Nodens, Seigneur du Grand Abime (Dieu Extérieur)

Description : Nodens revét ordinairement I'apparence d'un vieilard
chenu 4 la barbe grise. 11 s¢ déplace souvent au moyen dun chariot
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constitué dun énorme coquillage trainé par des monstres extra-
terrestre ou des créatures fantastiques issues des légendes de notre
erre.

Nodens appartient & une catégorie d'étres que I'on appele parfois
les Dieux Trés Anciens. Mais cette expression « Dieux Trés
Anciens » est également souvent employée afin de désigner toutes les
divinités de Mythe de Cthulhu.

Néanmoins, Nodens semble fondamentalement différent d’A-
zathoth, de Yog-Sothoth et de Nyarlathotep le Malfaisant. II lui
arrive, par moments, d’adopter une attitude presque amicale vis-a-vis
de Ihumanité.

Calte : Nodens est connu pour avoir visité notre planéte en plusicurs
occasions. Il aurait aideé & plusieurs reprises des victimes des Grands
Anciens et de Nyarlathotep. Sur Terre, aucune religion ne lui st
dévouée mais il dispose 2 son service d'horribles créatures appelées
les Maigres Bétes de la Nuit.

Notes : Nodens ne s'attaque jamais physiquement 3 un adversaire. S'l
est confronté a un ennemi dont la puissance n'est pas trop importante,
il appelle des Bétes de la Nuit en nombre suffisant pour I'en
débarrasser. S'il affronte un adversaire trop puissant pour les Bétes
de la Nuit, il tente de le renvoyer d'ou il vient. Cet adversaire doit
tenter un jet de pourcentage inférieur ou égal 4 son propre POU. S'il
'y réussit pas, il retourne dans ses domaines. $'il y parvient, Nodens
se retire afin d'éviter toute lutte physique. Dans cette derniére
éventualité, il est déja arrivé que Nodens emmene avec lui un humain
qu'il désirait sauver. Malheureusement, les voies de ce dieu ne
coiincident pas parfaitement avec la « normalité » telle que nous
Tentendons et i est trés probable qu'il abandonne son compagnon en
‘cours de route dans un endroit qui n'ait rien de bien attrayant pour
Iui. Nodens ne prend jamais le risque de déposer un homme quelque
part sur Terre, par contre il est réputé avoir déja emmené un étre
humain jusqu'aux confins extrémes de la galaxie (et Iavoir ramené).

Exemple : Harvey Walters a découvert une poudre magique qui a la
propriété, lorsqu'on la dissout dans du vin et que 'on projette ce
mélange sur une flamme, d'invoquer Nodens. Au cours dun voyage
dans le Pacifique, il aborde un it perdu qui s'avére n'étr rien d'autre
que Rlyeh. Il y rencontre le grand Cthulhu lui-méme et ne dispose que
de dix minutes avant que ce Grand Ancien ne parvienne au sommet du
promontoire surplombant son_embarcation. 1l décide d'invoquer
Nodens. Celui-ci arrive sous la forme d'une colonne de feu et tente de
contraindre Cthulhu d partir. Le maitre de R'lyeh a 42 points de POU
et obtient un résultat de 27 avec les dés de pourcentage, aussi ne
Senfuitil pas. Alors que Nodens se prépare a 'en aller, Harvey, mort
de peur, le supplie de I'emmener avec lui. Le Gardien décide
arbitrairement qu'il lui faut réussir rapidement un jet en Eloquence
pour convaincre le dieu et Harvey réussit ce jet, Nodens emporte
Plnvestigateur, mais le dépose dans un endroit quelconque. Lz
Gardien annonce d Harvey qu'il se retrouve  Irem, la Cité aux P
perdue aux fins fonds de la péninsule arabe. Ce qui est déja miewx que
détre & moins de dix minutes de Cthulhu !

S'il y est véritablement contraint, Nodens se sert de son bton &
Tencontre de ses adversaires. Celui-ci ne sera jamais affecté par
Tarmure de ces dernier.

Caractéristiques :
FOR 42
CON 45
TAL 15
INT 70
POU 100
DEX 21
APP 2
Points de Vie 30
Déplacement 12

Arme

A% dommages
Biton

100 % 4D6

Armure : Nodens n'a pas d'armure naturelle, mais voir ci-dessous.

Sorts : Nodens péut appeler des Bétes de la Nuit  son aide, il y en
aura 1D10 qui viendront par Point de Magie qu'il dépensera. Il
posséde également d'autres types de serviteurs (dont la nature sera
laissée a Pappréciation du Gard)en) et chacun d’eux sera appelé par la
dépense dun Point de Magie.

Nodens peut soigner ses propres blessures en dépensant un Point
de Magie par point de dommage.

En dépensant un Point de Magie, Nodens peut obtenir 1 point
darmure. Ces points sont cumulatifs et s'ils dépense 10 Points de
Magie, il aura 10 points d'armure. Le champ de force protecteur ainsi
eré€ dure jusqu'au prochain coucher de Lune ou lever de Soleil, selon
ce qui se produit en premier.

SAN : Nodens n'a aucun effet sur Iéquilibre mental des personnages
quil rencontre.

Nyarlathotep, le Chaos Rampant (Dieu Extérieur)
Description : Nyarlathotep est & la fois le messager, le ceur et I'ime
des Autres Dicux. Il est le seul Dieu Extérieur a posséder une
véritable personnalité et il prétend pouvoir revétir un millier de
formes différentes.

Seules quelques-unes de ces formes ont ét6 décrites dans le cadre
de récits ayant trait au Mythe de Cthulhu. La premiere est celle d'un
homme au teint bistre de type €gyptien. La seconde est une énorme
monstruosité aux membres griffus 4 laquelle un long tentacule
Touge-sang tient lieu de visage, ce tentacule sétirant vers Pavant
lorsque la Chose hurle 2 la lune. La troisi¢me forme connue du Grand
Ancien est noire, ailée, munie d'un il triple de couleur rouge et ne
supporte aucune lumire. Enfin, certains indices laissent & penser que
«I'Homme Noir » des sabbats pourrait trés bien n'étre que I'une des
autres formes de Nyarlathotep.

Nyarlathotep accomplit les volontés des Dieu Extérieurs et il est
souvent fait référence & lui comme étant I'ame méme de ces étres. Il
essaye en de plonger I'h & dans s t dela
folie et de nombreuses pmphéll:s (dont les nouvelles « Le Chaos
Rampant », « Nyarlathotep » et le poéme « Les Fungi de Yuggoth »)
semblent enir pour certain qu'l détruira un jour la race des hommes
toute entiére et peut-étre méme la planéte. Nyarlathotep apparait
toujours comme un étre cynique, qui traite ses maitres avec dédain.

Culte : Nyarlathotep n'est jamais adoré pour lui-méme. Toutes les
invocations adressées aux Dieux Extérieurs mentionnent son nom et
cela sans doute parce qu'il est leur messager. Toutes les races du
Mythe reconnaissent sa puissance et le craignent, aussi il arrive que
Nyarlathotep leur demande de lui rendre de menus services.

Les adorateurs des Dieux Extérieurs n’agissent le plus souvent
que dans Tespoir de sattire les faveurs de Nyarlathotep, car les
maitres de ce dernier sont trop stupides pour pouvoir leur préter
attention.

A de tels adeptes, le Chaos Rampant octroie  Foccasion soit un
sort, soit des connaissances scientifiques (ex. : comment fabriquer
une bombe nucléaire) ou encore une créature monstrueuse qui sera &
leurs ordres. Les présents de Nyarl lathotep sont toujours congus afin
de semer le trouble et I'horreur au sein de I'humanité et ils auront
méme parfois des effets néfastes sur leurs bénéficiaires.

Si Nyarlathotep peut disposer des serviteurs habituels des Autres
Dieux il posséde églement des races qui lui sont attachées en propre
tels les Shantaks et les Horreurs Chasseresses. Il peut, s'il le désire,
faire don de n'importe quel type de créature 4 ses adorateurs, mais
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cela artive rarement car il faut normalement dans ce cas, offir une
partie de ses points de POU a Nyarlathotep et aux Dieux Extérieurs.

Notes : Lorsquil est invoqué ou tout simplement rencontré,
&t \bles de le

il tombe 2 terre, change de forme (devenant encore plus horrible et
provoquant une perte supplémentaire de point de SAN) et senfuit
dans Tespace interstellaire.

Nyarlathotep tente le plus souvent d'invoquer d
débarrasser de ses ennemis. S'il nest pas reconnu, il établit des
relations amicales avec ses adversaires afin de les corrompre ou de les
tromper. 1l répugne toujours 2 révéler sa véritable nature en
employant des pouvoirs surnaturels, & moins quil 'y soit obligé, bien

sir.

Nyarlathotep a la possibilité de faire venir n'importe quel monstre
choisi parmi ceux décrits dans ce livret (et bien d'autres encore) au
prix d'un Point de Magie par point de POU que posséde la créature
invoquée. Lorsquil revét sa forme monstrueuse, il s'agrippe 3 ses
victimes et les emporte avec lui.

Sous forme humaine, Nyarlathotep peut étre tué par les méthodes
physiques normales. Mais une fois mort, son corps se met & tressauter
et & trembler, avant d'éclater et de révéler le gros monstre riffu (ou
toute autre de ses formes) décrit précédemment. Ce monstre
indésirable s'éléve du cadavre déchiqueté et disparait dans les cieux
sans plus molester son assassin. Il est difficile de venir & bout du
Chaos Rampant sous sa forme monstrueuse, mais si Fon y parvient, il
s'en retourne d'oll il était venu.

La forme démoniaque et griffue de Nyarlathotep se modifie
continuellement, mais dispose  chaque round d’au moins deux pattes
pour se battre, Dans certains cas, il peut méme en avoir plus.

Gardez toujours a Iesprit que causer la folie et la démence est plus
important et agréable pour Nyarlathotep que de tuer et de détruire 1
ne tuera et ne fera cuvre de destruction que si cela lui permet de
déchainer plus encore la folie de I'humanité, préparant ainsi le retour
des Dieux Extérieurs et de leurs larves stellaires.

Caractéristiques Humain Monstre
FOR 12 80
CON 19 50
TAI 1 %
INT 8 8
POU 100 100
DEX 19 19
APP 13 =
Pt Vie 15 70
Déplacement 12 i6

Capacités au combat de la Forme Humaine

Arme A % Dommages

Toutes 100%  Selon Parme — il choisira
en principe la plus
sophistiquée de
Tépoque 2 laquelle il est.

Capacités au combat de la Forme Monstrueuse
Arme . %  Dommages
Patte griffue 85 % 1006

Armure : Nyarlathotep ne posséde aucune protection naturelle sous
ses deux apparences les plus communes. Sl n'a plus de Points de Vie,

Sorts : p it tous les sorts du Mythe. De plus, il peut
invoquer mimporte quel monstre au prix d'un Point de Magie par
point de POU que posséde celui-ci. Enfin, il peut invoquer un
Shantak, une Horreur Chasseresse ou un Serviteur des Dieux Trés
‘Anciens en ne dépensant qu'un seul Point de Magie.

SAN : Voir Nyarlathotep sous sa forme humaine n'aura aucun effet
sur la SAN. Le contempler sous I'une de ses 999 autres formes fera
perdre 1D100 points de SAN si Ion rate son jet de SAN et 1D10
points de cette méme caractéristique si on le réussit.

Nyogtha, La Chose Qui Ne Devrait Pas Etre
(Grand Ancien)

Description : Nyogtha est une divinité mineure censée habiter les
cavernes souterraines e notre planéte. Il et pas impossible qu'elle
ait un lien de parenté avec Cthulhu. Elle ressemble a une tache
obscurité dotée de vie d'od jaillisent des tentacules ou des
pscudopodes.

Culte : Nyogtha n'a que peu d'adorateurs dont la plupart appartien-
nent a la catégorie des sorcires et de leurs semblables. Il leur
enseigne parfois des sortiléges en échange de sacrifices et de points de
POU.

Caractéristiques : A moins détre repoussé par des sorts appropriés,
Nyogtha s'empare e ses victimes ct les emporte dans son royaume
souterrain. $'il décide de combattre, toute personne se trouvant &
moins de 10 métres se voit infliger 1D10 points de dommages causés
par les nombreuses blessures qu'elle regoit.

Caractéristiques

DEX 20
Points de Vie 60
Déplacement 10,

Att. %
100 %

Dommages
1D10 ou victime
saisie et emportée

Arme
Tentacule

Armure : Les 10 premiers points de dégats regus par Nyogtha &
chaque round (quelles qu'en sofent les causes) ne lu feront aucun
dommage. Il s'en va si ses points de vie sont réduits & 0.

Sorts Tous les sorts d"Appel et de Contact ainsi que Création de
Portail

SAN : Voir Nyogtha coiite 1D20 points de SAN i F'on rate son jet de
SAN et 1D6 points si on le réussit.
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Pére Dagon et Mére Hydra

Description : 1 s'agit tout simplement de Profonds énormément
grands et extrémement vieus. Pére Dagon et Mére Hydra font chacun
plus de 10 metres de haut.

Calt :Tssont les maitres de Ceux des Profondeurs (les Profonds). A
la différence de Cthulhu et des siens, ils ne sont ni endormis, ni
contraints 4 lnaction en aucunc fagon, mais on ne les rencontre que
trés rarement.

Notes : Dagon et Hydra ont des caractéristiques identiques. T st trés

possible quil existe plus de deux Profonds ayant acquis une taille et
une foree colossale, comme le laisse entendre la nouelle Dagon.

Caractéristiques :
FOR 52

Points de Vie 55
Déplacement 10

Arme Att. %
Griffe 80 %

Dommages
1D6 + 6D6

Armure : 6 points de peau.

Sorts : Pére Dagon et Mere Hydra connaissent tous les sorts
permettantd'Invoquer et de Contrdler les races inférieures de
serviteurs du Mythe.

SAN : Il en cofte 1D10 points de SAN de voir une de ces créatures,
ou seulement 1 point si on réusit son jet de SAN.

Peuple Serpent (Race Inférieure Indépendante)

Description : Ces étres, écailleux et A la téte ophidienne, ressemblent
2 des serpents munis e eux bras et de deux jambes. Iis se tiennent
debout et peuvent marcher. Ils sont souvent vétus de robes et
possédent une queve.

Notes : Le Peuple Serpent prospéra au cours de la préhistoire, avant
méme Papparition des dinosaures. Ses membres construisirent des
cités de basalte noir et liviérent plusieurs guerres au cours des
premiers ages. Ils furent connus pour étre de grands sorciers et des
savants au savoir immense et consacraient toute leur énergie &
invoquer nombre de démons effroyables et concocter des poisons
violents. Leur race s'éteignit il y a bien longtemps. Mais des légendes
persistantes parlent de descendants dégénérés et atteints de nanisme,
qui vivraient dans des tunnels creusés sous I'Angleterre et I'Ecosse. Si
de telles colonies devaient exister, il ne fait aucun doute qu'il serait
possible de trouver parfois un Homme Serpent disposant de
Pintégralité des attributs de sa race.

Les Hommes Serpents peuvent employer n'importe quelle arme
connue de 'homme, grice 4 leurs pattes griffues et préhensiles. En
combat rapproché ils peuvent simultanément mordre et utiliser des

armes. Un des sorts'les plus courants dont disposent les Hommes
Serpents, leur permet de prendre I'apparence d'un humain normal et
ainsi de Sintégrer dans la société sans étre remarqués.

Caractéristiques Moyennes

FOR  3D6 101

CON  3D6 1011

TAL  3D6 1011

INT  3D6+6 1617

POU  26+6 13

DEX 6+6 13

PVIE 1011

Déplacement

A At.%  Dommages

Morsure 3% 1D8 + poison de toxicité égale 3
la CON de I'Homme Serpent

Ame 3% Selon I'arme

Armures : 1 point d'écailles.

Sorts : Tom Homme Serpent vivant a notre époque connait au moins
2D6 soi

SAN : Il ne coite 1D§ points de SAN, que si I'on voit un Homme
Serpent sous sa véritable apparence et si 'on manque son jet de SAN.

Polypes Volants (Race Indépendante Supérieure)

Description : « Une race trés ancienne d'horribles entités semblables &
des polypes... Elles n'étaient pas entiérement matérielles et bien que
dépourvues dailes, elles se déplagaient aisément dans ['air.. Elles
possédaient une terifiante plastcité ainsi que le powoir de se rendre
invisibles pendant un certain laps de temps... D'éiranges sifflements et
de colossles empreintescomposées de cing marques circulaires
semblaient leur ére associés. » (« Dans [abime di temps » par
H.P. Lovecraft)

Notes : Cette race innommable est venue sur Terre il y a six cents
millions d'années pour se repaitre des animaux qui la peuplaicnt
alors. Elle construisit des cités de basalte avec de hautes tours sans.
fenétre et habita également sur trois autres planétes du systéme
solaire. Sur notre planéte, elle fut combattue par la Grande Race de
Yith et fut contrainte a se retirer dans les abimes souterrains. Mais,
vers la fin du Crétacé il y a de cela 70 millions d’années, les Polypes
s "évaderent de leurs geéles et exterminérent la Grande Race. Depuis,

a quelles ils semblent avoir
pris goit, tuant sans merci les étres quil leur adviendrait de
rencontrer. Les voies d’accés menant a leurs repaires se trouvent pour
T plupart au sein d’antiques ruines, 12 o Fon peut trouver de grands
puits scellés par des dalles de pierre. Clest dans ces puits que
demeurent les Polypes.

Tis ont le pouvoir dutiliser la puissance du vent au combat,
comme 4 la guerre, et cela de trois facons. La premitre consiste &
attaquer directement I'adversaire. Le souffle-destructeur d'un Polype
a une portée de 20 métres. Quiconque se trouve dans une zone de
10 métres de diamétre (ayant la forme d'un cylindre émanant du
Polype) est affecté. Une telle attaque cause des dégats équivalents au
bonus de dommages de la créature, soit SD6 dans la plupart des cas.
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Le soufle peut avoir une portée supérieure & 20 mtres, mais cause
1D6 points de dommages en moins par multiple de la portée de base.
Les victimes du souffle-destructeur sont littéralement écorchées par
sa violence, leur peau se desséche, est bralée par le vent et elles sont
Projetées en arriére sur autant de métres qu'lles subissent de points
de dommages.

Exemple : Un Polype ayant un bonus aux dommages de 5D6 utlise
son souffle a Penconire d'une patrouille de soldats disséminés sur une
route. Les soldats se trouvant & moins de 20 metres de la créature et
dans une zone de dix métres de diamere prennent chacun D6 points
de dommages. Ceu qui se trouvent entre 21 et 40 métres du monsire ne
subissent que 4D6 points de dégds, cewx qui sont d plus de 40 métres et
& moins de 60 métres prennent 3D6 points de dommages, etc. Les
soldats se trouvant a plus de 100 métres du Polype ne sont pas blessés
par son souffle, mais peuvent perdre leurs casques ou quelques-unes de
leurs affaires qui leur sont arrachées par la rafale de vent quils
ressentent.

Un Polype peut également utiliser son souffle pour capturer ses.
proies. Ce mode d'attaque est le plus mystérieux de tous, il a une
portée de 1000 mtres (1 km). Le souffle peut de cette manicre
contourner des coins de murs et s'étendre au travers de couloirs
sinueux. Bien quil ait pour origine le Polype, il produit un effet de
succion sur sa victime et ralentit sa fuite. Il lui faut résister sur la
Table de Résistance avec sa FOR contre la moitié du POU du
monstre, 4 chaque tour. Si elle y parvient, elle peut se déplacer
normalement, sinon, elle ne peut pas avancer. Si la victime se trouve
amoins de 200 métres du Polype, elle doit résister a l'intégralité du
POU de celuici. Si ce type dattaque est employé & l'encontre de
plusieurs cibles en méme temps, il faut que celles-ci se trouvent &
moins de trente métres I'une de Iautre et chacune bénéficie d'un
bonus de 05 % pour résister au souffle du Polype par cible au-dela de
la premiére. Le monstre a aussi la possibilité de ne pas attaguer
certains adversaires afin de mieux pouvoir en affecter d'autres. Le
Polype peut se déplacer a pleine vitesse lorsqu'il utilse cette tactique,
aussi s'en servira-t-il pour poursuive ses proies en les ralentissant.

Exemple : Un Polype ayant 14 en POU essaie de capturer Harvey
et ses quatre serviteurs. Harvey a une FOR de 4 et ses serviteurs ont
tous 9 points dans cette caraciéristique (quelle coincidence...). 1is se
trouvent a plus de 200 métres de la créature et doivent donc résister a la
moitié de son POU, soit 7. Sept opposé 9 sur la Table de Résistance
donne 60 % de chances aux serviteurs de résister au souffle, alors
qu'Harvey, avec sa FOR de 4 n'aura que 35 % de chances. Cependant,
comme le Polype s'attaque a cing personnes au liew d'une seule,
chacune recevra un bonus de 05 % par cible au-dela de la premiére,
soit 20 %, les serviteurs résistent donc & 80 % et Harvey a 55 %. Cela
n'étant pas a avantage du monstre qui s'approche d'eux aussi vite qu'il
le peut, il décide de choisir, au hasard (puisqu'il ne connait pas les
FOR de ses adversaires), 2 victimes. Comme il s'agit de serviteurs,
chacune aura 65 % (60 + 5 par cible supplémentaire) de chances de
pouvair se déplacer normalement, mais il leur faut faire des jets de
pourcentage @ chague round.

La derniére méthode d'utilisation du vent par les Polypes consiste
2 conjuguer les efforts de plusieurs d'entre eux pour créer une
tempéte. Un Polype pourra ainsi générer un vent ayant une vitesse de
1 kvh par point de POU quil possede et qui perdra 10 km/h de
vitesse tous les 200 metres qu'il aura parcouru. Ces tempétes pourront
affecter de vastes zones pouvant faire jusqu'a plusieurs dizaines de
kilometres carré.

Exemple : Douze Polypes Volants ayant un POU combiné de 198
se sont réunis pour détruire un hameau australien. Ils peuvent créer un
vent de 198 kmlh, mais comme ils se trouvent d trois cents metres de la
peiite agglomération, cette puissance sera réduite de 15 kmih. Peu
importe, des rafales de 183 kn/h sont dignes d'un bon ouragan et
suffiront certainement @ détruire le hameau.

Chague mode d'utilisation du vent cotite un Point de Magie par
tour 4 un Polype.

Un Polype peut se rendre invisible & volonté (cela lui cotite un
Point de Magie par tour), mais peut toujours étre localisé grace au
son fliité et nauséeux qui accompagne les étres de cette race en toute
circonstance. Lorsquils sont invisibles cependant, ces monstres sont
beaucoup plus diffciles 2 blesser avec une arme. Leurs adversaires
doivent réussir un jet en Ecouter avant de pouvoir les attaquer. De
plus, ils doivent soustraire 50 % de chances A leur compétence
normale avec l'arme qu'ls emploient. Ainsi, un tireur d'élite ayant
90 % de chances datteindre sa cible, n’aura plus que 40 % de
chances de toucher un Polype invisible, et encore, uniquement s'il est
parvenu & Ecouter avec stccés en début de round. Méme lorsqu'ils
sont visibles, les Polypes changent constamment de forme et on ne
it jamais que les entrevoir. Auss, il faut soustraire leur POU des
chances que I'on a de les toucher avec une arme. Dans le cas d'un
Polype ayant 17 points de POU, cela signifie que tout adversaire doit
retirer 17 % de sa compétence avec Parme quil emploie. Lorsqu'un
Polype est invisible, il ne peut pas se battre physiquement en utiisant
ses tentacules, mais il peut se servir de son souffle ou lancer des sorts.

Les Polypes créent et dissolvent continucllement des tentacules
selon leur désir. A chaque round, il faut effectuer un jet de 2D6 afin
de déterminer de combien de tentacules ils se servent. Ceux-ci
causent toujours 1D10 points de dommages. Du fait de la nature
quasi immatérielle de ces étres, leurs tentacules ne sont absolument
pas affectés par la présence d'une armure et diminuent directement
les Points de Vie de leurs victimes. Les blessures ainsi causées ont
Iapparence d'une dessiccation locale des tissus.

Caractéristiques Moyennes
FOR  4D6+36 50

CON  26+18 25

TAI  4D6+36 S0

INT  4D6 14

POU  3D6+6 1617

DEX 26+6 I

Pt Vie 38
Déplacement 812 en volant

Bonus aux Dommages 5D, mais sculement
pour caleuler les
dommages causés par

le souffle-destructeur

Att. %

Dommages
8% D10

Arm
‘Tentacule

Armure : 4 points de blindage plus le pouvoir d'invisibilité (voir plus
haut). De plus, comme leurs corps sont constitués de matiére
extra-terrestre, ils ne prennent que les dommages minimums des
armes physiques. Ainsi un pistolet faisant normalement 2D6 + 3
points dg,dégits, en fera que 5 4 un Polype (ce qui sera encore
Hiinge Jes 3 points de blindage) et 8 en cas d’empalement. Des
armes enchantées, la chaleur et I'électricité provoquent des dom-
mages normaux.

Sorts : Pour déterminer si un Polype connait des sorts, il suffit
deffectuer un jet d'1D20. i le résultat est inférieur ou égal a 'INT du
‘monstre, celui-ci connait autant de sorts que le nombre indiqué par le
dé. Sinon, il n'en connait aucun.

SAN : Voir un Polype Volant codite 1D20 points de SAN si F'on
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‘mangque son jet de SAN et 1D3 points de cette méme caractéristique
si on le réussit.

Profonds (Race Inférieure De Serviteurs)

Description : « Ils étaient de couleur verdtre et avaient le ventre blanc.
Leur peau semblait luisante et lisse, mais leur échine se hérissait
décailles. Leur corps vaguement anthropoide se terminait par une téte
de poisson aux yeux saillants toujours ouverts. Sur le c6ré de leur cou
s'ouvraient des ouies palpitantes et leur longues pattes étaient palmées.
Is avangaient par bonds irréguliers, tantdt sur deux pattes, tantot sur
quatre... Leur voix coassante.... avait toutes les nuances d'expression
dont leur visage était dépourv... C'étaient les poissons-grenouilles qui
ornaient le bijou maudit — bien vivants, immondes et abominables. »
(« Le Cauchemar d'Innsmouth » par H.P. Lovecraft

Notes : Les Profonds (que 'on appelle également parfois Ceux des
Profondeurs) forment une race amphibie dont la fonction principale
st de servir Cthulhu et deus étres connus sous les noms de Pére
Dagon et Mére Hydra. Certains hommes adorent les Profonds car is
sont capables de s accoupler avec les humains —or, les Profonds sont
éternels, & moins détre tués, et les créatures hybrides isues de leurs

de devenir graduellement de plus en plus laids et répugnants. Puis
brusquement, en I'espace de quelques mois, une monstrueuse
transformation se produit qui e fai des Profonds. Cette mutation s
produit généralement a un dge de 1D20 + 20 ans, mais des individus
e possédant que tés peu de sang de Profond, peuvent trés bien nc a
subir qua un dge plus avancé et parfois de fagon moins compléte.

Les Profonds entrent souvent en contact avec les hommes et
possédent de nombreuses cités sous-marines. Ils ne vivent que dans
Teau salée et sont inconnus dans les régions od il 'y a que de I'eau
douce. Il semblerait qu'ils aient un monstrueux désir de produire des
hybrides homme/Profond ; cela tient peut-étre a leur cycle de
reproduction sur le compte duquel on connait trés peu de choses.

Caractéristiques Moyennes
FOR 4D6 14

CON  3D6 10-11
TAL 3D6 + 6 16-17
INT 2D6 + 6 13

POU  3D6 10-11
DEX  3D6 10-11
PtVie 13-14

Déplacement §/10 en nageant

progéniture de leurs adeptes. Ces « métis » habitent le plus souvent  Arme Att. % Dommages
dans de petits villages cotiers. Ceux-ci commencent en principe leur ~ Patte 25% 1D6 + 1D4
existence sous forme d'enfants humains d’apparence normale avant  Trident 5% 1D6 + 1+ 1D4 *
° TYPI
Fiche de Monstre essmusm
ARMURE o .
POINTS DE VIE 1 2 3 4 5
POINTS DE MAGIE 1.2 3 6 9 10 11 12 13 14
FOR PoU 4 5 6 7 8 9 10 11 15 16 17 18 19 20 21 22 23
CON ... DEX 12 13 14 15 16 17 18 19 24 25 26 27 28 29 30 31 32
Al APP. 20 21 22 23 24 25 26 27 33 34 35 36 37 38 39 40 41
INT (EDU ) 28 29 30 31 32 33 34 35 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59
Déplacement. Arme 60 61 62 63 64 65 66 67 68
M. % Par. %. 69 70 71 72 73 74 75 76 77
SORT ET EQUIPEMENT Dommages. P.V. 78 79 80 81 82 8 84 8 86
Ame 87 8 8 90 91 92 93 94 96
MY i Par. % 97 98 99 100 101 102 103 104 105
Dommages Y. 106 107 108 109 110 111 112 113 114
15 116 117 118 119 120 121 122 123
Arme 124 125 126 127 128 129 130 131 132
Att. % Par.%.. 133 134 135 136 137 138 139 140 141
Dommages. PV.. 142 143 144 145 146 147 148 149 150

Uisez cete Fiche de Monstre pour toujours avoir d votre disposition ls caractéristiques e les
Clhudha » detous

"Photocopic; auorisées pour usage personnel seulement

wires informatins concernant les monsires i Mythe au cours d'une parte de « L'Appel de
. Sile isuffira d' p X
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* Le trident peut empaler et sert & Foccasion d’arme de jet.
Armure : 1 point de peau écailleuse.

Sorts : Des Profonds ayant au moins 14 en POU connaissent un
minimum d'1D4 sorts, choisis par le Gardien.

SAN : Voir un Profond ne coite 1D6 points de SAN que si Fon
manque son jet de S,

Serviteurs Des Autres Dieux
(Race Supérieure de Serviteurs)

Description : Ces créatures sont des étres amorphes qui progressent
en rampant et en roulant sur eux-mémes. D’apparence, ils rappellent
4 la fois des crapauds, des calmars et des pieuvres. Du fait qu'ils
changent sans arrét de formes, il est difficile de leur trouver des
caractéristiques spécifiques.

Notes : Les Serviteurs des Dieux Extérieurs accompagneront leurs
maitres selon les besoins. s sont les flitistes démoniaques qui tissent
les mélopées sur lesquelles dansent les seigneurs. Parfois, il leur
arrive de jouer, pour les adeptes d'un culte ou d'un autre, des hymaes
ou des mélodics destinées & invoquer de nombreux étres.

A chaque round, un Serviteur peut attaquer avec 2D3 tentacules.
Chague tentacule cause des dommages égaux 2 deu fois le bonus de
dommage de la créature (1D6 points e dommages au minimum).

Caractéristiques Moyennes
FOR  4D6 1

CON  3D6 +6 16-17
TAI 4D6 + 6 20

INT 5D6 17-18
POU  2D6 + 12 19

DEX  3D6+6 16-17

Pt Vie 18-

Déplacement

Arme Att. % Dommages
‘Tentacule 5% 2D6

Armure : Aucune, mais les armes normales ne peuvent pas les
blesser. Par contre, les armes magiques leur font des dommages
normaux. De plus, un Serviteur peut régénérer 3 points de dommages
par round et cela jusqu sa mort.

Sorts : Tous les serviteurs connaissent au moins 1D10 sorts. Sans
compter qu'ils sont capables d'invoquer au minimum un type d'étre
en jouant de leur flite. Ainsi, un Serviteur a le pouvoir d’appeler
2D6-6 types différents de créatures (1 type au moins). L’étre invoqué
fait son apparition 1D3 + 1 rounds aprés qu'il ait commencé & jouer.
11 peut trés bien s'agir d’une divinité. Les créatures ainsi appelées s'en
vont lorsquelles sont chassées par le serviteur ou 2D6 rounds aprés
que celui-i soit mort. Sl s'agit d’une divinité, elle ne se retire que
selon son bon plaisir. Invoquer un étre coite un Point de Magie au
Serviteur et un point supplémentaire tous les cing rounds pendant
lesquels Iétre reste. Chaque invocation ne fait venir qu'un seul étre.

SAN : Voir un Serviteur cofite 1D10 points de SAN si 'on rate son jet
de SAN et 1 point si on le réussit.

(Race Inférieure De Serviteurs)
Description : « Ce n'était ni des oiseaus, ni des chauves-souris, comme
alleurs sur la Terre.... car ces formes éiaient plus grosses qu'un
éléphant et avaient une téte de cheval... L'oiseau Shantak, au lieu de
plumes, est couvert d’cailles et ces écailles sont trés glissantes.» (« A la
recherche de Kadath » par H.P. Lovecraft)

Notes : Les Shantaks michent dans des trous caverneux et leurs ailes
sont incrustées de givre et de salpétre. Ils sont toujours décrits comme
étant bruyants et répugnants. Ils sont employés comme monture par
de nombreux serviteurs des Autres Dieux. IIs ont une peur extréme
des Choses de la Nuit et fuient toujours le combat avec elles. Les
Shantaks peuvent voler au travers de Pespace et sont réputés avoir
emmené un jour un cavalier imprudent jusqu’au trone d’Azathoth.

Caractéristques Moyennes
FOR  4D6+20 3

CON 26+6 13

TAL  4D6+36 50

INT  1D6 34

POU  3D6 1011

DEX 6+3 10

Pt Vie

Déplacement 630 en volant
Arme A%  Dommages
Morsure 5% 1D6 + 4D6

Armure : 9 points de cuir.
Sorts : Aucun.

SAN : Voir un Shantak ne codte 1D6 points de SAN que si lon ne
réusit pas son jet de SAN.

(Race de )

Description : « La colonne plastique d'iridescence noire et fétide se
répandait derriére nous & une allure de plus en plus rapide, poussant
devant elle des volutes de brume pile. Cette chose effroyable,
indescriptible, plus vaste quaucun train souterrain, conglomérat de
bulles protoplasmiques légérement phosphorescentes, sur lequel des
millirs d'yeux provisoires apparaissaient et disparaissaient comme des
pustules de lumiere verdtre, se ruait vers nous en écrasant les
‘pingouins terrfiés sur le sol que le passage de ses semblables avait
débarrassé de toute trace de poussiére. A nouveau retentit le cri
surnaturel : « Tekeli-li ! Tekeli-li ! » Et nous nous rappeldmes alors
queles Shoggoths... ne possédaient pas d'autres voix que celles de leurs
‘maitres disparus »(« Les Montagnes Hallucinées » par H.P. Love-
craft).

Notes : Les Shoggoths sont parmi les plus horribles des monstres de
Lovecraft. Abdul Alhazred (Abd al-Azrad) lui-méme, tenta désespé-
rément de prétendre qu'il n'en existait aucun sur notre Terre, sauf
dans les réves des déments. Les Shoggoths font souvent office de
serviteurs pour des races telles que les Profonds et sont amphibies. Ce
sont des serviteurs ascibles, au micux, devenant toujours de plus en
plus intelligents, de plus en plus rebelles et ayant tendance 4 imiter
leurs matres. s étruisirent leurs créateurs, les Anciens, au cours
dune rébellion et peuvent iquer entre eux de d
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‘maniéres, selon les souhaits de leurs maitres du moment, car ils
peuvent  volonté modifier leur forme et donner ainsi naissance a des
organes appropriés au mode d'expression désiré.

Un Shoggoth typique ressemble aproximativement 3 une sphére
de S métres de diamétre. En combat, il peut aspirer toute personne se
trouvant dans une zone recouvrant un diamétre similaire, si celle-ci ne
parvient pas a résister avec sa FOR 4 celle du Shoggoth (jet sur la
Table de Résistance). Si ce dernier s'attaque & plusieurs adversaires
en méme temps, il doit fractionner sa FOR entre ces différentes
cibles. Un individu emprisonné par la masse noire d'un de ces
monstres ne peut lutter contre celui-ci qu'au cours des rounds ot il est
parvenu 4 obtenir un résultat inférieur ou égal 4 sa propre FOR avec
un jet de pourcentage. A chaque round, une victime ainsi aspirée s
voit infliger des dommages équivalents au bonus aux dommages du
Shoggoth qui I'a absorbée, cela représentant les blessures subies par
écrasement, ruptures des membres, etc. A noter qu'un Shoggoth peut
trés bien étre plus grand, ou méme plus petit, que celui qui est
présenté ici.

Caractéristiques Moyennes

FOR 18D6 63

CON  12D6 42

TAI 24D6 8

INT 2D6 7

POU 3D 10-11

DEX 1D6 34

Pt Vie 63

Déplacement 10 en roulant
sur lui-méme.

it % Dommages
Ecrasement 100 % 8D6

Armure : Bien quils ne disposent pas d’armure naturelle, les
Shoggoths possédent un corps trés résistant. Le feu et les attaques
électriques ne leur font que la moitié des dommages normaus et les
armes physiques, comme les armes & feu, ne leur causent jamais
qu'un seul point de dommages quel que soit le résultat des dés pour
les dégts et quil Sagisse d'un empalement ou non. Enfin, les
Shoggoths régénerent deux points de vie par round et cela jusqu’a ce
quils meurent.

Sorts : Aucun, en principe.

SAN : Voir un Shoggoth fait perdre 1D20 points de SAN si l'on ne
réussit pas son jet de SAN et 1D6 points de SAN dans le cas
contraire.

Shub-Niggurath, La Chévre Noire des Bois au Mille Chevreaux
(Dieu Extérieur)

Description : Jamais Shub-Niggurath n'a été rencontrée en personne
dans les nouvelles de H.P. Lovecraft, bien qu'il lui soit souvent fait
référence au cours de rituels et dans certaines invocations. On présume
quil s'agit d'une sorte de divinité perverse de la fertlité.

Dans une des rares descriptions qui ait été faite delle,
Shub-Niggurath est décrite comme une énorme masse nuageuse en
ébulltion répandant une odeur de putréfaction. 1l est probable que
des extensions brumeuses de cette masse peuvent se matérialiser afin
de former d'horribles organes : tentacules noirs et souples, gueules

dégoitantes de bave ou petites pattes difformes terminées par des
sabols noirs.

Culte ; Le culte de Shub-Niggurath est assez répandu et est peut-étre
associé 4 certaines pratiques druidiques. Les adorateurs de cette
ivinité, comme ceux de Cthulhu, forment trés souvent des sectes ou
des congrégations, ce qui les différencient de ceux vouant leur foi &
Yog-Sothoth ou 4 Azathoth.

Les adeptes de Shub-Niggurath, en plus des habituell
faites par ce genre de créature, regoivent parfois de la Chévre Noire
Tun de ses petits afin quiil leur serve d'aide, de serviteur ou de mitre.
Bien quelle ne soit pas une déesse de la sorcellerie, nombre de sectes
diaboliques des confins de la jungle et des marécages adorent
Shub-Niggurath afin d’acquérir des pouvoirs sur les horreurs qui
rodent dans la nature,

Notes : Souvent, Shub-Niggurath n'est invoquée que pour qu'elle
puisse accepter un sacrifice et dés son apparition elle attague toute
personne qui ne lui est pas dévouée. Un étre connaissant son sort
dinvocation (voir chapitre VI) peut la congédier et il st possible de
Ia blesser suffisamment (145 points de dommages) pour la forcer 4
s'en aller.

Shub-Niggurath posséde des douzaines de tentacules mais ne peut
wen utiliser qu'un seul par victime 2 chaque round. Si la victime est
saisie par le tentacule, celui-ci 'aménera & I'une des nombreuses
bouches de la déesse afin qu'elle puisse lui sucer ses fluides corporels.
La morsure de Shub-Niggurath fait perdre 1D6 points de FOR 2 sa
victime a chaque round. Les effets de la morsure sont permanents et
définitifs. De plus, la proie malheureuse ne peut rien faire dautre que
se tordre de douleur alors que la Chévre Noire aspire son sang et ses
fluides.

Lorsquelle combat contre une autre divinité ou une créature
puissante Shub-Niggurath attaque chaque adversaire avec un seul de
ses tentacule, mais lorsque celui-ci a atteint sa cible, il s'y accroche et
un second tentacule est employé & I'encontre du méme adversaire,
puis un troisiéme, etc. Chaque attaque réussic permet 3 une nouvelle
bouche d'aspirer la FOR de la gigantesaue victime.

Shub-Niggurath peut piétiner fout étre n'ayant pas une TAI su-
périeure & 60 et qui se trouve sur son passage, dont la largeur est de
10 & 20 métres.

Caractéristiques :
FOR K
CON 170
TAL 120
INT 21
POU 70
DEX

Pt Vie

14
Déplacement 15

Arme At % Dommages
‘Tentacule 100 % Attrape une victime
Piétinement 75 % 1

Morsure Automatique  1D6 points de FOR/round

Armure : Shub-Niggurath n'a pas d'armure, mais la brume graisseuse
qui lui tient lieu de corps est immunisée contre toutes les armes
physiques. Cependant, le feu, I'électicité et les armes magiques lui
causent des dommages normaux. Ses tentacules visqueux et ses
émanations gluantes peuvent se reformer, ce qui lui permet de
récupérer des Points de Vie au prix de 1 Points de Magie pour 2 points
régénérés.

Sorts : Shub-Niggurath connait tous les sorts ayant trait aux Autres
Dieux ainsi que Création de Portail, Malédiction d'Azathoth et le
Signe de Voor.
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SAN : Tout témoin d'une apparition de Shub-Niggurath perd 1D100
points de SAN s'il mangue son jet de SAN et 1D10 points de SAN sl
e réussit

Shudde M’ell, Le Fouisseur d’en Bas
(Grand Ancien)

Description : Shudde Mell, est e seigneur des Chthoniens et il est
apparemment le plus grand et le plus méchant de sa race. Il ressemble
a un Chthonien aux proportions gigantesques.

Caltes : Shudde Mell, tout comme les Chthoniens, ne fait pas Pobjet
dunc adoration intensive bien que cela ait put étre le cas au cours de
Ia préhistoire ou pour certaines tribus aborigénes de Nouvelle-
Guinée. Il existe des rumeurs disant que certains druides avaient vous
leur foi aux Chthoniens (et par leur intermeédiaire 2 Shudde Meell

lui-méme) et que les races des constructeurs de G'harne Ihonoraient -

peut-étre. Il ne semble pas qu'il existe encore aujourd'hui des sectes
@uvrant pour ce Grand Ancien.

Notes : Shudde M’ell peut, de lui-méme, créer un tremblement de
terre d’une amplitude de 3,5 sur I'échelle de Richter en tout endroit
situé 2 moins de 800 metres de lui. Comme la plupart du temps il
travaille en conjonction avec d’autres Chthoniens, i lui est possible
dengendrer de bien plus puissantes secousses sismiques. Un tel
séisme aura une amplitude de 2D6 sur 'échelle de Richter. Si Shudde
Meell passe 4 Pattaque en personne, cela ressemble beaucoup 2 un
assaut normal de Chthoniens. Un vaste trou s'ouvre dans le sol d'olt
émanent de terribles psalmodies et des bruits de sanglots et de
succion. Toute chose se trouvant au-dessus de ce trou, qui fait
toujours au moins 1D10 + 10 métres de diamdtre, est aspirée et
détruite. Des Chthoniens se déversent ensuite de 'ouverture et
Shattaquent aux survivants. Seuls une centaine de points de dom-
‘mages, infligés par quelque moyen que ce soit peuvent faire fuir
Shudde Meell.

Caractéristiques

FOR 90

CON

TAI 120

INT 20

POU 35

DEX 15

Pt Vie 1

Déplacement 872 en creneant des galeries.

Arme Att.%  Dommages

Tentacule  100%  6D6 plus 1D6 points de
CON aspirés par tentacule

Ecrasement 90 % 12D6 2 toute personne se

trouvant dans un rayon
de 12 métres

Armure : 8 points de peau, plus 5 points de dommages régénérés A
chaque round.

Sorts : Tous les sorts concernant les entités inférieures liées aux
Grands Anciens.

SAN : Voir Shudde Mell fait perdre 1D20 points de SAN si 'on rate
son jet de SAN et 1D3 points si on le réussit.

Sombres Rejetons de Shub-Niggurath
(Race Supérieure De Serviteurs)

Description : Ces étres sont d'énormes masses mouvantes formées de
noirs tentacules visqueux et enchevétrés. Ca et I3, & la surface de ces
choses, s'ouvrent des bouchent sans Iévres d'od suinte de la bave
verte. Sous ces créatures, des tentacules terminés de sabots noirs
servent aux déplacements. Ces monstres ressemblent vaguement, en
ombres chinoises, a des arbres (le « tronc » étant formé des courts
tentacules qui leur servent & marcher, leur partie supérieure
tentaculaire ressemblant aux branches d’un arbre). Is sentent la
tombe fraichement ouverte et peuvent faire de 4 2 7 métres de haut.

Notes : Ces étres sont les « chevreaux » cités dans le titre attribué &
‘Shub-Niggurath : « La Chévre Noire des Bois aux Mille Chevreaux ».
Tls sont trés proches de cette divinité et ne peuvent étre rencontrés
que dans les régions o celle-ci fait I'objet d'un culte bien implanté.
Iis font office de mandataires de Shub-Niggurath en acceptant les
sacrifices offerts 4 cette derniére et en tenant lieu d'idoles a ses
fideles. Iis tentent de tuer toutes les personnes n’adorant pas leur
« Mére » quils peuvent rencontrer, ce qui se produit, heureusement,
trés rarement.

Chaque Rejeton dispose de quatre tentacules principaux qui lui
servent a se battre. Ceux-ci peuvent frapper tous ensemble, i tel est
le souhait du monstre. Un personnage atteint par un de ces
tentacules, est amené 2 portée d'une des bouches-sugoir du Chevreau
et commence & perdre 1D3 points de FOR par round. Cette perte est
permanente et définitive, les points de FOR perdus ne peuvent jamais
étre restaurés. Alors qu'elle est en train de se faire dévitaliser, la
victime ne peut rien faire d'autre que se débattre inefficacement et

urler.

Caractéistiques Moyennes
FOR 4D6 + 30 44

CON  3D6+6  16-17

TAL  4D6+30 44

INT 4D6 14

POU  5D6 17-18

DEX 3D6+6  16-17

PVie 3031
Déplacement 8

Arme At%  Dommages
Tentacule 80 % 4D6 + absorbtion de FOR

Armure : Aucune, mais les Rejetons étant constitués de matiére non
terrestre, toutes les armes & feu ne leur causent jamais plus d'1 point
de dommages (2 points en cas d’empalement). Les fusils de chasse
constituent pourtant des exceptions a cette régle, ils causent le
‘minimum de dégits possible soit 2 points pour un modele léger et 4
points pour un engin pouvant faire normalement 4D6 points de
dégits. Les armes blanches font des dommages normaux.

Sorts : Tout Rejeton connait un nombre e sorts égal & la moitié de
ses points d'INT. Arrondir & l'unité inférieure.

Compétences : Discrétion 60 %, S Cacher Dans Les Bois 80 %.
SAN : Voir Pun des Chevreaux de Shub-Niggurath coite 2 observa-

teur malchanceus 1D20 points de SAN. Mais méme s il réussit son jet
de SAN, il perdra 1D3 points de cette caractéristique.

— 57—



Tsathogghua (Grand Ancien)

Description : Tsathogghua réside dans le golfe noir de N'Kai, endroit
ol arriva la premiére fois sur Terre en provenance de Saturne. Bien
quiil soit quand méme redoutable, c'est une des créatures les moins
malveillantes du Mythe de Cthulhu.

Tsathogghua est représenté le plus souvent avec un corps bouffi
couvert de fourrure, une téte de crapaud et des oreilles de
chauve-souris. Sa bnuclle est grande ouverte et ses yeux 2 moitié clos,
comme s'il soms

T est dit egalemenl quiil peut changer de forme 2 volonté.

Culte : Tsathogghua fut adoré dans les temps anciens par des
sous-hommes & fourrure et plus tard par des magiciens et des sorcirs.
Tia fait don de sortiléges et de portes spaiales magiques a ses fidéles

Tsathogghua est servi par une race d'entités connues, faute d'un
nom plus adapté, comme étant ses Larves Amorphes. Elles vivent
dans les temples de N'Kai.

Notes : Lorsque Tsathogghua est renconte, il faut vériie sl est
affamé ou s'il vient juste de recevoir un sacrifice. 11 y a 50 % de
chances pour chacune de ces possibilités, mais le Gardien peut trés
bien préférer effectuer un jet sous la Chance de ITnvestigateur qui en
est e plus dépourvu. Si Tsathogghua na pas faim, il ignore les
‘personnages et fait semblant de dormir. il est affame, il se saisit dun
personnage & chaque round, Pattire 2 lui et lui fait perdre un point
dans chacune de ses caractéristiques pendant chaque round qui suit et
cela jusqua ce quil soit chassé. La victime connait d'atroces
souffrances brilée par de I'acide, du vitriol coulant dans ses veines et
son corps st déchiqueté. 11 ui faut faire un séjour a hopital avant de
pouvoir reparti & [aventure. Chaque mois de soin rend un point &
chacune de ses caractéristiques.

Tathogghua ne fait retraite que il  subi 75 points de dommages
ou plus.

Caractéristques :
FOR E
CON 10
TAI

INT 30
POU 35
DEX 7
PVie

75
Déplacement 24

Arme At.%  Dommages

Tentacule  100%  saisi la victime

«Morsure > Automatique 1 point par
caractéristique
et par round

Armure : Tl est certain qu'aucune arme utilisant Pénergie cinétique
n'a une véritable chance de blesser Tsathogghua. Les coupures et les
trous infligés a son corps se referment rapidement et se régénérent &
la cadence de 30 points de dommages par round. Le feu, [électricité
et les autres types d’attaques de ce genre ont une efficacité normale 2
Tencontre de ce dieu monstrueux.

Sorts : Tsathogghua peut invoquer toutes les races inférieures du
Miythe de Cthulhu, 3 Pexception des Maigres Bétes de la Nuit, et il lui
est possible de contacter tous les Dieux Supéricurs.

SAN : Voir Tsathogghua ne cotite 1D10 points de SAN que si F'on
manque son et de SAN.

Vagabonds Dimensionnels
(Race Indépendante Inférieure)

tion : « Avangant vers lui dans le noir, il y avait une forme
noire géante, abominable qui n'était pas complétement un singe, ni
complétement un insecte. Sa fourrure était liche sur sa charpente et
Lembryon de téte quil avaii, ruguews, a il mor, s balangai
comme ivre, d'un cdté @ lautre. Ses pattes de devant étaient tendues,
avec des serres largement écariées, et l'ensemble du corps était raidi
dans une attitude de méchanceté meurtriére malgré labsence d'expres-
sion de sa face. » (« L Horreur dans le Musée » par H.P. Lovecrait et
Hazel Heald)

Notes : On connait peu de chose sur le compte de ces étres, sinon leur
nom et la description qui a été faite d'une de leurs dépouilles. On
considére qu'il S'agit de créatures capables de se déplacer entre les
plans dexistence et les mondes de I'univers, ne passant que peu e
temps sur chaque plandte et vagabondant & linfini. s peuvent
changer de dimension spatio-temporelle 2 volonté, avec pour seuls
indices de leur départ, un léger frémissement des contours de leur
manifestation matérielle et la disparition progressive de cette
derniére. Cette transition leur codte 4 Points de Magie et dure un
round. Pendant cette phase, ils peuvent étre attaqués mais ne peuvent
pas répliquer. Iis sont, & Foccasion, les serviteurs de I'un ou Iautre
des Dieux Extérieurs ou méme des Grands Anciens.

Les Vagabonds peuvent emmener avee eux desétresou ds objets
lorsqu'ils s'en vont dans une autre dimension, 'ils se fixent
solidement & ceus-ci gréce a leurs serres et sils dépensent un Point de
Magie supplémentaire par 10 points de TAI que font ces choses. De
tels objets ou victimes ne sont jamais retrouvés.

Un Vagabond Dimensionnel peut faire usage de ses deux serres &
la fois au cours d'un round de combat, 2 la méme DEX.

Caractéristiques Moyennes
FOR  2D6 + 12
CON  3D6+6 16-17
TAI 2D6 + 12 19
INT 2D6 7
POU  3D6 10-11
DEX 3D6 10-11
18
Déplaoemenl 7
Arme Att.%  Dommages
Serre 30% 1D8 + 1D6

Armure : Les Vagabonds sont couverts d'un cuir épais qui leur donne
3 points de protection.

Sorts : Un vagabond ayant au moins 10 en INT connait un sort par
point d'INT au-dela de 9.

SAN : Voir un Vagabond Dimensionnel ne coiite 1D10 points de

SAN que si lon rate son jet de SAN, sinon cela 'a aucun effet sur
Péquilibre mental du personnage.

Vampires de Feu (Race Inférieure de Serviteurs)

Description : « Alors apparurent des milliers de minuscules points
lumineux... Ces myriades de points lumineux étaient des entités
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vivantes de flammes ! En effer, dés qu'elles touchaient quelque chose,
e feu y prenait » (« L' Habitant des Ténébres » par August Derleth.)

Notes : Les étres connus sous le nom de Vampires de Feu sont les
serviteurs ce Cthugha et résident, tout comme lui, dans les parages de
I'étoile Fomalhaut. Ils ne viennent sur Terre que s'ils ont été invoqués
ou pour accompagner leur seigneur et maite. Ils semblent étre une
forme intelligente de gaz ou de plasma, une idée qui s'intégre bien au
concept du Mythe.

Les Vampires de Feu combattent en touchant leurs adversaires et
peuvent mettre le feu aux objets inflammables. IIs causent des
briilures lorsqu'ils touchent des hommes. Pour déterminer I'étendue
des dommages provoqués par cette attaque, il faut opposer la CON
de la victime au résultat du jet de 2D6 sur la Table de Résistance. Sila
CON Pemporte, le personnage ne prend que la moitié des points de
dommages normaux, sinon, lintégralité des dégats lui est infligée.

Au cours de la méme attaque, le Vampire peut également tenter
de voler des Points de Magie a sa victime. Il en dérobe 1D10 points
il remporte une confrontation Points de Magie contre Points de
Magie sur la Table de Résistance. Sinon, il perd lui-méme 1 point.
Ainsi, 4 chaque attaque d'un Vampire de Feu il faut effectuer deux
lancers de dés, un pour déterminer les dommages dus 2 la chaleur et
un pour savoir si la victime perd des Points de Magie.

Les Points de Vie d’un Vampire de Feu sont déterminés en ne
tenant compte que de leur CON, leur TAI mayant aucun effet 4 ce
niveau la.

Carcristigues Moyennes
n aplce,

o
TAI
N os o
POU  26+6 13
DEX 3D6+6 1617
PVie 7
Déplacement 1

rme At.%  Dommages
Toucher 8% 2D6 par brilure,

plus absorbtion de
Points de Magie.

Armure : Aucune, mais les armes matérielle (y compris les balles) ne
peuvent pas les blesser. L'eau leur cause des dommages dans une
proportion de 1 point de dommages par deux ltres d'eau. Un
extincteur manuel ordinaire leur inflige 1D point de dommages &
chaque attaque réussie et un scau de sable 1D3 points. Les Vampires
de Feu détestent les voitures de pompers

Sorts : Les Vampires de Feu ayant 17 ou plus en POU connaissent au
moins 1D3 sorts.

SAN : Voir un Vampire de Feu n'a aucun effet sur la SAN.

(Race

Dcmnpnnn « Lentement, mais siirement, les contours de la Présence
Se révélerent d mes yeux  les contours injectés de sang de ce Vagabond
des Etoiles. C'était rouge et ruisselant ; une immensité de gelée
tremblotante et palpitante ; une tiche écarlate avec une myriade de
tentacules qui ondulaient et ondulaient. Il y avait des sugoirs au bout de
ces excroissances qui s'ouvraient et se refermaient avec une convoitise
de Goule... La chose était bouffie et obscéne ; une masse sans tée, sans
visage et sans yeux, dotée de I'appétit vorace et des serres titanesques
d'un monstre venu des étoiles. Le sang humain dont elle s'était repue
révélait la silhouette autremement invisible de cette chose. » (« Le
Vagabond des Etoiles » par Robert Bloch).

Notes : Ces répugnantes choses sont normalement invisibles, ne
signalant leur présence que par une sorte de ricanement de Goule.
Elles deviennent discernables aprés qu'elles se soient nourries car
leurs tissus sont imprégnés du sang dont ells e sont abreuvées. Elles
peuvent parfois étre « dressces » 2 obéir par un sorcier puissant ou
quelque crzalure puissante du méme ordre. Elles proviennent des fins
fonds de I'

En comba! 104 serres peuvent se saisir simultanément de leur
victime. Celle-ci est alors emportée, écrasée et vidée de son sang.
Aprés avoir été saisie par les serres du Vampire, si la proie n'est pas
encore morte la chose la mord et lui suce le sang 4 la cadence de 1D6
points de FOR par round. Si elle a déja cessé de vivre, le Vampire
agit de la méme fagon, mais cela n’a plus grande importance pour sa
victime.

Caractéristques Moyennes
FOR 4D6+12 26

CON We+6 13

TAI D6+12 26

INT 3D6 10-11

POU D6+12 1516

DEX D6+6 910

PVie 20

Déplacement 609 en volant

Arme At %  Dommages

Serres 0% 1D6 + 2D6
«Morsure » 80 % 1D6 plus absorbtion

de FOR (sang)

Armure : 4 points de cuir, plus Finvisibilité. Si un Investigateur essaic
datteindre un Vampire Stellaire en se fiant au bruit que produit
celui-ci pour se guider, ses chances de le toucher sont diminuées de
50 %. Ainsi, s'il a normalement 70 % de chances de toucher sa cible,
son pourcentage se trouve réduit 2 20 %. En combat rapproché,
PInvestigateur n'a que la moitié de ses chances normales de toucher
une telle créature, ses 70 % tombant 2 35 %. Les balles ne font que la
moitié de leurs dommages aux Vampires Stellaires, & cause de la
nature extra-terrestre des matériaux composant ces étres.

Aprés quiils se soient nourris, les Vampires Stellaires restent
visibles pendant 1D6 rounds, le temps que le sang absorbé soit
métabolisé en un liquide transparent. Au cours de cette période, ils
ne bénéficient donc pas des avantages de l'invisibilité.

Sorts : Si un Vampire Stellaire parvient & obtenir un score inférieur &
trois fois son INT avec les dés de pourcentage, il connait au moins
1D3 sorts.

SAN : Voir un Vampire Stellaire codte 1D10 points de SAN, 2 moins
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que Fon réussisse son et de SAN, dans ce cas on ne perd qu'un seul
point de SAN.

Y'golonac (Grand Ancien)

Description : Y'golonac est une créature boursouflée et incandescente
qui vit sous terre, dans de vastes ruines, derrire un mur de brique. II
est dit qu'il apparait lorsque son nom est Iu ou prononcé dans un liew
maléfique. Cest une divinité mineure, mais d'une extréme malveil-
lance.

Culte : Ygolonac est décrit dans les pages des Révélation de Glaaki,
un ouvrage d'occultisme. Son culte n'est pas trés répandu, mais il
essaic déire toujours plus adoré en entrant en contact avec des
individus particuliérement pervers et subtilement mauvais, afin d’en
faire ses Grands Prétres.

Notes : Y"golonac apparait le plus souvent sous la forme d'un homme
bouffi au tempérament névrosé. Lorsqu'une personne avilie par le
mal et le péché est contactée par Y'golonac, celui-ci prend possession
de son corps et de son espri. 11 lufest alors possible de changer de
forme  volonté, passant de Iapparence normale de individu
possédé a celle qui lui est propre : incandescente, sans téte, nue et
imposante avec des bouches humides s'ouvrant dans les paumes de
ses mains.

Si Y'golonac attaque une personne avec ses facultés psychiques,
celle-ci doit réussir un jet de pourcentage inférieur ou égal 2 S fois son
POU, si elle ne veut pas succomber 2 cet assaut. Si elle y succombe,
elle perd 1 point de POU et ’INT par round, jusqud ce que
Y'golonac ait 46 chassé ou jusqu'd ce que celui-i ait complétement
détruit son 4me et son esprit pour les remplacer par les siens.
Ygolonac bat en retraite lorsqu'il se fait infliger 75 points de
dommages ou plus d'une manitre ou d'une autre. En principe, ce
Grand Ancien ne peut s'attaquer qu'a des gens ayant conscience de
son existence, conscience qu'is ont pu acquérir en lisant, ne serait-ce
qu'une seule page des Révélations de Glaaki. Y golonac est doué pour
amener des personnes 4 lire des passages de cet ouvrage impie, sans
qu'elles s'en doutent.

S'il doit affronter plusieurs adversaires en combat, Y'golomac se
sert de ses bouches pour les dévorer et les détruire. Les dommages
causés par les morsures de cet étre ne guérissent pas de fagon naturelle,
les points de vie perdus le sont définitvement (es blessures purulentes
ne se referment, ni ne se cicatrisent jamais).

Caractéristiques :
FOR 2%
CON 125
TAI 2
INT 30
POU 2
DEX 14
PVie 7

Déplacement 10

Arme Ant. % Dormmages
Contact 100 % Perte dl point d'INT et

de POU par round d'attaque
Bouches 100% 1D4 points de dommages

incurables

Armure : Aucune..

Sorts : Y'golonac connait les sorts d'Invocation, de Controle et de
Contact.

SAN : Toute personne assistant 4 la_transformation d'un corps
humain en celui d'Y golonac doit réussi son jet de SAN i elle ne
veut pas perdre 1D2) poins de SAN. Elle perd de toute fagon 1
point, méme si son jet st réussi



Yig, Pére des Serpents (Grand Ancien)

Description : Yig est une divinité des Amériques, adorée principale-
ment par les habitants de ce continent et qui n'a jamais été décrite
avec précision. La célebre Malédiction de Yig entraine la folie et des
malformations chez les enfants.

Culte : Adoré surtout par les Amérindiens et les prétres vaudous, Yig
a peut-étre un lien de parenté avec Quetzacoatl, le serpent a plumes.
11 fait également Pobjet d’un culte chez le Peuple Serpent et ses
descendants. Ses adeptes bénéficient d'une certaine immunisation au
venin des reptiles, peuvent communiquer avec les serpents et
connaissent certains sorts et rituels magiques.

Notes : Toute manifestation de Yig est signalée par I'apparition d’une
multitude de serpents. En Amérique du Nord il s'agit surtout de
crotales, alors qu'en d’autres points du globe ce sont des vipéres et
des cobras, Si Yig désire la mort de quelquun qui I'a gravement
offensé, qu'il s'agisse de I'un de ses adeptes qui a trahi des secrets ou
d'un hérétique qui s'est attaqué a son culte, il envoie un serpent sacré
pour quiil tue le coupable,

Les serpents sacrés de Yig sont toujours d'énormes représentants
de leurs espéces avec une marque en forme de croissant de lune sur le
sommet de la téte, En Amérique, par exemple, ce sera un gros
serpent & sonnette d'un métre cinquante de long. Le reptile apparait
si soudainement, que la victime est toujours prise par surprise et
automatiquement mordue, a moins qu'elle ne parvienne a réagir avec
vivacité (en réussissant un jet « d'ldée »). Les rounds suivants, le
personnage doit alors Esquiver les attaques du serpent qui le suit dans
ses déplacements. Si quelquun est mordu par un serpent sacré de
Yig, aucune antitoxine ne peut le sauver. C'est un homme mort.

‘Au cours des rares occasions o il apparait en personne, Yig peut
ressembler 2 homme musclé 2 la peau écailleuse, dont la téte est soit
ophidienne, soit humaine. Il peut étre accomngn: par des légions de
repiles. 70 points de dommages ou plus Ie forcent a fuir

En combat 2 mains nues, Yig se saisit de ses adversaires avec ses
mains et leur écrase ainsi les membres, avant de tenter, au round
suivant, de les approcher de sa gueule pour les mordre (il y parvient
§'il réussit un jet FOR contre FOR sur la Table de Résistance).

Caractéristiques :
FO 30

R
CON 120
TAI 20
INT 20
POU 28
DEX 18
Vie

Arme Att.%  Dommages
Main 90 % 2D6
Morsure 95 % 1D8 + mort instantanée par

injection de venin

Armure : 6 points d'écailles. Des armes pouvant empaler ne lui font
des dommages que si elles parviennent & I'empaler effectivement, mais
dans ce cas elles font des dégats normaux sans que I'on ne tienne
compte de Parmure de ce Grand Ancien. S'l n'y a pas empalement,
elles rebondissent sur 14 carapace de Yig. Les armes contondantes et
tranchantes sont normalement efficaces, mais tout objet qui traverse
la peau écailleuse du Pére des Serpents prend 3D6 poinis de dom-
‘mages dus & I'effet corrosif du sang venimeux de cet étre.

Sorts : Yig dispose des sorts habituels d'Invocation, de Controle et de
Contact. En situation difficile, il aime tout particuliérement appeler
les Chthoniens 2 son aide.

SAN : Voir Yig sous sa véritable apparence ne coite 18 points de
SAN que si Ton rate son jet de SAN.

Yog-Sothoth, le Tout en Un (Dieu Extérieur)

Description : Yog-Sothoth demeure dans les interstices séparant les
plans d’existence composant notre univers. La, Yog-Sothoth apparait
comme un conglomérat de globes iridescents toujours fluctuants,
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s'interpénétrant et se brisant. Ce conglumeral est de grandes
dimensions, mais celles-ci peuvent varier. Ainsi, si un jour il parait
faire 100 métres de diamétre, une autre fois il peut étre dix fois plus
grand.

Les rapports que on peut établir entre l'apparence de Yog-
Sothoth et les soucoupes volantes sont évidents. Yog-Sothoth cherche
& pénétrer dans notre d)melmon afin de pouvoir se repaitre de la vie
qui Phabite, mais cela ne lui est possible qu'a certains moments.

‘Yog-Sothoth détient le pouvoir de voyager entre les plans pour se
rendre en n'importe quel endroit et & n'importe quelle époque. Tl est
Ie maitre de Iespace-temps et c'est pourquoi on I'appelle également :
«La Clé et la Porte ». Un autre de ses noms est Umr at Tawil (qui
devrait 'écrire en arabe correct Tavil at'Unr et qui signigie : « Celui
dont la vie est prolongée »).

Culte : Yog-Sothoth est surtout le dieu des magiciens et des sorciers.
11 accorde 4 ses adeptes le pouvoir de voyager au travers des
dimensions de 'espace-temps ou de plonger leur regard dans d'autres

plans d'existence au moyen de miroirs magiques. Il peut également
e & ses Vs 1y possibilité de commander a des monstres
provenant de mondes lointains.

En retour de ces présents, Yog-Sothoth demande & ce que la voie
Tui soit ouverte afin qu’l puisse quitter ses domaines pour venir piller
et ravager notre planéte.

Ceest en tant que Tawil at'Umr, « I'Ouvreur de Voies », que toute
personne désireuse 'acoéder  des épogues e des iux linains peut
sentretenir avec lui en toute sécurité. Mais méme s'il s'agit [2 de son
obté le moins maléfique, il existe toujours un risque que Tawil at Umr
souléve son voile et détruise ou rende fou ceus qui essaient de passer
un accord avec lui.

Notes : Yog:Sothoth peut voler au travers de Iatmosphére 2 des
Vitesses énormes pouvant surpasser celle du son.

'A chaque round de combat, il peut effleurer un personnage avec
ses sphres visqueuses et ui causer la perte d'1D6 poinis de CON.
Ces ponms sont perdus définitivement. Les dégéts ainsi infligés sont
dus & la corosion, au désséchement ou au pourrissement de la partie
de corps atteinte et peuvent entrainer une perte de points d’ APP pour

la victime. Yog-Sothoth peut également lancer des projectiles de
fluide enflammé couleur d'argent (au prix d'LD6 Points e Magie) qui
peuvent atteindre leur cible a plus de huit cents metres et pulvériser
tout objet (un avion, par exemple) ou tre humain qui se trouve sur
leur passage ('ils m'ont pas réussi & Esquiver). Ces gouttes d'énergie
pure affectent une zone de cing métres de diametre.

Yog-Sothoth peut aussi transporter un personnage a chaque
round, en tout point de I'univers ou du temps rien quen le touchant.
Si celui-ci ne désire pas étre ainsi transporté, il doit réussir un jet de
pourcentage inférieur ou égal 2 trois fois son POU.

Camcremnquz:
FOR Non applicable
CON
TAI Vamblc
INT 40
POU 100
DEX 1
PVie
Déplacement 100
Arme Att.%  Dommages
Sphere 100 % Perte permanente
d'1D6 points de CON
Projectile 80 % Mort de toute chose dans

un rayon de 5 métres

Armure : Aucune, mais seules des armes enchantées peuvent blesser
Yog-Sothoth. T est renvoyé dans ses domaines lorsque ses points de
vie ont ¢t réduits a 0.

Sorts : Tous.

SAN : Voir Tawil at'Umr n’a aucun effet particulier sur la Santé
Mentale car la divinité est recouverte d’un voile mystique. Voir
Yog-Sothoth sous la forme de sphéres iridescentes coiite 1D10 points
de SANsi Pon mangue son jet e SAN et I point i on le réussit. Mais
cet étre a de multiples autres formes, et le voir sous I'une d’entre elle
fait perdre a l'observateur 1D100 points de SAN, 2 moins qu'il ne
réussisse son jet de SAN et ne perde alors qu'ID10 points de SAN.

« Immondes, h

temps. Le

Pinsu dl tous de

é prononcs et les R lis en le

vent hurle avec leurs voix

i ne remarguent I main ui fappe. Kadeth, perdie dan.r mmmm.u fmlde ler o conns s g sl Phomme a propos de Kadath ?

Les déserts glacés de P Antarctique e esfls englouti

contemplé a ile igée par le gel ou es hautes tours plsdiss e ae toqwllages

16 grave leur sceat,
Vousdevesovoir s sontmpurs. Leurs

ins vous prennent & la gorge et pourtant vous ne les voyez

‘mair pas ; le i
régndrent jadis ; ls régneron biento I oil Thomme regne au}anrd hui, Aprés Dété i Phiver, puis & nouveau P'été. Forts de leur
puissance 1ls attendent patiemment, car un jour. Iis régneront & nouveai. »

HP. Loveeraft
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VI.
Magie et Sortileges

Ici sont expliquées les méthodes d'invocation et d'asservissement des horreurs du Mythe. Aucun
Investigateur

ne voudra volontairement apprendre de tels secrets, @ moins 'y éire contraint par la plus extréme
des nécessités.

La magie du Mythe de Cthulhu n'est pas la méme que celle de la
plupart des autres jeux de role fantastiques. Elle ne comporte que peu
de sorts destinés 4 foudroyer et & détruire des adversaires et seuls
quelques-uns dentre cux peuvent étre rapidement lancés. Le Gardien
devra inventer la plus grande partie de la sorcellerie nécessaire  la
conduite de sa propre campagne.

La magie est essentiellement consacrée a I'invocation rituelle de
démons et d'entités horribles ainsi qu'aux moyens de contraindre
ceux-i 4 obéir aux ordres donnés. Les sortiléges s'apprennent en
étudiant d’antiques grimoires ou auprés d'un sorcier.

Les livres du Mythe de Cthulhu

Les diverses éditions et traductions de nombreux ouvrages occultes

servent de fondement au Mythe. Ces livres constitueront la source

principale de la puissance des personnages, et ceux-ci accepteront
Penvisager de détruire d’horribles monstres si cela peut leur

permettre d’acquérir I'un ou l'autre de ces ouvrages.

Les intitulés suivants sont employés dans la table détaillant les
Livres du Mythe de Cthulhu : fitre se référe au nom du livre ; langue
indique le langage que doit connaitre le lecteur pour pouvoir le lire ;
+ au savoir précise de combien e points le lecteur peut augmenter sa
compétence en Mythe de Cthulhu aprés avoir lu cet ouvrage ;
Multiplicateur de sorts indique par combien le lecteur doit multiplier
son INT pour déterminer ses chances d’apprendre des sortiléges ou
autres pratiques magiques en lisant le livre ; Effets sur la SAN
indique le nombre de points que perd le lecteur en lisant Iouvrage.

La perte de SAN provoquée par la lecture d’un livre du Mythe
est automatique, contrairement a celle qui est provoquée par la
frayeur que peut causer la rencontre d’un monstre. II wexiste aucun
moyen d’amoindrir les effets d’un livre sur la SAN.

Le nom de I'auteur ou du traducteur a été indiqué pour certains
des ouvrages présentés. De plus, comme certains livres existent en
plusieurs éditions, un astérisque (*) a été placé a coté du nom des
éditions les plus récentes. Ainsi, par exemple, il y a un « * » 3 coté du
Nécronomicon du Dr John Dee car c'est une réédition du livre cité &
la ligne précédente de la table : le célébre Al Azif de arabe dément
Al-Azred. Les seuls ouvrages qui ont fait Iobjet de plusieurs éditions

sont: Al Azif (aussi connu sous le nom de Nécronomicon),
Unausprechlichen Kulten (conmu plus tard sous le nom de Cultes
Innommables) et le Liber Ivonis (connu sous le nom de Livre d'Ivon
ou Livre d'Eibon). Le Gardien a toutes latitudes pour inventer
dautres éditions.

angue : Lorsqu'un personnage met la main sur 'un de ces livres, il
peut tenter de le lire en passant au moins 2D6 mois & I'étudier
sérieusement (il mest pas nécessaire que cela soit fait en une seule
traite). Au bout de cette période, il doit réussir un jet de pourcentage
égal ou inférieur 2 sa compétence dans la langue employée par
Tauteur du livre. $'il réussit ce jet, il subit la perte de SAN prévue
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Livres du Mythe de Cthulhu

Titre

Nécronomicon

(trad. Theodorus Philetas)
Necronomicon

(trad. Olaus Wormius)
Nécronomicon *

(trad. Dr John Dee)
Cultes des Goules

(par le Comte dErlette)
De Vermiis Mysteriis

(par Ludvig Prinn)
Unausprechlichen Kulten
(par von Juntz)

Cultes Innommables *
(édition Bridewell)

Cultes Innommables *
(édition Golden Goblin Press)
Liber Ivonis

Livre d'Ivon *

(trad. Gaspard du Nord)
Livre d'Eibon *

Le Rameau d'Or (Frazer)
Le Culte des Sorcieres en
Europe Occidentale
Manuscrits Pnakotiques
Livre de Dzyan

Azathoth et Autres
(poésie d'Edward Derby)
Le Peuple du Monolithe
(poésic de Justin Geoffrey)
Le texte de Rllyeh

Al Azif (par Abd al-Azred)
b

Les Fragments de Celaeno

Le Manuscrit du Sussex

Les Ecrits de Ponape

Les Tablettes de Zanthu

Les Révélations de Glaaki

Les sept Livres Cryptiques

de Hsan

Prodiges de la Canaan de
Nouvelle-Angleterre

(par le Révérend Ward Philips)
Magie Véritable

(par Theophilus Wenn)

Les Monstres et leurs
Semblables

Les Fragments de G'harne
(trad. Lord Wendi-Smith)
Cthulhu_dans le Nécronomicon
(par le Dr Shrewsbury)

Au choix du Gardien

* Traduction de Fouvrage présenté & la ligne précédente.
** Louvrage existe en traducton anglaise, mais e mest pas Ia langue cmployée pour l texte dorigine.

Langue
Arabe

Gree

Patin
Anglais
Frangais
Latin
Allemand
Anglais
Anglais

Latin
Frangais

Anglais

Anglais
Anglais

Anglais

Anglais

Chinois

Anglais

Anglais
Anglais
Anglais **
Anglais
Variable

+ Au
Savoir

+18%
+17%

+16%
+15%
+14%
+12%
+15%
+12%
+9%

+13%
+12%

+1%
+5%
+4%
+10%
+9%
+4%
+3%
+15%
+13%

+1%
+9%

+6%
+8%
+10%
+6%

Multplicateur
le Sorts
x5
x5
x5
x4
x2
x3

x4

Effet

sur la

- 1D§
- 1D8
- 1D10
- 1D6

Lofh—



— 65—



pour le livre, mais il a aussi accés aux avantages que celui-ci peut lui
procurer. Siil ne réussit pas ce jet, on considere quil a compris
suffisamment de choses pour perdre de la SAN, mais pas assez pour
en retirer un quelconque avantage. S'il a réussi son jet il est aussi
autorisé 4 tenter d'augmenter sa compétence en « Lire » la langue
dans laquelle 'ouvrage est écrit. Mais s'l n'a pas réussi son jet, il ne
peut pas tenter  nouveau de lire I'ouvrage avant que sa compétence
en « Lire » la langue utilisée n’ait été augmentée d’au moins 10 %. Si
un personnage 'a pas réussi  lire un livre (et a subi la perte de SAN
prévue), il ne subira que la moitié de la perte de SAN prévue lorsqu'il
pourra & nouveau lire cet ouvrage (arrondir au chiffre supérieur).
Une fois qu'un Investigateur a réussi  lire un livre, il ne perd plus de
SAN lorsqu'il le consulte ultérieurement.

+ au savoir : Dés qu'un personnage a réussi 4 lire et & étudier un
livre, ce nombre est immédiatement ajouté a sa compétence en Mythe
de Cthulhu.

Ce nombre indique aussi 'utilité du livre en tant qu'ouvrage de
référence. Lorsquun personnage a besoin de connaitre un fait
spécifique ayant trait au Mythe de Cthulhu (comme, par exemple,
combien de temps il faut a un Chthonien pour ateindre sa maturité
ou bien od se trouve appmxxmalxvemem le corps d’Y’golonac en
attente de résurrection) il peut consacrer plusieurs heures détudes
acharnées 2 la recherche de ce fait dans un livre. Dans ce cas il doit
tenter un jet de pourcentage sous le produit du « + au savoir » du
livre. multiplié par 5. Si le jet est réussi, cela veut dire que les
informations, ou tout au moins des allusions, concernant le fait
recherché ont été trouvées. Si le jet est manqué, cela veut dire qu'il
nya rien a ce sujet dans le livre étudié. Dans les deux cas, le Gardien
devrait noter ce qui est censé exister ou non dans le livre afin de
conserver une certaine cohérence au jeu en cas de consultation
ultérieure de Fouvrage. Bien entendu, il lui est toujours possible de
décider arbitrairement des informations que contient ce dernier et de
les rendre aussi « impénétrables » qu'il le désire.

Exemple : Harvey Walters a réussi a se procurer le sinistre De
Vermiis Mysteriis. Au cours de l'une de ses derniéres aventures il a
entendu quelgu’un faire référence & une certaine « Lentille Lunaire » et
il est curieux de savoir de quoi il 'agit parce que la conversation qu'il @
surpris semblait de mauvais augure. Il décide de consulter louvrage
qu'il vient dacquérir. Comme le « + au savoir » du De Vermiis
Mysteris est de 12, il y a 12 X 5= 60 % de chances pour qu'il
contienne une référence au fait recherché. Harvey obtient un score de
47 et le Gardien linforme que, bien que le De Vermiis Mysteriis ne
contienne rien de clair au sujet la « Lentille Lunaire », il contient
‘néanmoins un allusion concernant une quaiité spéciale de quartz qui ne
peut étre trouvé qu'en Afrique centrale et qui peut éire wiiiisé pour
«voir clairement la Lentille Lunaire ». Harvey est intrigué, mais il
dcide rapidement que cela veut dire qu'il doit essayer e regarder la
lune d travers un morceau de ce quartz et il commence & harceler son
éditeur en vue d'obtenir une avance pour se rendre en Afrique.

Multiplicateur de sorts : Aprés qu'un personnage it réussi 2 étudier
un livre, il peut essayer d'apprendre les sorts quil contient. Le
Gardien doit, 4 cet effet, dresser une liste des sorts qui sont contenus
dans chaque livre et prévoir dans quel ordre ceux-ci pourront étre
déchiffrés. Lorsqu'un personnage tente d’apprendre des sorts dans un
livre, il doit y consacrer 2D6 semaines d'étude puis tenter de réussir
un jet de pourcentage sous e produit de son INT par le multiplicateur
de sort du livre. Sl réussit ce jet, il a appris un sort. S'il le manque, il
a perdu son temps. Un personnage peut recommencer autant de fois
qu'il le souhaite, ce qui lui prendra alors chaque fois 1D6 mois,
jusqu'a ce qu'il ait épuisé tous les sorts contenus dans son livre.

Lorsqu'un sortilge est appris dans un livre, le Gardien devrait le
noter de maniére 2 ce que tous ceux qui, ultérieurement, liraient le

méme livee, puissent y apprendre les mémes sorts dans le méme
ordre.

SAN : Comme cela a déja été dit au début de ce chapitre, un

personnage perd automatiquement de la SAN lorsqu'il lit un fivee

pour la premiére fois (aucun jet de SAN ne peut étre tenté pour

réduire le montant de la perte). A chacun de ses essais ultérieurs, le

personnage ne subit plus que la moitié de la perte prévue (arcondir ay

chifire supéricur) jusqu'a ce que, finalement, il ait réussi 2 lire Ye
livie. A parir de ce moment il ne perdra plus de SAN.

Secondes ditions : Comme il I'a déja été précisé, un astérisque (*)
placée & coté du titre d’un livre indique que celui-ci est une traduction
de celui qui se trouve cité au-dessus de lui (sans astérisque) et qui est
généralement I'édition originale.

Lorsqu'une édition d'un livre est lue et comprise, cela a un effet
surla lectute des autes diion par un personage. Quels que
soient les éditions et les langues dans lesqy parues, elles
ne feront pas perdre de SAN 4 un personnage qm a déja lu
antérieurement une autre édition. La connaissance du Mythe de
Cthulhu qu'un personnage peut retirer de la lecture de différentes
éditions est limitée. Cest le meilleur « + au savoir » des diverses
éditions qu'on a lues qui est utilisable pour toutes les éditions quon
posséde ou qu'on lit.

Exemple : Harvey Walters parvient a obtenir I'édition Golden
Goblin du « Cultes innommables » de von Juntz et ajoute 9 % a sa
compétence en Mythe de Cihulhu. Peu aprés, il se procure un
exemplaire du Livre Noir (la version allemande originale des « Cultes
Innommables ») et ajoute 15 %  sa compétence en Mythe de Cthulhu.
Cependant, comme Harvey a déja augmenté sa compétence de 9 % en
lisant une édition moins compléte de cet ouvrage, il ne gagne qu'une
augmentation de 15 % — 9 % = 6 %. Plus tard, il met la main sur un
exemplaire de I'édition Bridewall du « Cultes Innommables ». Cette
acquisition ne lui permet pas d'augmenter sa compétence en Mythe de
Cthulhu car le « + au savoir » de cette édition est de 12 %, ce qui est
inférieur aux 15 % que Harvey a déja obtenu en lisant la version
originale. L'acquisition et la lecture de ces trois livres n'a fait perdre
que 2D8 points de SAN, une seule fois, a Harvey parce qu'il a réussi a
lire le premier livre au premier essai.

Le double astérisque que I'on trouve parfois dans la colonne
langue indigue que le ivre en question est une fraducton anglaise
d'un livre qui w'a pas été rit dans cette langue 2 lorigine. Si un
exemplaire d'un ouvrage Savire étre écrit dans un langage d'origine
non humaine (ce qui peut étre le cas environ une fois sur |ro|s) il peut
étre considéré comme étant nettement plus puissant qu'une traduc-
tion. Dans un tel cas, on ajoute 3% au « + au savoir » et + 1 au
« multiplicateur de sorts » de 'ouvrage. Il est tout de méme considéré
comme une édition ordinaire. La nature exacte du langage utilsé est
laissée a la discrétion du Gardien. La colonne de pourcentage a été
mise dans la table pour permetire au Gardien, sl le désire, de
déterminer aléatoirement e titre du livre sur lequel un personnage
met la main au cours d'une aventure. Notez qu'un jet de 76-00
windique aucun livre spécial. Dans ce cas, le Gardien peut inventer
unlivre en prenant modele sur ceux qui sont présenteés plus haut surla
Tise. T peut aussi décider que le ivre trouvé est sans valeur, que c'est
un view journal intime ou un grimore de magie noire. Les journaux
intimes peuvent souvent contribuer 4 augmenter la connaissance du
Mythe de Cthulhu de leurs lecteurs (surtout si leur auteur possédait
de grandes connaissances dans ce domaine), mais ils contiennent
rarement des sorts. Par contre, les grimoires n'apportent quune
augmentation minimale en connaissance du Mythe de Cthulhu. Iis
auront, pour la plupart, un multiplicateur de sorts qui peut aller
jusqua X 2 ou X 3, mais le plus souvent is ne sera que de X 1. La
quantité de SAN perdue  la suite de la lecture de tels manuscrits sera
déterminée par le Gardien en fonction des avantages quils peuvent
rapporter 2 leurs lecteurs.
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Autres Moyens d’Apprendre des Sorts

Une personne connaissant un sortilége peut I'enseigner a une autre en
passant suffisamment de temps seule avec elle. Chaque semaine,
Téleve devra tenter un jet de pourcentage sous son INT. Une fois ce
jet réussi, le sortilege est considéré comme étant appris.

On peut aussi apprendre un sort directement d'une divinité ou
d'un monstre. Cette entité peut soit remettre & son adepte une
tablette ou un rouleau de parchemin sur lequel est notée la formule
du sort (qui sera apprise comme si elle était étudiée dans un livre),
soit ui implanter télépathiquement cette formule dans esprit, ce qui
ne prendra que quelques minutes. Mais, dans ce dernier cas, I'adepte
devra réussir un jet d'ldée pour se souvenir du sort aprés de départ de
Tentité.

SORTS ET MAGIE
DU MYTHE DE CTHULHU

Les Points de Magie

Tous les personnages disposent de Points de Magie (PM) égaux en
nombre 4 leurs points de POU en début de partie. Ces PM peuvent
étre employés pour lancer des sorts. Un personnage ne peut jamais
dépenser plus de PM qu'il n'en posséde. Ces points se régénérent 4 la
cadence du quart des points de POU de leur utilisateur toute les six
heures (arrondir les fractions a I'unité inférieure), e telle sorte qu'au
bout de vingt-quatre heures, tous les PM puissent étre régénérés.
Lorsqu'ils sont ainsi Iécupéres ils ne peuvent jamais excéder le
nombre de points de POU qu'a le personnage. Et si ce dernier devait
obtenir au cours d'une aventure plus de Points de Magie qu'il n'a de
POU, il pourra les employer pour lancer des sorts, mais ils ne
pourront pas étre régénérés.

Un personnage qui n'a plus du tout de PM sombre dans
Tinconscience e reste dans cet état jusqu’d ce qul en it régénéré au
moins

Lancer des Sorts

Plusieurs conditions doivent étre réunies avant qu'un sort puisse étre
lancé avec sucs. I fautla plupart du temps depenser des Points de
Magie pour que le sort soit efficace. Parfois méme, il faut dépenser
des Points de POU, or ces points ne peuvent pas étre régénérés d'une

maniére ou d'une autre et la caractéristique POU du magicien sera
diminuée de fagon permanente des points qui ont été employés.

Certains sorts nécessitent des composants matériels pour pouvoir
étre lancés. En, principe, ceux-ci peuvent étre réutilisés indéfiniment
(comme les grands menhirs nécessaires 4 I'invocation de Celui Qui Ne
Dot Pas Etre Nomme), mais parfois ca ne sera pas le cas (par
exemple, on boit le Breuvage de IEspace).

De plus, lancer un sort est une opération qui exige un certain
temps. Cela peut aussi bien demander quelques secondes ou quelques
minutes, que durer plus d'une semaine, selon les sorts.

Ensuite, chaque sort comporte une incantation qui lui est propre.
Le magicien doit la connaitre et il peut arriver quiil soit obligé
d'entonner une mélopée longue et complexe pour certains enchante-
‘ments. Aussi lui faudra-t-il un minimum de liberté de mouvement et
dexpression.

Enfin, lorsqu'un sort est lancé, son lanceur perdra le plus souvent
une partie de sa SAN. L'importance de cette perte varie selon les
sorts, et peut parfois étre trés importante, mais en principe aucun ]el
de SAN ne peut la modérer, les points étant perdus de maniére
automatique.

Choix de Sorts Pour les Monstres du Mythe

La table qui suit divise les sorts en différentes catégories afin de
faciliter la détermination de ceux que connait une entité particuliére
et quielle est donc susceptible denseigner 2 ses adeptes ou ses
serviteurs.

Invocation des Races de Serviteurs

Ces sorts partagent tous des caractéristiques communes (ne serait-ce
que le fait quiils débutent tous par le mot « Invoquer ») mais ils ne
sont pas interchangeables, chacun étant destiné a I'invocation d'un
type particulier de créature.

Toutes les invocations requitrent une dépense de Points de
Magie avec un rapport &'l PM dépensé par 10 % de chances de
réussite pour le sort (exception : Invoquer un Serviteur des Dieux
Extérieurs). Un personnage devra passer 5 minutes en incantations et
gesticulations par PM quil dépense pour lancer son sort. Il est
possible de dépenser autant de Points de Magie qu'on le désire, mais
au-dela de 10 cela n'aura plus aucun intérét, car il y a toujours 5 %
chances de rater une invocation (si I'on obtient un résultat de 96 2 00
avec les dés de pourcentage).

Si le sort est réussi, Iétre invoqué apparait 2D10 minutes aprés
que le magicien ait cessé son incantation. Il ne sagira que d'un seul
étre 4 chaque fois. Un personnage perd 1D3 points de SAN chaque
fois qu'il fait une invocation. Sans compter les points de SAN qu'il
perd lorsque la créature attendue apparait a ses yeux. D’autres sorts
dinvocation que ceux qui sont présentés ci-dessous peuvent exister,
‘mais ceux-ci constituent un bon départ. A noter que la plupart d'entre
eux nécessitent un composant matériel.

nvoquer un Byakhee : Il faut un sifflet pour pouvoir lancer ce sort, Il
sera utilisé tout au long de I'invocation. Pour chaque point de POU
dépensé définitivement pour enchanter ce siflet (Ia connaissance de
re de procéder pourra, au gré du Gardien, étre, ou ne pas
étre incluse dans la formule du sort) 10 % seront ajoutés aux
probabilités de succés de l'invocation. Ce sifflet peut étre réutilisé
indéfiniment une fois qu'il a été enchanté. L'invocation d’un Byakhee
ne peut se faire que la nuit, lorsque Aldebaran est au-dessus de
Thorizon (la période la plus propice s'étend d'octobre & mars). La
créature descendra du ciel en battant de ses ailes, encore toutes
couvertes de givre.

Invoquer un Sombre Rejeton de Shub-Niggurath : Ce sort réclame le
sacrifice d'un animal de TAI 8 ou plus. L'invocateur fera usage d'un
couteau pour exécuter certaines coupures rituelles sur celui-ci. Ce
sort ne peut étre lancé que dans les bois, une nuit sans lune. Le
sombre Rejeton surgira dentre les arbres une fois I'nvocation
accomplie.

Invoquer un Vagabond Dimensionnel : Le lanceur de ce sort aura
besoin d'un poignard fait d'un métal élémentaire pur et non d'un
alliage (dans ce cas, méme I'acier sera considéré comme étant un
allige). Chaque point de POU dépensé de fagon permanente pour
enchanter ce poignard (la procédure 2 suivre pour cela pourra, ou
non, étre incluse dans la formule du sort selon ce que décidera le
Gardien) ajoutera 10 % aux chances de réussir ce sort. Cette
invocation peut étre réalisée n'importe o et mimporte quand. Le
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Sorts pour les monstres

Catégorie Sorts qui lui sont associés
Dieux Trés Tnvoquer/Controler une Maigre Béte de
Anciens la Nuit

Contacter Nodens
Concocter le Breuvage de I'Espace
Le Signe des Anciens

Autres Dieux  Invoquer/Controler un Sombre Rejeton
de Shub-Niggura

128
Invoquer/Controler une Horreur Chas-

Invoquer/Controler un Serviteur des
utres Dieux

Appeler Azathoth

Appeler Shub-Niggurath

Appeler Yog-Sothoth

Contacter Nyarlathotep

Resurrection

Création de Portail

Races Indépen-  Invoquer/Controler un Vagabond Di-
dantes mensionnel

Invoquer/Controler un Vampire Stel-

laire
Contacter un Chthonien
Contacter un Polype Volant
Contacter un Chien de Tindalos

Grand Ancien ou Invoquer/Controler un Byakhee

Race de Serviteurs Invoquer/Contrler un Vampire de Feu
Contacter un Profonc
Contacter une Larve Amorphe de
Tsathoggua
Contacter une Goule
Contacter un Fungus de Yuggoth
Contacter un Ancien
Contacter un Habitant des Sables

ontacter une Larve de Cthulhu

Appeler Nyogtha

Contacter Tsathoggua

Contacter Y'golonac

Contacter Yig

Création de Portail

Contacter le Breuvage de I'Espace

Vagabond Dimendionnel invoqué se matérialisera & partir de Iair
ambiant.

Invoquer un Vampire de Feu : Un feu, de quelque sorte quil soit, est
nécessaire au lancement de c sort. Cette invocation ne peut étre
accomplie que de nuit, lorsque Fomalhaut se trouve au-dessus de
Phorizon (1a période la plus propice va de septembre & novembre).

Invoquer une Horreur Chasseresse : Cette invocation nécessite le

sacrifice sanglant d’un étre doté de raison (le plus souvent il s'agit
dun homme). Le magicien n'accomplit pas le sacrifice lui-méme,
I'Horreur Chasseresse sen charge lorsquelle arrive. Si aucune
victime n'est prévue 4 son intention, elle semparera alors du
‘magicien lui-méme. Ce sort ne peut étre lancé que la nuit, en plein
air.

Tnvoquer une Maigre Béte de la Nuit : Il faut, pour ce sort, une pierre
sur laquelle a ét¢ gravé le Signe des Anciens. Cette pierre ne doit pas
étre en forme d'étoile. Cette invocation n’est efficace que la nuit,
lorsque Ia lune se trouve sous 'horizon.

Invoquer un Serviteur des Dieux Extérieurs : Ce sort peut étre lancé
nimporte od et & wimporte quel moment de I'année, spécialement
des nuits de fétes paiennes. Les nuits les plus favorables sont celles du
premier mai, de la Saint Jean, d’Halloween et la fameuse nuit du
Walpurgis. D'autres nuits peuvent étre accepiées par le Gardien. II
faut une flite pour pouvoir lancer ce sort. Celle-ci pourra étre
enchantée au prix d'un point de POU (sacrifié de fagon définitive) par
10 % d’augmentation de chances de succés de l'invocation. A noter
que du point de vue des chances de sucegs, il faut dépenser 3 points de
magie par 10 % (le triple e la normale)

Invoguer un Vampire Stellaire : Cette invocation ne peut étre
accomplie que de nuit, lorsque le ciel est dégagé. Le magicien doit
disposer d'un livre dans lequel a é4€ inscrite Ia formule & prononcer.
Celivre pourra tre enchanté pour augmenter les chances de réussite
de ce sort, ce qui exigera 1 point de POU (sacrifié définitivement) par
10 % de chances supplémentaires.

Le Contréle des Races de Serviteurs

‘A chaque invocation correspond un sort approprié de Controle. Ainsi
existe-t-il les sorts Controler un Byakhee, Controler un Sombre
Rejeton de Shub-Niggurath, Contrler un Vagabond Dimensionel, et
ainsi de suite. Chacun de ces sorts est spécifique & un seul type de
créature ; un sort de Controle prévu pour un monstre sera sans effet
sur un autre.

Pour lancer un tel sort, un personnage doit passer un round de
combat & entonner une incantation et dépenser ensuite un Point de
Magie. 11 lui faut alors confronter ses points de magie 4 ceux de la
créature,qu'il désire controler (sur la Table de Résistance). S'il I'em-
porte, le contrdle est réussi, sinon I'entité I'attaque. II est impossible
d'employer un tel sort contre un monstre que I'on est en train de
combattre. La cible d'un sort de controle doit toujours étre déterminée
e visible, mais il existe une exception 4 cette regle : Lorsqu'un sort
dinvocation a déja été lancé, mais que la créature ainsi appelée 'est
pas encore arrivée. (Dans ce derniers cas, elle pourra étre controlée
avant méme d'apparaitre).

Une créature ne peut pas faire Pobjet d'un contrdle s elle est déja
sous Tinfluence d'un sort équivalent lancé par une autre personne ou
i elle se trouve 4 plus de cent métres du magicien (4 moins que celui-ci
Tait lui-méme invoquée).

Une fois quune créature est sous contrdle, elle est dans
Tobligation d’obéir & un ordre que lui donnera le lanceur du sort,
avant quiil lui soit possible de repartir. Elle ne disposera pas de son
libre arbitre tant qu'elle n'aura pas exécuté cet ordre au pied de la
lettre, sinon dans I'esprit. L'ordre lui-méme doit avoir un caractére
spécifique et limité dans le temps. Ainsi, « Protége-moi de toute
agression » ne sera pas une instruction valable, alors que « Tue ces
quatre hommes qui s'attaquent & moi » le sera. Une créature pourra
éire invoquée afin de transporter quelqu’un dans un certain lieu, de se
rendre & un certain endroit et de présider & une cérémonie secréte, de
tuer certaines personnes ou toute autre tiche que pourra imaginer le
cerveau enfiévré d'un Gardien.
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Lorsque Ton contrdle une créature, on ne peut pas donner &
celle~ci un ordre comptant plus de mots que entité 'a de points en
INT. Mais il est toujours possible d'indiquer ne direction (« Va
1a-bas ! ») ou de donner des instructions par des gestes simples.

Chaque fois quun personnage tente de lancer un sort de
contrdle, il lui en cotte un point de SAN.

Sorts de Contact

Voici une autre catégorie de sorts regroupés ensemble parce qu'ils
partagent des caractéristiques communes. Comme d'habitude, cha-
que sort est adapté  un type bien défini de créature, méme S'ils
produisent tous des effets similaires : un représentant de la race
contactée se présentera devant la personne qui I'a appelé. Il ne faut
qu'une minute ou deux pour lancer un sort de Contact, mais la
créature désirée pourra trés bien ne venir qu'aprés un ou deux jours.
En principe elle ne se présente qu'a un moment ol celui qui I'a
appelée se trouve seul ou en compagnie e personnes qui sont ses
amis ou des adeptes comme lui. On lance 1D100 pour déterminer le
nombre d’heures qu'elle met 2 venir. Les représentants de races
inférieures, tels les Anciens, les Habitants des Sables ou les Mi-Go,
preferem déplacer en petits groupes plutot que de venir seuls.

‘util idente des sorts de contact tient au fait qu'ils
perm:(lenl aux sorcers de rencontrer des représentants des Races Trés
Anciennes afin que ceux-ci leur apprennent des sorts et des secrets
magiques. Le Gardien doit déterminer avec précision Ia réaction des
créatures appelées & I'égard du sorcier, et i celui-ci a quelque chose
4 leur offrir en échange de ce qu'il désire, ses chances de succés seront
augmentées d'autant. I1 convient de toujours se rappeler que ces entités.
ont leurs propres modes de penseé et leurs propres plans diaboliques.
Sans compter que rien w'assurera qu'elles accepteront de parlementer
plutdt que de deévorer celui quiles  appelées (ce quiest tout particulié-
rement le cas pour des créatures aussi malveillantes que les Polypes
Volants ou les Chiens de Tindalos). Quoi qu'il en soit, leurs esprits ne
fonctionnent pas du tout comme les notres.

Chaque sort de Contact entraine la dépense d’un certain nombre
de Points de Magie pour pouvoir étre lancé. Le montant exact de
points dépensés varie et dépend de la race avec laquelle on désire
entrer en contact. En principe, il est égal au minimum de points de
POU que peut avoir un représentant de cette race (ex. : un Chien de
Tindalos ayant 7D6 points de POU, il pourrait en théorie n'avoir que
7 points dans cette caractéristique, aussi faudra-til 7 Points de Magie
pour entrer en contact avec celte race)

Un sort de Contact cofte 1D3 points de SAN 2 son lanceur.
Diautres sorts que ceux qui sont présentés peuvent exister.

Contacter un Chthonien : II faut dépenser 5 Points de Magie pour
lancer ce sort. Il ne sera efficace que si on accomplit son cérémonial
dans un endroit réputé pour étre habité par les Chthoniens ou qui a
déja regu leur visite, comme G’harne en Afrique Occidentale. Il est
également possible de le lancer au bord d'une faille profonde qui 2 été
créée par un tremblement de terre.

Contacter les Profonds : Ce sort cotite 3 Points de Magie et ne peut
étre lancé qu'au bord dun océan, & proximité de lune des cités
immergees des Profonds. Il faut également jeter dans I'eau des pierres
sur lesquelles ont été gravées certaines inscriptions particuliéres.

Contacter un Polype Volant : Ce sort coiite 9 Points de Magie et doit
étre lancé prés de l'une des rares ouvertures menant au monde
souterrain habité par ces étres. Le lanceur du sort ot se tenir devant

une de ces ouvertures lorsquil entonne ses incantations et qu'il
dépense ses Points de Magie.

Contacter une Larve Amorphe de Tsathoggua : Ce sort consomme 3
Points de Magie et doit étre lancé soit dans un temple dédié a
‘Tsathoggua (et qui posséde encore une statue de cet étre), soit dans
un endroit proche d'une entrée donnant dans le noir abime de N'Kai
(qui doit se trouver quelque part en Amérique du Nord)

Contacter une Goule : Ce sort cotite 8 Points de Magie. i ne peut étre
lancé que par une nuit éclairée par Ia lune et uniquement si I'on se
trouve dans les alentours d'un vieux cimetiére (au moins centenaire),
ou la rigueur  proximité d’un lieu de prédilection pour les Goules.

Contacter un Chien de Tindalos : Ce sort coiite 7 Points de Magie et
peut étre lancé n'importe oll, & n'importe quel moment. Il est
extrémement dangereux.

Contactr les Fungi de \(uggnm (Ml-Go : Cesort consomme 8 Points
de Magie et doit é sed'un oit sur
cette montagne elle-méme. Celle—a doit faite partie d’un massif
réputé pour étre exploité par les Mi-Go. Les plus célebres sont les
Appalaches, les crétes himalayennes et certaines montagnes & Afri-
que Centrale.

Contacter un Ancien : Ce sort consomme 3 Points de Magie et doit
étre lancé alors que I'on se trouve au-dessus d'une fosse sous-marine
ou & proximité d'un portail magique donnant sur un autre monde
réputé pour étre habité par les Anciens. Les fosses sous-marines les
plus appropriées pour ce sort sont celles de I'Antarctique et du milieu
de PAtlantique.

Contacter un Habitant des Sables : Ce sort consomme 3 Points de
Magie et doit étre lancé alors que I'on se trouve dans un désert
comme celui du sud-ouest des Etats-Unis.

Contacter une Larve de Cthulhu : Ce sort consomme 6 Points de Magie

et doit tre lancé au bord d'un océan, prés d'un avant-poste des

Profonds, ou alors & proximité d'un des lieux ol sont censées reposer

les Larves de Cthulhu Ce sort sem efficace sur de nombreuses |Ies
aul

de Rlyeh.

Appeler une Divinité

1l est possible dlinvoquer, & ses risques et périls, certains diewx
démoniaques du Mythe de Cthulhu. Les actons qu'entreprendront
ces créatures lcrsqu elles apparaitront sont décrites dans les para-
‘graphes consacrés a leur description présentés au Chapitre V. Comme
'habitude, ces sorts d' Appel sont spécifiques & chaque divinité et ne
sont donc pas interchangeables

“Tous les sorts d'Appel d'une Divinité ont les mémes chances de
réussite. L'invocateur doit connaitre le sort et peut dépenser autant
de Points de Magie qu'il le désire lorsqu'il le lance. Il en est de méme
pour toute personne se trouvant & ses cotés et connaissant également
Ia formule magique. Par contre, toute autre personne présente ne
pourra dépenser qu'un seul Point de Magie pour que s'accomplisse le
rituel. Le total des Points de Magie employés par tous. ues individus
sera égal au pourcentage de réussite du sort d’Appel.

‘Toutes les personnes participant  I'Appel d'une Divinité doivent
entonner ensemble une incantation et cela pendant un nombre de
minutes égal au pourcentage de réussite de leur sort. Ainsi, un rituel
ayant que peu de chance de succés ne dure normalement pas trés
longtemps. Cependant, si les chances de réussite du sort excédent
100 % les points de pourcentage superflus peuvent contribuer &
réduire la durée de Tincantation (sans que celle<i puisse étre
inférieure A une minute), A raison d’une minute par point.
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Exemple : Harvey Walters désire invoquer Cthugha afin que
celui-ci détruise un certain endroit. Il connait le sort approprié et il
remplit le role d’invocateur. Il a a ses cdtés 6 camarades dont un seul
connait également la formule qu'il va employer. Harvey dépense §
Points de Magie (ce qui ne lui en laisse plus qu'un seul) et son ami
érudit, 12. Chacun des cing autres Investigateurs présents ne peut, pour
sa part, contribuer au succés du rituel que par 1 Point de Magie (ce qui
fait 5 points en tou). Les chances de réussite du sort  Appelsont donc
de 8+ 12 + 5, soit 25 %. En conséquence, I'incantation devra durer
25 minutes.

Les sorts & Appel peuvent également servir, et clest sans doute le
plus important, & chasser les divinités invoquées. La formule d'un tel
sort contient toujours les deux manitres dont il peut étre employé, de
telle sorte qu'une personne sachant comment il faut procéder pour
appeler un dieu sait toujours également comment le faire fuir.

Reévoquer une divinité cote | Point de Magie par tranche de
5 points de POU (et par fraction au-dela) que posséde cette divinité.
De plus, un Point de Magie supplémentaire doit éirc dépensé pour
chaque tranche de § % de chances de succés du sort.

Exemple : Harvey Walrers et son amii Georges rencontrent Nyogtha
et ont qu'un seul désir :s'en debarrasser. Tous dewx connaissent le sort
permettant d appeler cete divinité e lleur est done possible d essayer de
la révoquer. Nyogtha a 28 poinis de POU : il leur fau, en conséquence
dépenser 6 Points de Magie, plus | point supplementaire par 5% de
chances de réussite de leur révocation. Nayant rien d perdre, les deux
anis décident demployer tous leurs Points de Magie (9 pour Harvey et
12 pour Georges). Ce qui donne un total de 21. Comme 6 points sont
‘nécessaires d ['activation du sort, ils auront (21 — 6) x 5%, soit 75 % de
chance de réusir d faire fuir Nyogiha.

La plupart des sorts d’Appel voient leur réussite soumise &
certaines conditions, cela et pas le cas pour les sorts de Révocation
qui pourront éire fancés & toute heure et en tout lieu.

Lancer un sort &’ Appel de Divinité coite 1D10 points de SAN &
Finvocateur. Les sorts de Révocation n'ont aucun effet sur la Santé
Mentale.

A Azathoth : Ce sort ne peut étre lancé que de nuit. Aucun
préparatif n'est nécessaire, mais cette invocation est dangereuse. Elle
doit étre accomplic en plein air.

Appeler Shub-Niggurath : Un grand autel de pierre devra avoir été
consacré avant que ce sort n'ait une chance de réussir. Cet autel sera
placé au sein d’une forét humide ou en tout autre lieu sauvage et c'est
de cet endroit que devra étre lancé le sort. Pour consacrer I'autel il
faut Fimprégner de sang, ce qui nécessitera au moins 200 points de
TAI en victimes. Une fois que cela a été fait, il peut étre réutilisé
indeéfiniment. Chaque fois que Shub-Niggurath est invoqué, il faut
répandre sur Fautel e sang de victimes totalisant 40 points de TAIL
Cet autel augmente de 20 % les chances que Fon a ¢'Invoquer un
Sombre Rejeton de Shub-Niggurath. Le sort d'Appel de Shub-
Niggurath ne peut étre lancé que par une nuit sans lune etl 2 10 % de
chances supplémentaires de réussir par Sombre Rejeton présent au
moment de linvocation.

Appeler Yog-Sothoth : Il faut construire une tour de pierre d’au moins
dix metres de haut pour ce sort. Chaque fois que l'on appellera
Yog-Sothoth, il faut lui sacrifier un étre humain. Il est inutile de tuer
cette victime, il suffit de la signaler a Pattention du dieu enUésignant
du geste un village, par exemple, ob il pourra choisir lui-méme le
sacrifié. Tl est possible d’augmenter les chances de réussite de ce sort
de 5 % par point de POU dépensé de fagon définitive dans le but
denchanter la tour de pierre. Cette derniére doit étre située dans un
endroit dégagé et le sort ne peut étre lancé que sous un ciel sans
nuage.

Appeler Cthugha : La seule chose nécessaire pour ce sort est une
flamme de quelque sorte qu'elle soit. L'invocateur doit pouvoir la
déplacer dans Pair pendant son incantation et une allumette ou une
torche feront aussi bien I'affaire. Il n’est possible d'Appeler Cthugha
que de nuit, lorsque Fomalhaut se trouve au-dessus de Ihorizon. La
période la plus propice 4 ce sort s'étend de septembre & novembre.

Appeler Hastur : Ce sort nécessite que I'on enchante neuf blocs de
pierre avant de les positionner sur le sol afin quils forment un « V ».
1 faut dépenser définitivement un point de POU par bloc pour
Tenchanter. Il n'est pas nécessaire que ces neuf monolithes soient de
forme réguliére, mais aucun d’entre eux ne doit faire moins de neuf
métres cubes. Ce sort ne peut étre lancé que par nuit claire
lorsqu'Aldebaran est au-dessus de I'horizon (ce qui se produit entre
octobre et mars). Le « V » de pierre ajoute 30 % aux chances que
Ton a d'nvoquer un Byakhee. Et chaque Byakhee présent au
moment o I'on appelle Hastur augmente de 10 % les chances de
réussite de I'invocation.

Appeler Ithaqua Il faut disposer d’un énorme monticule de neige pour
pouvoir lancer ce sort. L'invocateur doit se tenir sur celui-ci lorsqu'il
prononce I'incantation magique. Ce sort n'est efficace que dans le
grand nord et uniquement si la température est en-dessous de zéro.

Appeler Nyogtha : Ce sort ne peut étre lancé que devant I'entrée d'un
immense réseau de cavernes souterraines communiquant (finale-
ment) avec les domaines de Nyogtha.

Contacter une divinité

11 est possible d’entrer en contact avec une divinité plutdt que de
Tappeler. La procédure a suivre n'est pas la méme, tout comme les
résultats sont différents. Un sort de Contact est toujours specifique &
une divinité bien précise,

Lancer un sort de Contact, quel qu'ilsoit, cofite un point de POU
qui est perdu définitivement. Les chances de réussite du sort sont
égales 2 la moitié de la Chance de la personne désireuse dentrer en
contact, (calculée aprés la perte du point de POU). Une fois que le
sort aura été réussi, la divinité contactée se comportera de maniére
plus ou moins amicale, selon sa personnalité et son humeur du
moment. Le Gardien devra veiller 2 jouer un tel étre avec prudence et
cohérence. Comme il est assez peu propable que des Investigateurs s
vouent intégralement au culte de 'un des dieux du Mythe, ils ne
recevront le plus souvent que des connaissances et des pouvoirs
magiques de second ordre. Une divinité contactée ne prend,
généralement, pas la peine de se déplacer en personne ; elle se
contente d’envoyer un messager ou une projection immatérielle
delle-méme.

La divinité entre en contact avec le lanceur du sort dans un délai
de 24 heures. Lancer un sort de Contact cotite 1D6 points de SAN &
la personne qui le fait.

Contacter Nodens : Ce sort ne peut réussir que sl est lancé d'un
endroit éloigné de la vie normale comme, par exemple, le sommet
d'une falaise. Nodens n’entre en contact avec le lanceur du sort que si
celuici sc trouve seul dans un lieu inaccessible.

Contacter Nyarlathotep : Ce sort peut étre lancé en n'importe quel
lieu, mais Nyarlathotep ne fera son apparition que lors d'un
rassemblement d'adorateurs ou au cours de lnitiation d'un nouvel
adepte des Dieux Extérieurs.
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Contacter Cthulhu : Cthulhu répond a ce sort par le biais d'un réve ou
@un cauchemar. Cthulhu informe ses serviteurs de ses désirs de cette
maniére.

Contacter Tsathoggua : Lorsque ce sort est réussi, Tsathoggua se
‘manifeste sous la forme d’un ectoplasme translucide et gazeux, véri-
table projection immatérielle de lui-méme (les effets sur la SAN sont
les mémes que il était présent en personne). Il n'apparait en principe
que si le lanceur du sort est seul et il peut lui parler de fagon
intelligible.

Contacter Y'golonac : Ygolonac établit le contact en_ prenant
possession soit du corps du lanceur du sort, soit de celui d'une
personne qui lui est proche et qui servira d'intermédiaire. 1I ne
chosira la premiére alternative que sil considére que le magicien ne
pourra jamais faire un prétre de valeur, sinon il possédera Iun des
associés de celui-ci, ou méme une personne choisie au hasard, et
tentera de la convertir.

Contacter Yig: Yig se sert généralement de serpents comme
intermediaires. Ceux-ci servent & transporter des messages entre le
dieu et e lanceur du sort

Autres sorts

Concacter le Breuvage de PEspace : Ce sort mest en fait quune
recette permettant la réalisation d'une potion magique. Cette potion
est fabriquée & partir de cing ingrédients — dont la nature devra étre
déterminée par le Gardien — et nécessite au moins une semaine de
macération. A la fin de cette période, chaque dose de ce breuvage
doit étre enchantée en dépensant 20 Points de Magie (peu importe le
temps qu'il faudra pour le faire). Une dose de potion permet & un
personnage e supporter le vide et les vicissitudes de Iespace en le
plagant dans un état de stase physique et mentale qui le rend
pratiquement insensible 2 son environnement. Une fois quil aura
atteint sa_ destination (ayant ¢té transporté par un Byakhee ou
quelque chose de similaire), le voyageur sentirales effets du breuvage
Sestomper et i lui faudra en consommer une nouvelle dose lorsqu'l
Voudra accomplir le trajet du retour. Quoi qu'il en soit, l est toujours
nécessaire de dépenser des Points de Magie proportionnellement a la
stance que Ton souhaite parcourir, en plus de ceux employés afin
denchanter la potion. La formule 3 appliquer est la suivante :

Table d'efficacité du
Breuvage de I'Espace
Points de Magie Distance (en nombre d'années lu-
et SAN consommés  miére) @ ne pas excéder...
00

1000

= o
g

..t ainsi de suite.

N Points de Magie pour pouvoir parcourir 10 puissances (N + 1)
années lumicre.

Ainsi, un personnage désirant effectuer un trajet de 101 années
lumiére doit dépenser 2 Points de Magie, alors que sil devrait se
rendre 2 un milliard d’années lumiére de son point de départ, il lui en
coiiterait 9 Points de Magie. De plus, s voyages spatiaux font perdre.
autant de points de SAN qu'ils consomment de Points de Magie. Il
existe de nombreux types de Breuvage de IEspace, chacun
nécessitant 5 ingrédients différents. A noter que ces potions se
conservent mal et qu'il vaut toujours mieux les préparer peu de temps
avant de les consommer.

Création de Portail : Ce sort permet & son utilisateur de créer un
Portail s'ouvrant sur d'autres endroits, d'autres pays ou d'autres
mondes. Chaque Portail ne peut mener qu' un seul lieu prédétermi-
né. 1l faut sacrifier un certain nombre de points POU, lors de la
création du Portail, proportionnellement & a distance qui le sépare de
Pendroit sur lequel il doit souvrir. La formule 2 appliquer est la
suivante :

N points de POU pour une distance de 10 puissances (N + 1)
miles, sachant quun mile est égal & 1,609 kilométres.

Le Portail pourra revétir de nombreuses apparences différentes,
les plus communes étant un enchevétrement de lignes peintes sur une
surface quelconque ou des blocs de pierre placée dune certaine
maniére au miliew d'un champ. Traverser un Portail consomme
autant de Points de Magie quil a fallu de points de POU pour le
fabriquer. Si un personnage ne dispose plus d'assez de Points de
Magie pour que la transition s'accomplisse sans probleme, il arrive &
destination quand méme, mais mort.

Coat de création d’un Portail

Poinis de Pouvoir  Distance (en miles)
ou de Magie dépensés.

1000

g
g

«.. et ainsi de suite.

Exemple : Harvey Walters vient de découvrir un sort de Création
de Porail e décide d'en consiruire un ayant pour destination la planéte
Mercure. Cette derniére se trouve  plus de 140 millions de miles de la
Terre, auss ui faudra-til sacrifier définitivement 8 points de POU
pour ce faire (il faut toujours arrondir & lunié inférieure).

Les Portails sont congus aussi bien pour les voyages « aller » que
«retour ». Pour revenir, le personnage doit prendre certaines
précautions : il lui faut repérer endroit o il est sort a son arrivée.
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Cela ne lui coiite aucun point de POU. Le retour consomme autant de
Points de Magie que laller.

i est dit quiil existe des Portails qui « altérent » Porganisme de
ceux qui les traversent afin de mieux les adapter a I'environnement de
leur destination. Certains pourraient méme permettre d’accéder 2
plus d'un endroit. Libre au Gardien d'en tirer les conséquences qu'il
souhaite.

Créer un Portail m'a aucun effet sur la Santé Mentale, mais
chaque passage consomme un point de SAN.

tentera sans doute de circonvenir le magicien afin qu'il ne lui soit pas
possible de faire un deuxiéme essai. Réciter la formule a l'envers
prend deux rounds de conbat.

Le sort, quelle que soit la forme sous laquelle on lutilise,
consomme 3 Points de Magie. Chaque « résurrection » codte
1D10 points de SAN au lanceur de sort. Chague « dissolution » ne
fait perdre qu'1D6 points de SAN. Les revenants ressuscités par ce
sort font perdre 1D20 points de SAN lorsqu’on les voit.

La Terrible Malédiction d’Azathoth : 11 est possible de tenir en
respect n'importe quelle créature du Mythe en répétant le nom secret
d'Azathoth. La derniére syllabe secréte du Nom du Sultan des
Démons Iursqu ‘elle est adressée a un adversaire en particulier, lui fait

1D3 points de POU (mais il faut, pour ce faire,

Exemple de lieux
et de distances
Lieu Distance (en miles) ~ (POU
Nécessaire)
Lune 230 000 ©)
Mercure 140 000 000 ®)
Veénus 160 000 000 ®)
Mars 250 000 000 )
Jupiter 600 000 000 ®)
Saturne 1000 000 000 ®)
Uranus 1,900 000 000 )
Neptune 2800 000 000 ©)
Pluton (Yuggoth) 4600 000 000 ©)
Proxima du 24000 000000000 (13)
Centa\lxe
52000 000000000 (13)
Fomalhaul 140 000 000 000 000 (14)
160 000 000000000 (14)
Aldebaran 320 000 000 000000 (14)
Lautre coté de a7
la Voie Lactée... 600 000 000 000 000 000
La Galaxie d’Andromede... (18)
000 000 000 000 000 000
Un Quaser Lointain. .. @)
000 000 000 000 000 000 000 000
1 Unité 93 000 000 v}
Astronomique
1 Année Lumiére 5900 000 000 000 (12)
1 Parsec 19000000 000000 (13)

Resurrection : Voici un sort rare dont le nom peut préter & confusion.
T permet en fait 4 son utilisateur de réduire le corps d’un étre en une
poudre grise bleudtre 4 I'aide de divers produits chimiques et sels
essentiels. Il est alors possible, grice & une formule magique, de
«recréer » P'étre originel 4 partir de cette poudre. Il faut pouvoir
disposer de la totalité de cette derniére pour que la résurrection soit
un' suceés, sinon, tout ce que pourra obtenir le magicien sera
«seulement une monstruosité animée ». Par contre, peu importe
Pétat du corps que Fon pulvérie, pourvu que son cercueil ait été en
bon état et que I'on se soit appliqué a récupérer tous les fragments et
grains de poussiére quil contenait.

Tlest possible, en récitant Ia formule du sort 2 Penvers, de faire se
dissoudre une it ressuscitée. En faisant cela, il faudra confronter
ses Points de Magic & coux du mort-vivant sur la Table de Résistance.
Si Ton gagne, la « chose » retombera en poussiére, sinon, celle-i

éussir un duel Points de Magie contre Points de Magie sur Table de
Résistance). Ce sort est utilisé le plus souvent pour intimider ou
contraindre une créature récalcitrante  obéir aux ordres quon lui a
donnés. Chaque prononciation du Nom fait perdre 1D6 points de
SAN et 4 Points de Magie.

La Poudre d’[bn-Ghazi : Cette poudre magique est composée de trois
ingrédients qui doivent étre dosés et mélangés avec soin, en
respectant Ia formule a la lettre. La nature exacte de ces ingrédients
sera déterminée par le Gardien.

Cette poudre peut étre uilisée soit en employant une sarbacane,
soit en la lancant directement sur une cible donnée. Elle a le pouvoir
de rendre visibles les choses qui ne le sont pas, qu'il 'agisse des lignes
magiques entourant les lieu d'invocation, de Iaura d'un Portail ou
tout simplement d'une créature invisible. Les effets de cette poudre
ne durent jamais plus que le temps de 10 battements de cceur. Si elle
ne fait pas perdre de points de SAN, cela ne sera parfois pas le cas
pour ce quelle permettra de contempler, lorsque ses effets s'estompe-
ront.

Flétrissement : 11 faut deux rounds de combat pour lancer cette
malédiction. La victime est foudroyeée, elle noircit et prend un point
de dommage par Point de Magie que le magicien a investi dans ce
sort. Pour que enchantement réussisse, il faut gagner un dul Points
de Magie contre.Points de Magie sur Table de Résistance. Lancer ce
sort fait perdre un nombre de points de SAN égal  la moitié des
Points de Magie que I'on emploe.

Le Signe de Voor : Il agit d'un geste complexe que Lo accomplit
avec sa main afin daméliorer les chances de réussite d'un sort. Si, au
moment de lancer un sort, on fait ce geste, ses chances de succés
seront augmentées de 5 %, quelle que soit sa nature. Le Signe de
Voor consomme 1 Point de Magie ct 1 point de SAN.

Le Signe des Anciens : Ce signe peut aussi bien étre gravé dans le roc,
que dessiné dans le sable ct peut également revétir la forme d'un
sceau apposé dans du plomb. Lorsquiil est inscrit en travers dune
ouverture, quelle quelle soit, il interdit le passage & toute créature au
service des Grands Anciens ou des Dieux Extérieurs. Il a la forme
d'une étoile 4 cing branches ayant en son centre un il 4 la pupille
enflammée. II constitue Ia méthode la plus efficace pour interdire
T'accés a un endroit aux Dieux Extérieurs, aux Grands Anciens et a
leurs valets. La création d'un Signe des Anciens exige le sacrifice
définitif de 2 points de POU, mais ne fait pas perdre de SAN.

Enchanter un Objet : Il n'existe pas & proprement parler un seul et
unique sort permettant d’Enchanter un Objet. Au contraire, i existe
une multitude de formules magiques permettant chacune d’enchanter
un certain type d'objet. Toutes celles i onl £t6 réunies sous un méme
titre pour des raisons d'ordre prati

Chacun de ces sorts est \mhsé af'n d'enchanter un ustensile
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Liste Compléte des Sorts
1D100 Nom du Sort 1D100 Nom du Sort
01-02 Invoquer un Byakhee 47-48 Contacter une Larve Stellaire de Cthulhu
3 Controler un Byakhee Appeler Azathoth
0405 Invoquer un Sombre Rejeton de Shub-Niggurath — 50-51 Appeler Shub-Niggurath
0607 Controler un Sombre Rejeton de Shub-Niggurath ~ 52-54 Appeler Yog-Sothoth
0809 Invoguer un Vagabond Dimensionnel 55 Appeler Cthugha
10 Controler un Vagabond Dimensionnel
11 Invoquer un Vampire de Feu 56 Appeler Hastur
2 Controler un Vampire de Feu 5758 Appeler Ithaqua
1315 Invoquer une Horreur Chasseresse 59 Appeler Nyogtha
16 Controler une Horreur Chasseresse 60 Contacter Nodens
61-63 Contacter Nyarlathotep
1718 Invoquer une Maigre Béte de la Nuit
19 Controler une Maigre Béte de la Nuit 64-66 Contacter Cthulhu
2021 Tnvoquer un Serviteur des Dieux Extérieurs 6768 Contacter Tsathoggua
2 Controler un Serviteur des Dieux Extérieurs 69 Contacter Y'golonac
224 Invoquer un Vampire Stellaire 0 Contacter Yig
77 Concocter le Breuvage de I'Espace
25 Contrdler un Vampire Stellaire
2621 Contacter un Chthonien 3 Création de Portail
28-30 Contacter les Profonds i Résurrection
3132 Contacter un Polype Volant 7576 Terrible Malédiction d’Azathoth
33-34 Contacter une Larve Amorphe de Tsathoggua 719 Poudre d'Tbn-Ghazi
Flétrissement
3537 Contacter une Goule
3839 Contacter un Chien de Tindalos 81-82 Signe de Voor
4002 Contacter les Fungi de Yuggoth 885 Signe des Anciens
43-44 Contacter un Ancien 89-90 Enchanter un Objet
45-46 Contacter un Habitant des Sables 91-00 Autres Sorts 2 la discrétion du Gardien

différent, nécessaire A la réussite des sorts présentés ci-dessus. Ils font
tous perdre un ou plusicurs points de POU, 1D4 points de SAN,
demandent au moins une journée pour s'accomplir et peuvent exiger
un sacrifice sanglant.

Autres sorts : Rien n'interdit au Gardien d'inventer des sorts. Il lui st
cependant, recommandé, de sen tenir autant que possible & des
formules d'Appel, d'Tnvocation ou de Contact.

Certains sorts que Pon peut trouver dans les nouvelles ayant trait
au Mythe ont ét6 délibérément laissés de coté. Lovecraft ne S'est
famais privé d'innover dans ce domaine lorsque le besoin sen faisait
sentir, il 'y a aucune raison pour qu'un Gardien doué d'imagination
wen fasse pas autant.

Gagner des Points de Pouvoir

Chagque fois qu'un personnage lance avec suceds un sort exigeant une
confrontation Points de Magie ou de POU contre Points de Magic ou
de POU (les siens contre ceux d’un adversaire) sur la Table de

Résistance, son POU ayant été mis 3 épreuve, i lu sera possible
dessayer de Maugmenter. Sil parvient 2 obtenir avec 1D100 un
résultat inférieur ou égal  cing fois la différence entre 21 et son POU
(5 x (21 - POU)), il gagnera 1D3 points de POU.

Exemple : Harvey Walters a employé avec succés e sort
permetant de Coniroler un Vampire de Feu d lenconire de lune de ces
créatures récalcitrantes qui avait tenté de le carboniser dans sa voiture.
Aprés avoir renvoyé cet ére d'o il était venu, Harvey a une chance
Gaugmenter sonPOU. Actuellement, il a 8 poinis dans celte
caractéristique, soustrais de 21 cela donne un résulat de 13, 5 fois 13
donnant 65, il a 65 % de chances de gagner du POU. Les résultas de
34 avec un dé de pourcentage et de 3 avec 1D3 font que désormais il
aura 11 poinis de POU.

Une autre méthode pour augmenter son POU comsiste &
échanger des points de SAN contre des points dans cette caractéristi-
que. Cela se fait sur la base de 10 points de SAN sacrifiés par point
supplémentaire de POU. Un personnage ayant 9 points de SAN ou
moins ne peut pas utiliser cette méthode.

Il est également possible de tenter de convaincre une divinité de
donner un point de POU en échange de quelque chose. Le Gardien
appréciera librement les conditions de Iéchange.
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Enfin, chaque fois qu'un personnage obtient un résultat de 01 en
faisant un jet de Chance, il peut tenter d’augmenter son POU de la
méme maniére que 'il avait réussi 2 lancer un sort (soustraire son
POU de 21, multiplier ce résultat par 5 et tenter un jet de pourcentage
inférieur ou égal 4 ce nombre).

Lorsque le POU d'un personnage augmente, cela n'a aucune
incidence sur sa SAN, mais sa Chance augmente en proportion.

Objets Magiques

Tlest préférable que le Gardien congoive ses propres objets magiques
plutdt que de s'en remettre 2 une liste pré-établie. Chaque objet
devra avoir été imaginé avec soin, ses avantages et inconvénients
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étant clairement précisés. Cela ne signifie pas qu'l ne pourra jamais y
avoir plusieurs exemplaires d'un méme objet, mais en régle générale,
chacun aura avantage & avoir des propriétés uniques, facteurs
imprévisibilité.

Les objets magiques devront le plus souvent étre du genre 2
permetire aux personnages d'approfondir leurs connaissances rela-
tives au Mythe, plutot que d'étre suscepibles de les amener &
rencontrer de nouveaux monstres, dimensions ou endroits. Quelques
objets magiques pouvant étre avaniageusement incorporés 2 une
campagne bien menée sont brievement décrits ci-dessous :

La Lentille de Leng: Il s'agit d'un morceau de cristal magique
permettant 2 son possesseur de contempler des scénes se produisant
dans d'autres lieux que celui ol il se trouve. Il faut tracer un
pentagramme 2 la craie rouge et réciter quelques versets pour que la
lentille révele des visions d'un endroit quelconque peuplé par les
créatures du Mythe de Cthulhu. Malheureusement pour le specta-
teur, il pourra lui-méme étre vu alors quil se livie 2 ses
observations...

La Drogue Plutonienne : Cette décoction  le pouoir de faire voyager
Tesprit de son utilisateur dans le passé. Un de ses inconvénients
majeurs tient au fait que P'on peut grace 4 elle remonter suffisamment
dans le temps pour pouvoir rencontrer des entités capables de se frayer
un passage jusqu soi...

Le Trapézohédron Rutilant : Lorsque cet objet, ayant I'apparence
dun joyau, est placé dans Pobscurité la plus totale, il a Ia faculté de
pouvoir invoquer Celui Qui Hante Les Ténébres (Nyarlathotep) sous
une de ses formes qui ne supporte pas la lumiére. Malheureusement,
il est nécessaire d’accomplir unrituel long et difficile pour que celui-ci
S'en retourne 2 Pendroit d'ou il était venu.

La Lampe d’Al-Hazred : Lorsqu'elle est allumée, cette lampe émet de
fortes vapeurs qui emportent Iesprit de celui qui les inhale dans une
extase peuplée de visions. Ces visions montrent les étranges et
mystérieux paysages de l'univers du Mythe de Cthulhu.

D'autres objets magiques facilement concevables pourraient étre
des Portails, des additifs aux formules des autres sorts et des livres de
magie.




VIIL.
Comment Jouer

Ici sont révélés les secrets permettant de bien jouer. Les parties de I'Appel de Cthulhu ne
ressemblent & aucune
autre et reposent sur la création d’une atmosphere pleine de suspense. De plus, les Investigateurs,
ades ires I I n

es
qu'en unissant leurs efforts dans une action commune.

t, ne pourront espérer 'emporter

L’Appel de Cthulhu posséde des caractéristiques et une atmosphére
propres qui le différencient des autres jeux de role. Dans ces derniers,
une tactique efficace consiste pour les joueurs a affronter directement
tous les obstacles qui s'opposent & cux afin d'essayer de les détruire.
Dans un scénario ordinaire de L'Appel de Cthulhu, un tel
comportement ne pourra conduire qu'au désastre. La plupart des
monstruosités imaginées par Lovecraft sont tellement puissantes, que
les affronter ouvertement en combat entrainera une fin affreuse pour
les personnages des joueurs. Ceus-ci peuvent d'ailleurs devenr fous 2
lier rien qu'en contemplant un court instant certaines de ces horreurs.
Alors que peuventils faire ?
La premidre chose sera pour eux de savoir contre qui ou quoi ls
se battent. Cela pourra impliquer la consultation de_certaines
bibliothques, des entrevues avec les habitants du voisinage, la
recherche des journau intimes des personnes mélées a Phistoire et la
comparaison des faits établis avec ce qui est dit dans les livres du
Mythe, Aprés avoir ainsi accumulé des indices, les joueurs pourront
lors décider d'envoyer un ou deux p si
un trou nauséabond s'est ouvert dans le sol derritre le mausolée de la
famille Marsh, i faudra que quelqu'un se dévoue pour savoir ce quise
cache sous la terre. Meilleur sera Iéquipement d'un personnage
envoyé en claireur, micux cela vaudra. De plus, il ne devra jamais
hésiter & prendre la fuite & la moindre alerte et pour cela une voiture,
un avion ou une embarcation peuvent se révéler des plus utles. Les
« éclaireurs » ne devront pas étre trop nombreux, car dans ce cas
particuler I'union ne fera pas la force, les puissances surnaturelles
Nayant le plus souvent guére plus de problémes avec une quinzaine
de personnes quavec seulement deux ou trois Investigateurs. Et la
tiche a accomplir est on ne peut plus périlleuse. Mais méme la mort
dun groupe d'éclaireurs peut apporter des informations aux Investi-
gateurs. Un personnage envoyé en reconnaissance devrait toujours
étre doté d'une bonne SAN ‘et posséder des capacités athlétiques
(spécialement des compétences  base d'agilité). Son rdle consistera &
espionner et & observer les agissements des créatures du Mythe de
Cthulhu, en veillant toujours  éviter d'agir par lui-méme (sauf si cela
est nécessaire 2 sa fuite).
Aprés cette phase de reconnaissance, il faudra dresser des plans

afin de résoudre les problémes qui se posent. Méme sitous les personna-
‘ges ont participé 4 cette phase, ce qui pourra se produire si les joueurs
sont peu nombreus, ils devront se retirer dans un endroit sir pour y
élaborer leur stratégie. 1 arrive souvent que des joueurs novices se
Jaissent aller au désespoir lorsquils pensent avoir affaire 4 trop forte
partie. Mais, en principe cela est rarement le cas, car un Gardien
compétent s'efforce toujours d'équilibrer les dangers qu'affrontent les
Investigateurs avec leurs capacités. Néanmoins, si une aventure dé-
génére et les personnages se font écraser par leurs adversaires, les
survivants auront tout intérét & fuir et & laisser ce scénario comme
«une histoire qu'il vaudra mieux ne jamais raconter ! » Bien entendu,
si le Gardien y consent, il leur sera éventuellement possible de revenir
plus tard sur les lieux de leur déroute, lorsque leurs joueurs auront
acquis un peu d'expérience. Mais rien n'interdira alors au maitre e
jeu de corser les dangers et les monstres du scénario. Pourquo I'hor-
teur ne pourrait-elle pas se développer, elle aussi ?

La meilleure méthode pour amener un scénario  une conclusion
satisfaisante consistera & préférer Pintelligence 2 Ia force brute. Les
Investigateurs ne devraient engager des actions directes que dans les
cas ol ils sont ewx-mémes attaqués. Autrement, il leur faudra
toujours s'en remettre aux sorts, & la défiguration de monuments
impies, au Signe des Anciens et 2 toutes les autres techniques  leur
disposition pour anéantir les monstres quils combattent. Si les
personnages savent qu'un immonde démon réside au fond d'un vieu
puits de mine risquant & tout instant de 'écrouler, ls n’auront aucune
raison de descendre dans cet endroit malsain, ce qui ne pourrait
quentrainer leur mort ou leur folie. Il leur suffira de mettre le feu aux
étais de la mine, de faire sauter 4 la dynamite la galerie maudite, &
moins qu'ils ne préferent déverser des tonnes de gravats dans le puits
hanté, ce qui aura pour conséquence d'emprisonner  tout jamais la
créature sous la terre (bien que Pon ne soit jamais sr de rien avec ces
«choses »).

Une bonne technique consiste & diviser les personnages en dewx
‘groupes distincts. Le premier étant composé ' Investigateurs du type
« bons vieux professeurs plein de sagesse », qui passeront leur temps
4 compulser les manuscrits interdits et & apprendre les sorts, si

—75—



néfastes 2 la Santé Mentale, qui pourront permettre de renvoyer les
Horreurs Trés Anciennes 13 d'ou elles sont venues. Ce type de
personnage ne sera que de peu uilité en cas de combat et n'aura
qu'une SAN assez faible de par son étude intensive du Mythe de
Cthulhu. Le deusiéme groupe sera constitué, lui, dInvestigateurs
ayant une bonne CON et sachant bien se battre, que ce soit avec leurs
‘mains nues ou avec des armes 4 feu. Ces personnages laisseront aux
autres les aspects surnaturels des mystéres qu'il doivent élucider, afin
de conserver une bonne SAN et d’étre toujours préts & assurer la
fonction de gardes du corps ou d'éclaireurs. D'autres « groupes »
'Investigateurs pourront bien si exister, mais il sera_toujours
avantageux de respecter le schéma de base proposé ici. Aucun
personnage ne pourra jamais apprendre 2 tout faire, et donc, aueun
ne pourra toujours faire face 2 foutes les éventualités qui pourront se
présenter en cours de partie. De ce fait, les Investigateurs devront
essayer de se compléter les uns, les autres, en formant des équipes
bien équilibrées (3 moins qu'ils ne s'en tiennent 2 des scénarios sur
lesquels leurs faiblesses n'auront aucune incidence)

11 faut éviter d'abuser des armes a feu. Tenter de résoudre un
scénario en tirant & tout va sur les monstres et leurs complices, C'est
S'exposer 4 plus ou moins longue échéance aux pires ennuis. Tout
d'abord, la police, le FBI ou quelquun dautre pourrait soudain
s'intéresser aux agissements des personnages, surtout si ceux-ci ont
ouvert le feu sur un grand prétre de Yog-Sothoth. Or la sorcellerie ne
fait pas partie des crimes condamnables aux Etats-Unis et les Inves-
tigateurs ont toutes les chances de se retrouver en prison, malgré leurs
protestations faisant état de dieux diaboliques et de sacrifices humains.
Ensuite, un Gardien qui aura remarqué que les joueurs ont pris la
mauvaise habitude de faire feu sur tout ce qui les dérange, peut trés
bien réagir 4 cela en les confrontant 4 des monstres sur lesquels les
armes & feu n'ont aucun effet, Enfin, tirer sur des adeptes de Yig
pourrait bien s'avérer plus dangereux quil n'y perait i premiére vue !
Souvenez-vous toujours que, tout comme dans la réalité, les armes 4
feu peuvent tuer dans L ‘Appel de Crhullu /Exitez de vous en servir trop
souvent et évitez les situations qui pourraient vous en imposer Iusage.

Chaque campagne comporte des éléments qui lui sont propres.
Les conseils proposés ci-dessus pourront voir leur utilité modulée
selon les contextes. Ainsi, si les gangsters ou les espions sont monnaie
courante dans une campagne, les personnages pourront avoir intérét
a dissimuler des armes 4 feu sur eux afin de pouvoir se défendre. A
T'opposé, dans certaines campagnes of les personnages se consacre-
font surtout & Iétude des mystéres abominables du Mythe de Cthulhu
dans les environ d’Hollywood, Ia principale utilité d'une arme  feu
résidera peut-étre dans le fait qu'elle peut permettre de se suicider
lorsqu'on est en passe de devenir un fou dangereus.

Comment Elaborer un Scénario

‘Tout scénario de L'Appel de Cthulhu devrait étre organisé selon le
principe des « pelures d’un oignon », chaque épaisseur du mystére ne
servant qu'a dissimuler une nouvelle énigme. Ainsi, au cours de leur
enquéte, les personnages pourront senfoncer de plus en pIus
profondément au sein o T, jusqua ce quil décident quiils

€n savent assez pour pouvoir arréter leurs investigations. Au départ,
un scénario devrait ne sembler étre qu'une banale histoire de maison
hantée, de secte religieuse ou de mystification. Mais lorsque les
Investigateurs approfondiront leurs recherches, ils découviront des
indices leur laissant penser que les apparences peuvent étre
trompeuses. S'ils décident alors de continuer leur enquéte, I'aventure
quils vivront pourra étre tout a fait différente de ce a quoi il auraient
pu sattendre au début. Prenons l'exemple de « L'affaire Charles
Dexter Ward », le seul roman d'épouvante jamais écrit par Lovecraft.
L'histoire commence alors que le héros déchiffre les anciens

‘manuscrits quavait rédigés un de ses ancétres sorcier. Il découvre au
cours de ses lectures (la premiére pelure de Ioignon) une technique
permettant de réssusciter les morts et I'expérimente sur les cendres de
son aieul, qui s'avére lui ressembler comme un frére jumeau. Son
ancétre devient alors son mentor dans le domaine des sciences des
arcanes (deuxiéme pelure de Ioignon). Mais celui-ci finit par
Passassiner parce qu'il a trop de scrupules (fin du scénario pour le
héros). Cest alors que le médecin du héros décide d’enquéter sur son
patient en suivant le méme cheminement d'idées que ce dernier
(nouvelle premitre pelure de Poignon). 1l découvre que I résidence
de I'ancien sorcier existe toujours et décide de la visiter (deuxieme
pelure de P'oignon). II 'y trouve confronté & d’hideuses visions et &
d'horribles créatures et découvre, entre autres, comment il lui est
possible de détruire le « réincarné », qui, suppose-til, a pris la place
de son descendant (1 troisiéme pelure de Foignon). Finalement, le
médecin se rend a I'asile de fou dans lequel  été interné le sorcier qui
se fait passer pour le héros et le tue.

Bien que le roman ne continue pas au-del de ce sade, il nest
pas impossible d'imaginer d"autres développements  cette histoire :
Un Etre a tué certains complices du sorcier, mais n’en existaient-ils
pas d'autres 7 Ne reste-t-il pas encore des choses intéressantes &
découvrir aux domiciles de ces derniers (monstres, manuscrits...) ?
Qu'y -l dans les crypes les plus profondes creusées sous la maison
séculaire du sorcier et que le médecin n'a pas osé visiter ? Est-ce que
PEtre maléfique libéré par le docteur S'est juste contenté d'anéantir le
sorcier et ses complices ou a-t-il encore des projets qui lui sont
propres ?

Chaque tranche d'un scénario devrait proposer deux ou trois
alternatives aux joueurs. Ceux-ci ne devraient jamais étre certains
davoir complétement résolu un mystere. Bien entendu, aucun
Gardien n'est capable de compliquer 2 Pinfini les énigmes d'un
scénario et dés quun maitre du jeu aura limpression que les

rsonnages en savent trop sur les mystéres quiil a élaborés, il ne lui
restera plus qu'a improviser ou & interrompre la partie jusqu'a ce quil
ait pu développer le schéma de base de son histoire. Un seul et méme
mystére pourra étre 2 l'origine plusieurs scénarios ce qui
simplifiera Ia tiche du Gardien, tout en donnant aux personnages
T'impression d’affronter un complot enchevétré. Ainsi, par exemple,
la vieille chapelle de la secte de la Sagesse Etoilée 2 Boston pourra
conduire les_ Investigateurs & IOrdre Esotérique de Dagon &
Innsmouth. Plus tard, une enquéte sur les sectes des marais de
Louisiane pourra permettre d'établir qu'il existe des connexions entre
celles-ci et un culte de Nouvelle-Angleterre, I'Ordre Esotérique de
Dagon & Innsmouth.

De cette fagon, il ne sera pas nécessaire au Gardien d'imaginer
un nouveau « sombre mystére » pour chacun de ces seénarios, ce qui
aurait pour conséquence de trop lui compliquer la vie.

Les Secrets du Gardien :
Comment Mettre Une Campagne sur Pied

Tout d'abord il Sagira de concevoir plusieurs scénarios, Inutile de
leur donner au départ plus de deux ou trois « couches d'épaisseur »,
mais le Gardien devra prévoir quelques mystéres impénétrables &
employer lorsque les personnages auront épuisé les ressources d'une
aventure.

“Tous ces seénarios devront étre ordonnés comme les branches
un arbre. Les joueurs commenceront par étudier les extrémités de
ces branches ci apprendront au gré de leurs aventures 2 faire
connaissance avec le Mythe qui leur sera présente sous la forme de
contes, légendes et indices. Puis, alors qu'ils auront acquis du savoir
et de lexpérience, il remonteront jusqu'au tronc, 1 ol se trame
Fessence du complot ourdi par les ignobles Dieux Trés Anciens, qu'ls
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finiront peut-étre par rencontrer dans toute leur épouvantable réalité
Le but final de leur quéte pouvant trés bien étre de sauver notre
planéte des riffes de Cthulhu et des ses sbires extra-terrestres. Mais
acquérir suffisamment de puissance pour accomplir cela pourra
prendre des années.

I sera intéressant dedisséminer quelques mystifications et
quelques fausses pistes parmi les scénarios conventionnels, ceci afin
Qéviter que Punivers de jeu 'en vienne & ressembler 2 une
ménageric monstrueuse. N'oubliez pas que le monde réel avec ses
gangsters, ses espions bolchéviques et ses stars de cinéma, peut
donner lieu & bien des aventures passionnantes pour vos personnages.
Souvenez-vous cependant, que le but du jeu reste la lutte contre les
créatures du Mythe de Cthulhu ! Mais rien n'empéche, notamment au
début d'une campagne, d'élaborer un scénario mettant en vedette un
monstre « normal » du type loup-garou, fantome ou vampire. Soyez
créatif

Comment Mener une Campagne

Les tables de rencontres, les monstres errants et toutes les choses du
méme ordre sont sans utilité dans L'Appel de Cthulhu. En effet, dans
ce jou, chaque événement devrait étre préparé avec minutie dans le
but de donner e frisson aux joueurs. Il est important que chaque
parte it e certain ambiane distoie dépouvate Lorigy'n

devant les dites
s oueurs que eeqn'ns voient estun Profond ; décrivez tehring
ant d'un crapaud.

Nhésitez pas 4 « en]olwex » votre description en précisant que cet
étre est drapé dans un manteau d'algues et pue le poisson
La plupart des monstres du Mythe sont si puissants et si
dangereux, que méme les Investigateurs les mieux préparés et les
mieux équipés ne sauraient pouvoir espérer les vancre. Dans ce cas,
leur but principal consistera 2 s éviter ou & fuir leur cmprise
N'amenez jamais des personnages a affronter une telle horreur si vous
ne les en avez pas averti préalablement d'une fagon ou d’une autre.
Cet avertissement n’aura pas besoin d’étre trop évident... un courant
dair glacé, un hurlement dans la nuit ou le mutisme soudain des
engoulevents pourront suffire, mais veillez a ce que ces phénoménes
ne se produisent pas systématiquement afin que les joueurs ne soient
jamais véritablement sirs que quelque chose va se produire.
Résistez avec vigueur 2 la tentation de laisser aux joueurs la
possibilt de jouer le role d:s « méchams » dans e jeu. Appliguez
avec rigueur ja SAN tombe &
0 devient immédiatement pmpnélé du Gardien. lmsque cela se
produira, 'hésitez jamais & intégre cos Investigateurs déments dans
vos scénarios & venir. Il nest rien de plus « agréable » pour les
joueurs que de passer leur temps 2 lutter désespérément contre
Fanintingctt o monde, tout en essayant de conserver leur

raison.

Quelques appels A la prudence encore — 'utilisez les divinités
dans votre campagne qu'uniquement si les personnages sont préts
pour les affronter. Au départ limitez leurs cxpériences 3 des
rencontres avec des sectes fanatisées et des représentants des races
inférieures du Mythe. Puis, passez graducllement aux races supé-
rieures avant de les confronter 3 un dieu. Contrecarrez le plus
possible les tendances quauront certains joueurs A tirer sur tout ce
qui bouge. Une telle attitude n'apportera rien de bon au jeu et pourra
gicher une aventure aussi bien pour les autres joueurs que pour le
Gardien. L'utlisation d’armes  feu devra étre réservée 2 des
situations bien particuliércs. Des monstres insensibles aux balles
sauront rendre ces armes plus quinutils. En effet, les personnages
qui préféreront restr 12 o il sont pour nmller p]u(bl que de fuir,
devraient lopquemcm éire les premiers & m

Ne tucz pas de personnages inconsdérément, L'Appel de

Cthulhu est un jeu suffisamment dangereux, avec ses problémes de
folie et autres, pour quil ne soit pas nécessaire d'imposer trop
souvent aux joueurs de créer de nouveaux personnages. Si jamais un
personnage s évanouit d'horrer, laissez-le reposer en paix plutt que
de le faire dévorer par un monstre. Et forsquun Investigateur
décidera de passer la nuit dans une maison hantée en compagnie d'un
‘personnage non-joueur, laissez I'Habitant de 'endroit s repaitre de
ce demier si vous avez le choix. La vie des personnages sera déja
suffisamment déplaisante sans que vous ayez 2 faire d'efforts
particuliers pour les tuer.

Par-dessus tout, n'oubliez jamais que L'Appel de Cthulhu est un
jeu d’ambiance. Saturez votre campagnee de choses qui rodent dans
la nuit, d’étrangers sinistres et de nuits d’ ‘orages. Sachez créer leffroi
lorsque vous dirigez une partie. Le cinéma d'épouvante et la
littérature fantastique, tout spécialement les livres consacrés au
Mythe de Cthulhu (mais pas exclusivement ceus-la) seront de bonnes
sources d’inspiration pour vos scénarios. L'ouvrage de Lovecraft,
« Epouvante et Surnaturel en Littérature », est également intéressant
de ce point de vue. Sont particuliérement recommandes, ls livres de
William Hope Hodgson ct de Traduction de la légende de la carte de
la page 77

Un joueur devrait toujours avoi de borines raisons pou rirer
dans un scénario. Il pourra 'agir, par exemple, d’un vieux secret de
famille, & moins qu'il ne joue un journaliste, ce qui résoudra tous vos
problémes : un journal a toujours besoin de matériaux rédactionnel et
aura donc de bons motifs pour I'envoyer en reportage. Lovecrall,
lui-méme, ne s'est jamais limité & des histoires ayant trait au Mythe de
Cthulhu et tout Gardien devrait en faire de méme, tout en conservant
parfois certains éléments du Mythe. Lovecraft a écrit des nouvelles
dhorreur psychologique ayant aussi bien pour sujets la mémoire
ancestrale que le cannibalisme, les voleurs de cadavres ou les malé-
dictions : laissez donc toute liberté 4 votre imagination.

Une partie de L'Appel de Cthulhu ne devra pas éire prise dans
une structure trop rigide. Si le Gardien a, par principe, Ia tiche de
conserver le controle des événements qui se produisent, il deva
également rester flxible et capable d'adapter un scénario selon les
décisions et les possibilités de ses joueurs. Un bon Gardien sera celui
qui saura modifir ses idées personelles en fonction de celle des
joueurs. Bien que I'emploi de scénarios préparés soit nécessaire &
Lippel de Cihulhu, tien ninterdit que ceux-ci subissent des
changements en cours de partic au gré dun maitre de jeu imaginatt

Un Gardien doit done ére 4 la fois créaif et souple. Il ui est
également nécessaire de posséder un goit prononcé pour le mystére
et Phorreur, tout en étant capable de faire des descriptions précises et
évocatrices. Un bon maitre de jeu devra peut-étre faire plus d'eforts
en jouant i L Appel de Ciulhuque pour tout aure jeu, maiscela tient
i la nature particuliée de ce jeu et cest i ce prix que Fon retrera la
maximum de plaisir 4 le pratiquer.

A la différence de nombreux autres jeux de role, L'Appel de
Cthulhu sadapte mal au jeu en solitaire. Par contre, il donne
dexcellents résultats avec un Gardien et seulement un ou deux
joueurs. En général il sera souvent sage de limiter le nombre des
participants 3 un scénario... trois ou quatre personnages étant
suffisants pour la majorité des situations qui pourront se présenter,
bien qu'a Poccasion, ce nombre puisse éfre augmenté en fonction
d’un important événement.

Amusez-vous bien et ne prencz pas ce jeu trop au sérieux
Lorsquun personnage est tué, rappelez-vous que C'est souvent ce qui
se produit dans les histoires elles-mémes !
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L’ARGENT POUR LES CAMPAGNES

Vos écrivains, journalistes et autres Investigateurs ont besoin
dargent pour pouvoir mener a bien leurs enquétes. Celui-i peut
avoir trois origines : (1) les revenus et salaires, les royaltis et droits
dauteur ou le recouvrement de créances ; (2) les sommes économi-
sées sur les revenus antérieurs et (3) les aides financiéres fournies par
de nombreux organismes (non-gouvernementaux)

Les Revenus de I'Investigateur

Les journalistes et les deétectives privés doivent travailler pour gagner
Jeur vie. lls percoivent de I'argent sous la forme, soit de salaires
réguliers, sils sont employés par une firme importante, soit de com-
missions et de rémunérations ponctuelles sl travaillent & leur propre
compte. Leurs revenus annuels sont déterminés par le résultat du jet
&'1D4 que F'on multiplie par 1000 et auquel on ajoute 20005, A
noter que si un journaliste ou un détective privé n'est qu'un salarié,
le fait de s'absenter souvent de son bureau pour poursuivre ses
enquétes sur le Mythe de Cthulhu, pourrait bien avoir pour consé-
quence son licenciement a plus ou moins long terme, ce qui mettrait
bien évidemment fin & ses revenus.

Les parapsychologues, les historiens et les professeurs pergoivent
des revenus annuels sous la forme de salaires versés par linstitution
qui les emploie comme chercheurs, conservateurs ou experts. Ces
revenus annuels sont détermines par le résultat du jet d'1D6 que Fon
multplie par 1000 $ ct auquel on ajoute 2 000 3, 1 est possible aux
membres de ces professions obtenir une année de congés sabbati-
ques payés (un jet dans une compétence de communication pourra
permetire de savoir si ces congés sont accordés ou non). En plus, les
professeurs bénéficient des vacances d'été, mais ne sont pas payés
pendant cette période. De plus longues absences entraineront
automatiquement le licenciement de lemployé indélicat.

Ala différence des journalistes, les écrivains sont tous considérés
comme étant des auteurs de romans ou de nouvelles travaillant & leur
compte et s'adonnant occasionnellement 2 la poésie ou au journa-
lisme. Les revenus annuels procurés par leurs manuscrits sont égaux
auésultat du jet d'1D6 multiplié par 1 000 8. Si un écrivain décide de
devenir un Investigateur & plein temps, il ne pourra compter pour
subsister que sur ses économies, des avances sur des ouvrages 4 venir
et sur les droits dauteur de livres déja publiés (voir Aides
Financiéres, plus loin). Les Investigateurs qui ont abandonné leur
profession normale, pourront devenir écrivain le temps de trouver un
emploi plus rémunérateur.

Les dilettantes pergoivent des revenus (versés en principe chaque
trimestre) qui leurs sont procurés soit par leur famille, soit par
autres sources indépendantes (actions, créances, rentes, etc.). Leur
‘montant annuel est-égal a D10 multipiié par 1000 5. Un dilettante
e court bien évidemment, jamais le risque d'étre licencié, mais il
peut lui étre parfois assez difficile de percevoir son argent, alors qu'il
sillonne le monde 4 la poursuite des adversaires de Ihumanité.

Les Economies

On considére que tous les personnages possident des économies
égales & leur INT multipliés par un dixiéme de leurs revenus annuels
au début de la campagne.

Exemple : Harvey Walters, qui ravaille comme reporter au
magazine « Enigma », percoit un salaire annuel de 4 000 § et a donc
économisé 400°S (I/10° de # 000 $) muliplié par son INT de 17, soit
6800,

Les Aides Financieres

Les Investigateurs peuvent trés vite se retrouver sans un sou, s'ils
passent leur temps 2 mener des enquétes dans les endroits les plus
reculés du globe. Cependant, leurs revenus et leurs économies ne sont
‘pas leurs seules ressources ; le Gardien peut mettre  leur disposition
(mais uniquement apres qu'ils aient mené de longues recherches) des
millionnaires excentriques, des journaux préts & payer de bonnes
sommes pour des enquétes approfondies sur certains sujets, des
héritages inattendus, des avances sur des livres a paraitre, des revenus
procurés par la vente d‘ouvrages qu'ils auront découverts au cours de
leurs pérégrinations, etc. Ces aides financiéres peuvent avoir une
importance vitale si un personnage se consacre entiérement 3 ses
investigations, s'il devient dément pendant de longs mois ou 'il se
trouve incapable durant une certaine période de percevoir ses revenus
habituels. Souvenez-vous toujours que l'action de L'Appel de
Cthulhu se passe pendant les années 20, 2 une époque ol n'existaient
pas encore les congés payés, les allocations chomage et Passurance
maladie. Ces concepts étaient alors exceptionnellement testés par
quelques compagnies seulement et restaient étrangers 2 la grande
majorité des agents de I'économie américaine.

Ce Qui a été Abandonné

L'auteur, ayant pris un plaisir personnel  réaliser ce jeu, a préféré
ignorer une partie du Mythe « actuel » de Cthulhu qui lui semble étre
trop éloigné du concept originel de Lovecraft et qui n'apporte pas
grand-chose 2 ce dernier. C'est pourquoi il a abandonné I'idée d’une
«Guerre des Cieux » qui aurait vu la victoire des Dieux Trés
Anciens, considérés comme étant des divinités du Bien, sur les
Grands Anciens représentant le Mal & I'échelle cosmique. Jamais
Lovecraft ' fait référence a tel affrontement. De plus, ce concept
waboutit qua amoindrir 'impact fondamental de Thorreur des
histoires originales. Le fait de pouvoir brandir des Signes des

nciens, comme on peut le faire avec des crucifix, et I'assurance de
savoir que les Dieux Trés Anciens sont toujours préts 2 intervenir,
tels des justiciers, si les choses vont trop loin a leur goft, nenrichit en
tien Iépouvante procurée par la conception d'un univers sinistre et
insensible, au sein duquel 'homme est abandonné, nu et sans
défense.

L'auteur n'a pas non plus voulu conserver l'idée d'une symboli
que rattachant chaque Grand Ancien 2 'un des éléments fondamen-
taux selon les Grecs: Terre, Eau, Feu et Air (représentés
respectivement par Nyarlathotep, Cthulhu, Cthugha et Hastur).
Cette vision des choses ne tient pas 2 la lumiére d’une réflexion
approfondie (si Cthulhu et un dieu e Peau, pourquoi est-l « mort »
du fait qu'il se trouve sous la mer ?) et affaiblit le concept de base
décrivant les Grands Anciens comme étant de monstrueuses créatures
extra-terrestres.

Bien entendu, si ces conceptions vous semblent intéressantes,
rien ne vous interdit de les employer dans le cadre de votre
campagne. L'Appel de Cihulhu est VOTRE jeu.
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Un Exemple
De Partie

La partie vient juste de commencer. Les Investigateurs tentent de savoir
ce quiest arrivé 2 Bosso Morgan, un gangster notoire, qui a disparu.
GARDIEN : Eh bien, quels sont vos projets ?

CHRISTINE : Allons trainer du coté de la maison de Bosso,
peut-étre découvrirons-nous des indices.

(Tous les Investigateurs adoptent le plan de Christine.)

PIERRE : D'accord, allons-y. Je vous y conduis dans mon Upmobile.
Y ail encore quelqu'un dans les rues ? Nous partons & minuit
GARDIEN : Personne n'est en vue.

PIERRE : Bien, Cathie, tu pourrais employer tes talents de détective
pour essayer de crocheter la porte de derriere pendant que Christine
monte la garde.
GARDIEN : Christine, fais un jet de dé en Ecouter.
CHRISTINE : Parfait, il est réussi.

GARDIEN : Tu entends que la porte de devant souvre tout
doucement.

CHRISTINE : J'essaie de me cacher derriére les poubelles. J'ai réussi
mon jet en Se cacher. Que se passe-t-il ?

GARDIEN : Comme il fait nuit et qu'il wy a pas de lampadaire 2
proXimité, tu ne vois pas grand I-chose. Tu devines seulement une
silhouette malhabile qui quitte la maison et progresse avec lenteur en
direction de la rue. Arrivée au milieu de la chaussée, elle souléve une
plaque d'égout et se laisse tomber dans Iouverture ainsi dévoilée. Tu
entends un bruit d'éclaboussement.

CHRISTINE : Je retourne prevemr les autres sans faire de bruit.
PIERRE : Entrons 2 I'intériet

JACQUES : Tu plaisantes ? lzz dedans ? Vous irez sans moi !
CATHIE : D'accord, tu feras le guet a 'extérieur pendant que nous
fouillerons la maison.

JACQUES : Tout seul ? Non, je vous accompagne

GARDIEN : 11 fait trés sombre.

CHRISTINE : Pierre, passe-moi ta torche électrique. Je passe
devant. Vous autres éteignez vos lampes, on ne doit pas se faire
remarquer de la rue.

GARDIEN : A la lueur de la torche, vous voyez des traces humides
sur le sol, peut-étre des traces de pas. L'eau, qui stagne dans ces
empreintes, est sale et malodorante. Vous étes dans le couloir d’entrée
etil vous est possible d'aller soit  gauche vers le salon, soit au premier
en utilisant I'escalier qui se trouve & votre droite. Vous voyez juste
devant vous une porte fermée, un placard, sans aucun doute.
CHRISTINE : D'ou venaient les bruits de pas, tout & 'heure ?
GARDIEN : IIs desﬁendaiem I'escalier.

CHRISTINE : On monte ?

(Tout le monde acquiesce.)

GARDIEN : Dans la premiére piéce du premier, vous vous trouvez
canl'romesaune vision d'horreur, il y a du sang partout. Le corps de
Bosso Morgan repose tout habillé sur le lt. Le sommet de son crane a
€té arraché et on a retiré tout de qu'il y avait a l'intérieur. Chacun fait
un jet de SAN. (Christine, Pierre et Jacques réussissent leurs jets
respecifs, mais ca n'est pas le cas de Cathie). Cathie, tu perds iD6
point de SAN (un résultat de 4 est obtenu). Tu deviens verditre en
contemplant cette scéne et tu es prise de nausées

CATHIE : Ca sc comprend. Aprés avoir un peu repris mes sens,
Jessaie de trouver la salle de bain pour pouvoir faire un brin de
toilette.

GARDIEN : Que faites-vous, vous autres ?

PIERRE : Jinspecte attentivement le corps, mais sans le toucher.
Ah ! Et je préviens les autres de ne pas marcher dans les taches de
sang

CHRISTINE : Je vais fouiller les autres piéces de I'étage.

JACQUES : Je vais avec toi.

GARDIEN : Pierre, tu vois que le corps est completement imprégné

de la méme eau sale que tout a I'heure, il y en a méme dans la boite

crénienne. Ilyaquelques écorchures sur le visage du cadavre. Essaie

un Trouver Objet

PIERRE : Ca malche E! alors ?

GARDIEN : A deux métres de toi, tu remarques sur le mur une

empreinte de main sanglante et humide. Des traces de griffes sont

visibles et Pempreinte fait vingt centimétres de large au niveau de la

paume. Elle et tout 2 fait nette et tu peux méme voir les lignes de

cette m:

PIERRE : Pit | ‘appelle Christine, Cathie et Jacques  la rescousse.

Au fait, Jacques, est-ce que ton professeur a emporté son appareil

photo avec lui ?

JACQUES : Zut ! Je savais bien que j'avais oubli quelque chose !

Hum... je vais essayer d'appuyer une page de mon agenda sur la trace

en espérant qu'elle simprimera sur le papier.

GARDIEN : Que tout le monde essaie d’ Ecouter (Pierre, Cathie et

Jacques ratent leurs jets de dé, mais Christine reuxxu lesien.) Christine,

tu entends un bruit métallique provenant

CHRISTINE : Je me demande ce que cela peul blen étre... Ohon !

Jlespere quiil ne s'agit pas de la bouche d'égout que I'on referme.

GARDIEN : La porte d'entrée vient d’étre claquée. Vous entendez

des pas lourds qu\ gravissent 'escalier.

PIERRE : Oh-ol

JACQUES : Mon professeur saute par la fenétre.

CHRISTINE : J'éclaire la porte de la chambre pour bien voir ce qui

arrive.

CATHIE : Je sors mon automatique calibre 32 et je regarde

par-dessus I'épaule de Christine

PIERRE  Je mabrite derriere Christine et Cathie, mais je dégaine

mon poignard, juste au cas ol

GARDIEN : Jacques, ton pc(sm\mgc tourne le dos 2 I'action et ne

peut don pas voir ce que font les autres. Voudrais-tu sortir, sl te

plait, e temps que e leur décrive ce qui e produit ? Jacgues se rend
ins la cuisine pour se désaltérer). Progressant un pas trainant, une

horrible parodie d’homme vient d'entrer dans la chambre. La chose

fait plus de deux metres de haut et elle est dotée de membres

difformes. Son visage mest quun amas de rides, impossible de

discerner un quelconque trait humanoide. Sa peau d'un brun-vert

‘maladif pend d'une fagon liche sur son ossature et semble & moitié

décomposée ; des lambeaux de chair sont accrochés 4 ses membres.

Que chacun,  l'exception de Jacques, tente un jet de SAN. Si vous e

manquez, vous perdrez 1D10 points de SAN.

PIERRE : Je réussis le mien.

CATHIE : Raté ! Mais je ne perds que 3 points de SAN.

CHRISTINE : Oups ! Je suis complétement épouvantée je perds 9

points.
GARDIEN : Voyons... Puisque ton personnage avait 76 points en
SAN, il ne devient pas fou  lier d'une fagon définitive, mais 4 moins
que tu ne réussisses un jet de pourcentage (D100) supérieur ou égal
4 cing fois ton INT, tu vas t'évanouir.

(Christine obtient 04 avec les dés et s'écroule, inconsciente.)
GARDIEN : Bien. Comme c'était Christine qui tenait la lampe,
celle-ci tombe a terre et envoie de grands éclats lumineux au travers
de la chambre obscure. Jacques, ton professeur remarque soudain
que toutes les fenétres sont munies de barreaux en métal. Le seul
moyen apparent pour sortir semble étre de contourner la Chose.
TOUS EN CEUR (en pleine confusion) : J'essaie de défoncer les
barreaux avec une chaise... Ol est ma lampe-torche ?... Est-ce que
quelqu'un sait ce quest cette créature ?... Je vise la téte... Au
secours ! A l'aide !

(Refermons le rideau sur cette triste scéne.)
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VIIIL.
Scénarios Préts a Jouer

1 suffit que le Gardien lise les trois scénarios qui suivent pour pouvoir les faire jouer. Toutes les
informations dont il peut avoir besoin lui sont données, mais seuls certains renseignements bien
spécifiques doivent étre révélés aux Investigateurs.

Chaque scénario et décrit en une série d’étapes. Tout d’abord sont
données les informations disponibles aux joueurs, suivis des rensei-
gnements révélant la situation présentée par I'aventure sous son
véritable jour. Ces derniers faits sont exclusivement réservés au
Gardien, tout au moins en début de partie. Ensuite vient le cadre de
Taction, accompagné de descriptions et des caractéristiques des
personnages non-joueurs impliqués. Enfin, on trouve une longue liste
indices pricisant ol ceux-ci peuvent étre découverts. La principale
utilité de ces scénarios tient en ce quiils peuvent vous servir de
modeles pour vos propres histoires.

LA MAISON HANTEE

Informations Destinées aux Joueurs :

Au cours de I'année 1920, les Investigateurs sont engagés pour
enquéter sur de mystérieux événements survenus dans la maison
Corbitt du centre de Boston. La derniére famille ayant habité cette
demeure a connu une véritable tragédie et le propriétaire voudrait

ue les choses rentrent dans l'ordre. Il est prét & dédommager les
Investigateurs pour le temps qu'ils perdront et les problemes auxquels
ils pourront étre confrontés. Les faits connus sont les suivants : la
famille s'est installée dans la maison en 1918. Neuf mois aprés étre
arrivé, le pére a eu un accident grave qui le rendit fou furieux.
Certaines rumeurs prétendent que 'endroit est hanté. Le propriétaire
veut que les personnages mettent fin soit 4 ces rumeurs, soit a la
‘hantise.

Informations Réservées au Gardien :

Un ancien propriétaire de la maison, Walter Corbitt, a été enterré
dans la cave de I demeure, Grice & ses rapports avec un culte

cthuloide, il a appris de son vivant des sorts lui permettant d'animer
son corps aprés sa mort, Depus, il vampirise psychiquement tous les
habitants de la maison, tuant ou se débarrassant de tous ceux qui sont
une menace pour son secret.

LEGENDE DU PLAN

Rez-de-Chaussée

Pidce 1: 1| sagit d'un débarras rempli de caisses et de tout un
bric-d-brac, tels des chauffe-eaux hors d'usage, de vieilles bicyclettes,
efc. Sur le mur ouest se trouve une petite armoire fermée par une
planche clouée. Si Ton arrache cette derniére, on trouvera trois
anciens livres a I'intérieur. Deux d’entre eux constituent le journal
personnel d'un certain Walter Corbitt, un ancien occupant de la
maison. Le troisiéme est intitulé « Dzyan » et semble complatement
incohérent. Si le journal est lu, les deux volumes ajouteront 4 % au
Mythe du Cthulhu du lecteur, mais lui feront également perdre 1D4
points de SAN. Dans leurs pages sont décrites les expériences
ausquelles s'est livré Walter Corbitt et les résultats qu'elles ont eu,
invocation de démons et autres horreurs y sont monnaie courante. Si
le livre de Dzyan est étudié, il sera impossible de comprendre quoi
que ce soit, 2 lexception d'un paragraphe décrivant clairement
comment Invoquer un Vagabond Dimensionnel. Ce sort pourra étre.
appris en étudiant le livre et en réussissant un jet de pourcentage
inférieur ou égal 2 5 fois son INT. Aucun autre Sort ne pourra étre
s.

appri
Pidce 2 : Un second débarras, mais sans aucun secret

Piéce 3 : La salle de bain de grande dimension. Les canalisations ne
sont plus en trés bon état.

Piece 4 : Le salon. Il contient un mobilier conventionnel : une radio,
un divan, des étagéres portant des bibelots, etc.

Piéce 5 : La salle 2 manger. On y trouve une table et sept chaises.

Piéce 6 : Une cuisine tout 2 fait ordinaire.
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Etage Supérieur

Pidce 1: Une chambre 3 coucher ordinaire avec un lit, une
bibliothéque et une fenétre.
iace 2 : Méme chose que la pitce 1.

Pidce 3 : Cette piéce ressemble aux pitces 1 et 2, mais en fait il s'agit
de P'ancienne chambre 2 coucher de Corbitt lui-méme. Il y a vécu si
longtemps qu'une pame de son aura psychique imprégne encore ce
Jiew, Grce a la puissance de Nyarlathotep, il lui est possible de faire
ce qu'il veut dans cette piéce. Mais quoi qu'il fasse, une odeur
nauséabonde se manifeste (leSigne des Anciens). Ainsi, il peut faire
retentir un martellement sourd perceptible depuis le rez-de-chaussée
et semblant émaner de cette chambre. Il peut auss faire apparaitre
une tache de sang (fourni par les rats de la maison) sur les draps du lit.

Tl est également capable de produire des bruits de grattement sur la
porte ou les volets et de faire se déplacer le lit avec une grande
vitesse. Si un Investigateur commence a deviner son secret, il essayera
de le convaincre que tous les phénoménes de hantise rouvent feur
origine dans cette picce. S'il 'y parvient pas, il tentera de Dattirer
dans la chambre pour le tuer. Aprés avoir fait venir le personnage en
secouant les volets il le fera passer par la fenétre en projetant le it sur
ui. La chute infligera 2D6 points de dommages. Pour convaincre un
Investigateur que cette piéce est le centre du pouvoir de la maison,
Corbitt n'utilisera que les taches de sang et les coups sourds. Il ne
secouera les volets que s'il désire le tuer.

Pice 4 : Une salle de bain. Les conduites se raccordent 2 celles du
rez-de-chaussée ct ne sont pas en meilleur état.

Cave

Piéce 1 : La cave principale. Corbitt peut essayer de faire tomber
quelqu'un dans 'escalier en exercant son controle sur les marches
branlantes. A moins qu'un’ personnage ne réussisse un jet de
‘pourcentage inférieur ou égal 4 5 fois sa DEX, il fera une chute, si tel
estle désir du maitre des lieus. Une telle chute causera 1D6 points de
dommages. On trouve éparpillés un peu partout dans cette piéce un
‘grand nombre doutils, des bouts de bos, des briques, des clous, des
vis, des chaises cassées, etc. Si un Investigateur fouille dans ce fatras
et réussit un Trouver Objet Caché, il découvrira un couteau  la lame
tecowverte d'une étrange couche de rouille, le coutcau magique de
Corbitt. En fait de « rouille », il s'agit du sang desséché de ses
victimes. Corbitt peut faire flotter ce couteau dans Iair et tenter de
poignarder quelqu’un. Ses chances pour ce faire sont égales 4 5 fois
les Points de Magie dont il dispose au moment de la tentative
(exprimée sous forme de pourcentage). Le personnage visé peut
essayer de parer le couteau au moyen d’un couvercle de poubelle
(chance de base : 30 %), mais rien ’autre dans cette pidce ne peut
étre employé a cet usage. Si un Investigateur le désire, il peut tenter
dagipper e couteau au cours de ses déplacemens (il y parviendra
il obtient un résultat inférieur ou égal a sa propre DEX avec
1D100). S'il arrive & s'assurer une bonne prise, il lui faudra confronter
sa FOR aux Points de Magie restant 2 Corbitt sur la Table de
Résistance, et siil ne Iemporte pas, le couteau se libérera en se
tordant violemment dans ses mains lui causant 1 point de dommage
sous forme de coupures. Frapper avec le couteau ou libérer celui-ci
des mains d'un personnage coite chaque fois 1 Point de Magie &
Corbitt.

Pidce 2 : Un débarras rempli de bois et de charbon.

Pidee 3 : Le iord-ouest de la piéce | est constitué de planches de bois
jointives. Si elles sont arrachées, elles révéleront un espace libre et une
nouvelle paroi de bois. Une odeur infecte en émanera. Les rats nichant
4 cet endroit s'attaqueront & tous les intrus tentant de

LA MAISON CORBITT
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Pexplorer. s attaqueront en bandes, grimpant sur les Investigateurs
infortunés et leurs causant 1D2 poins de dommages avec une DEX
de 8.2 chaque round. S un personnage peut atteindre un des rats (un
échec signifiant que la malheureuse victime west parvenue qu'a
Sinfliger une nouvelle blessure), il le tuera, provoquant la fuite des
autres rongeurs. Sur la paroi intérieure les mots « Chapelle de la
Contemplation : Notre Seigneur Deélivreur e Secrets » sont gravés,
suivis de Padresse de cette église. Si les Investigateurs percent le mur
intérieur, is se retrouveront dans la piéce

Piéce 4 : Voici la cachette de Corbitt. Il git immobile, apparemment
mort, sur une pailasse au centre de la piéce. 11 faut BPoints de Magie
4 Walter Corbitt pour qu'il puisse faire se mouvoir son corps pendant
5 rounds de combat, aussi répugne-til 4 la faire 4 moins d'y étre
contraint. Le sol est fait de terre battue et il y a une table dans le coin
sud-oust d la salle sur laquelle sont posés quelques papiers moisis
qui tomberont en poussiére dés v Vils seront touchés. S'il se sent
menacé, Corbitt se lévera de sa paillasse (ce qui coftera D8 points
de SAN 4 un observateur s'ils ne réussit pas son jet de SAN) et passera
4 lattaque,
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Walter Corbitt
FOR 18 CON 22 TAL 11 INT 16 _POU 18
7 APP -3 Poin do Vie: 17

Armes : 50 % de chances de toucher avec ses griffes qui peuvent
causer 2D3 points de dommages. Il ne peut attaquer qu'une seule fois
par round. Toute personne blessée par les serres meurtriéres du
mort-vivant tombera malade. Le lendemain, elle sombrera dans un
délire qui durera (30 — CON) jours. Elle guérira 4 la fin de cette
période si elle réussit un jet de pourcentage inférieur ou égal a  fois
sa CON, sinon elle connaitra une nouvelle crise de délire pendant (30
— CON) jours, et ainsi de suite. Si elle obtient 2 un moment ou a un
autre un résultat compris entre 96 et 00 avec les dés, alors qu'elle
tente de faire un jet de CON, elle mourra.

Les Pouvoirs Magiques de Corbitt : certains ont déja été décrits, mais il
y en a d'autres :

1l est invulnérable aux armes @ feu. Les balles ne feront que lui
arracher d'infimes parcelles de son corps, le rendant seulement plus
horrible qu'il ne I'est déja. Si un personnage tire sur Corbitt, il perdra
automatiquement 1 point de SAN. Les autres armes (hache, pelle,
tisonnier...) feront des dommages normaux au mort-vivant, mais
celui-ci posséde I'équivalent de 4 points d'armure qui lui sont
procurés par sa chair desséchée et dure comme le fer. Tout dommage
subi par Corbitt ne guérira jamais. Une fois quiil n'aura plus de Points
de Vie, son corps tombera en poussire et son ame sera libre de se
rendre en enfer.

Corbitt a le pouvoir de créer une brume mentale dans lesprit d'un de
ses adversaires. Cela lui colite 4 Points de Magie et il lui faut vaincre
les Points de Magie de sa victime avec les siens par le biais d'un jet de
dés réussi sur la Table de Résistance. S'il y parvient, son adversaire
oubliera ce qu'il était en train de faire et restera complétement ahuri
pendant 2D3 heures. Au cours de cette période, il sera assujetti aux
ordres télépathiques de Corbitt. Et s'il ne commettra pas d’actes
suicidaires, il pourra accomplir des homicides ou des actes idiots et
imprudents, comme traverser, sans regarder, une autoroute. En
reprenant ses esprits, la victime ne s souviendra pas de ce qu'elle a
fait,lorsquelle était sous l'influence de Corbitt. Ce pouvoir ne pourra
étre employé qu'a 'encontre de victimes se trouvant dans la maison,
‘mais une fois « charmée », celles-ci pourront se rendre n'importe ot
tout en restant soumises  Ia volonté de Corbitt jusqu’a a fin de leur
ahurissement.

Corbittest vulnérable  la lumiére du jour. A chaque round de combat
ol il sera exposé directement 2 la lumiére du jour, Corbitt subira un
point de dommage.

INDICES

Alabibliothéque de Boston, on découvrira les faits suivants : dans de
vieux journaux, il est dit quen 1835 un riche propriétaire terrien
construisit la maison, mais la vendit pour des raisons de sant€  un
certain Walter Corbitt. En 1852, M. Corbitt fut lob;e( de poursuites
judiciaires engagées par ses voisins, qui avaient signé une pétition afin
obtenir son départ « en conséquences de ses habitudes détestables
(sic) et de son comportement douteux ». Evidemment, Corbitt gagna
le procés puisque son avis mortuaire fait état qu'il vivait toujours au
‘méme endroit. Il indique également qu'un second procs lui avait é1é
intenté pour lui interdire d'étre enseveli dans sa cave, chose 2 laquelle
il paraissait tenir tout particuliérement, Il w'est nulle part fait mention
du résultat du procés. Il faudra réussir un jet en Bibliothéque pour

obtenir les renseignements présentés ci-dessus. Le journal en
question st le Boston Globe.

Aux bureaux du Globe 2 Boston (utiliser son Baratin ou son
Eloquence pour s'y introduire), on trouvera un article non-publié
daté de 1918 et intitulé « La Maison Hantée ». Il relate qu'en 1880
une famille d’émigrants francais s'installa dans la maison Corbit,
‘mais n'y demeura pas trés longtemps 2 la suite d’accidents graves qui
y survinrent, causant a mort es parents et provoquant infirmité des
trois enfants. La maison fut laissée vacante jusqu'en 1909, date &
laquelle une autre famille y emménagea, pour devenir presque
immédiatement la proie de ce lieu maudit. En 1914, le fils ainé
sombra dans la folie et « se tua lui-méme avec un couteau de cuisine »
(en réalité il sagissait du couteau magique de Corbitt), ce qui
provoqua le départ de ses parents. En 1917, une troisitme famille
Sinstalla dans la demeure avant d’en partir précipitamment : tout le
monde était tombé malade simultanément.

Les registres de IEtat Civil précisent que l'exécuteur testamen-
taire de Corbitt et le principal orateur des obséques de ce dernier,
étaient une seule ct méme personnc, un certain Révérend Michael
Thomas, pasteur de la Chapelle de la Contemplation : Eglise de
Notre Seigneur Délivreur de Secrets. Le Registre des Cultes (que Fon
trouvera a 'hétel de ville) indique que cette église fut fermée par la
police en 1912.

Les dossiers concernant le raid sur la chapelle de la Contempla-
tion sont conservés au poste de police (il faudra utiiser Droit ou
Baratin avec succés pour pouvoir y accéder). Cette intervention des
forces de lordre, exécutée dans le plus grand sccret, fut causée par
plusieurs plaintes rendant 'église responsable de la disparition de
nombreux enfants de son voisinage. Au cours de Iopération, trois
policiers et dix-sept membres du culte trouvérent la mort, les raisons
de leur décés ne sont pas précisées et aucune autopsie ne semble avoir
été pratiquée. On arréta 54 membres du culte qui furent tous relichés
4 lexception de huit dentre eux. Les dossiers laissent & penser que
d'importantes personnalités étaient liées au culte, ce qui expliquerait
que I'affaire ait été étouffée. Michael Thomas fut arrété et condamné
40 ans de prison pour  inculpations de meurtre au second degré,
mais il devait s'évader en 1917 et personne ne I'a revu depuis cette
date.

Ala Chapelle de la Contemplation, désormais fermée et plongée
dans Pobscurité, il sera possible de trouver des registres de la secte
indiquant que Walter Corbitt a été inhumé dans la cave de sa
demeure « en conformité avec ses veeux et avec ceux de Celui Qui
Attend Dans le Noir ». Enchainé 2 la chaire pourrie, il y a également
un énorme volume relié en peau humaine (comme pourra le
déterminer un médecin en réussissant un jet de pourcentage inférieur
ou égal 4 3 fois son EDU). Ce livee savérera étre un exemplaire en
latin des Fragments de Celaeno, dont les propriétés sont exactement
les mémes que Pédition anglaise du méme ouvrage.

Bénéfices

Si Corbitt est vaincu et détruit, chaque Investigateur gagnera 1D6
points de SAN. De plus, une gemme noire est suspendue autour du
cou de Corbitt et si un personnage s'en empare, elle tombera en
poussiére dans sa main en augmentant son POU d'un point. Cette
pierre avait la faculté dentretenir les pouvoirs du mort-vivant.
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LE FOU

Informations Destinées aux Joueurs :

Le vieux Harny Reginald, qui réside dans les foréts obscures du
Vermont, passe pour étre devenu complétement excentrique. Il s'est
méme attaqué une fois a un facteur, sans aucune raison apparente.
On raconte aussi que dans sa folie, Harny se livre 2 des rites
mystérieus aux sommets des collnes, scrifiant des chévres a I lueur
de grands feux de bois.

Informations Réservées au Gardien :

Harny, qui a toujours été instable, est entré en contact avec un
groupe de Mi-Go, les Fungi de Yuggoth. Ces étres désirent dévaster
une vallée proche de la ville de Jenning, afin de pouvoir exploiter en
toute tranquillité les gisements de minéraux des collines avoisinantes.
A cette fin, ils essaient d'invoquer lthaqua, le Marcheur du Vent,
pour qu'il détruise Ia ville et ses habitants par lintermédiaire dune
ggantesque tempéte de neige, les Mi-Go ayant pour tiche alors de
Soccuper des survivants.

Tis procédent a leur invocation & minuit en employant des sorts
propices a leur réussite, mais qui ont échoué jusqu’a présent (ils 'ont
que 20 % de chances d"Appeler Ithaqua). Au cours de ces derniers
‘mois, les Mi-Go sont parvenus & créer un passage magique au sommet
d'une des collines des alentours, qui devrait permettre 2 Ithaqua de
Saventurer dans cette région trés éloignée de ses domaines
nordiques.

Les Faits

La baraque d'Harny se trouve & environ 6 km au nord de la vallée de
Jenning, La colline sur laquelle sont censés avoir été allumés de
grands feux se situe a 3 km au nord-est de cet endroit.

Jenning : Dans la ville de Jenning, un emploi réussi de leur
Eloquence, permettra aux Investigateurs de s'entretenir librement
avec les habitants. (Le Baratin ne pourrait que les inciter 2 la
prudence). Iis ont tous le sentiment qu'Harny est devenu fou et qu'il
Soccupe de choses dont il ne devrait pas se méler. Si les
Investigateurs parviennent & sympathiser avec une ou deux per-
sonnes, celles-ci leur affirmeront avoir vu « des choses contre-
‘nature » dans les collines et quelles n'y retourneront jamais de nuit.
Un emploi réussi de Baratin, d'Eloquence ou de Discussion pourra
les amener a décrire ces choses : « Queq'chose comme de grands
crabes, haut comme les hommes, avec de p'tites gueules écrabouillées
et rougeaudes comme si elles avaient été grillées. ». Tous les
vendredis soirs, on pourra voir un grand feu au sommet de la
montagne dHarny. A laide d'une paire de jumelles, et si Pon réussit
un Trouver Objet Caché, on apercevra de nombreuses silhouettes
noires se déplaant autour du feu.

La cabane d’Harny : De jour, Hamy Reginald se montrera amical
avec ls Investigateurs, mais & Iapproche de la nuit, il semblera de
plus en plus mal & Paise. Il mest pas au courant de ce que ses
nouveaux amis veulent aire 3 enning, et il venait  le découvrr il se
retournerait contre eus. D'unc voix d ivrogne, lfera des déclarations
du genre : « Mes nouveaux potes en savent plus que les profs de
Tuniversité. » « Y peuvent fairc la pluie ct Ibeau temps. » « Jai
jamais cu dplus belles récoltes que d'puis qu'mes amis sont 1a. »
«Tai pus dchien... mes amis en avaient bsoin pour appeler leur

copain. » «Iffka, jirois qu'y s'appelle. Ou bien Ikwa... Iita..
Tfidkwa... » (Et ainsi de suite, ad nauseam.) Si un Investigateur
insiste pour rester jusqu’a Ia tombée de la nuit, Harny ira jusqu'a le
‘menacer avec son fusil de chasse et lui intimera de se « casser ». Mais
i un personnage arrive & ui dérober son arme ou 4 s dissimuler dans
les bois 2 proximité, des que le solil sc couchera, il verra un Mi-Go
atterrr prés de la cabane (et devra faire un jet de SAN) et y entrer
pour discuter d'une voix bourdonnante avec Harny. Clest le Mi-Go
1°2, voir plus loin. Si le monstre se trouve confronté aus
Investigateurs au lieu ’Harny dans la cabane, il attaquera aussitdt,
mais uniquement i ses adversaires ne sont pas trop nombreux (un ou
deux). Sil S'enfuit, ce ne sera que pour aller chercher des Mi-Go
amés qui se mettront & la poursuite des intrus afin de les tuer.

Harny Reginald
FOR 8 CON 13
DEX9 AP 6

TAI 15
EDU 1

INT 8 POU
SAN 18 Pts ds Vie 14

COMPETENCES : Fusil de Chasse 70 %, Conduite 40 %, Suivre
Une Piste 65 %, Mécanique 45 %.

La Montagne

Lorsque Pon gravira la pente qui méne au sommet de la montagne sur
laquelle sont allumeés les feus, la température baissera rapidement et
de fagon anormale. Au sommet, elle sera bien en dessous de zéro. Si
un Investigateur ne porte pas de vétements TRES chauds, il lui faudra
réussir toutes les cing minutes un jet de pourcentage inférieur ou égal
45 fois sa CON, sinon il prendra automatiquement un point de
dommages dii au froid. Lorsqu'il aura ainsi perdu la moitié de ses
points de vie, il sombrera dans Iinconscience. Par contre, un
personnage trés chaudement vétu ne devra faire un jet de dés que
toutes les heures.

i un Investigateur essaie de gravir la montagne au cours de la
nuit, alors que les Mi-Go se trouvent 2 son sommet, il lui faudra
réusir & employer 4 a fois sa Discrétion et ses facultés pour Se
Cacher. De méme, si un personnage scalade la montagne durant la
journée et attend la tombée de la nuit, en tenant compte du fait qu'l
sera assez intelligent pour se dissimuler dans un talls d'arbres gelés,
il lui faudra parvenir a Se Cacher ou  utilser sa compétence en
Camouflage pour e pas étre repéré par les Mi-Go quand ceur-ci
arriveront, Dans les deux cas, il reviendra au Gardien de lancer
Jui-méme les dés, sans révéler aux Investigateurs s'ils sont, ou non,
bien cachés. Chaque Investigateur n'aura droit qu'a un seul lancer de
dés.

Si'on produit un grand bruit, comme la détonation d'un fusil, de
nombreux Fungi de Yuggoth viendront voir ce qui se passe au bout
@'1D10 round de combat. Trois Mi-Go patrouillent 2 tout moment
dans les parages de la colline.

Au sommet de la montagne se trouve un cercle de pierres,
chacune faisant 4 peu prés un metre de diamétre. Elles sont toutes
craquelées et couvertes d'une épaisse couche de givre. Alors que les
Investigateurs attendront dans lobscurité (en n'oubliant pas de tenir
compte des dommages commis par la morsure du froid), 7 Fungi de
Yuggoth apparaitront dans le ciel peu avant minuit et survoleront la
montagne ({aire un et de SAN). Isaterriront quelques instants plus
tard etseront bientot rejoints par Harny, alors qu'une paire de Mi-Go
s'en ira patrouiller les flancs de la colline. C'est  partir de ce moment
1 que commenceront les ncanttions décamées par horible voix

du chef ¢ dans sa tiche par le Mi-Go
n°5, Hamy et les de\lx F\lng! restants entonnant en cheur les
réponses 4 cette pritre. Les deux «maitres de cérémonie »
deépenseront tous leurs Points de Magie, 2 I'exception d'un seul, au
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cours du rituel. Harny et les deux autres wen utiliseront qu'un seul
chacun ce qui aura pour conséquence de donner 28 % de chances de
réussite & leur invocation, Tandis que les créatures se dandineront en
gémissant, une flamme bleustre commencera 4 s'élever au centre du
cercle de pierres. I en émancra un courant d'air glacial et la flamme
elle-méme semblera extrémement froide, vu la couche de glace qui
commencera & recouir les pierres qui lentourent. Si le sort est
réussi,cette fois-c, un monstre difforme et hurlant plongera du ciel et
atterrira au milieu du feu, ce qui aura pour conséquence de I'éteindre.
1l entreprendra alors de ravager a vallée, balayant d'un blizzard
arctique et sumaturel Ia petite ville de Jenning. Tous les Investiga-
teurs ayant contemplé le Wendigo, car il siagit bien d'lthaqua
Iui-méme, perdront des points de SAN. Au cas o le sort serait un
échec, la flamme s'éteindra au bout d'une demi-heure et les Fungis de
Yugeth, déssppités, rppoleront s senineles avan de
prendre leur envol, laissant Har

TousIes Fung:de Yuggolh poreront sur oux des marceau de
métal biscornus ressemblant a des branches d'arbre. Les Mi-Gon° 1,
5 et 7 seront également drapés dans d'étranges résilles vertes et
visqueuses.

Les Fungi de Yuggoth

Les objets bisconus en métal servent & projeter une brume glacée
qui ressemble & un épais brouillard. Ce dernier aura I forme d'un
cylindre de dix métres de diamétres et se déplacera 2 50 knyh. Il sera
inutile de procéder a aucun lancer de dés losqu'il sera fait usage de
cette arme terriblement efficace. Le brouillard engloutira toujours sa
victime et lui infligera 1D10 points de dommages causés par le gel,
‘moins un point de dommage si la victime porte des vétements chauds
(moins deux points 'il s'agit d'une tenue adaptée aux températures
polaires). Si la victime se trouve a I'intérieur d’une voiture fermée, il
faudra retirer 4 points aux dommages causés par cette arme, mais le
moteur du véhicule calera et sarrétera, 2 moins que son conducteur
ne parvienne & réussir un jet de Conduire une Automobile. Cette
arme sera en principe utilisée sur une méme cible pendant plusieurs
rounds d'affilée (3 ou 4 rounds le plus souvent). Son principal
avantage tient au fait qu'elle ne laisse aucune trace sur les victimes qui
sembleront avoir succombé au froid. Si un Investigateur parvient 2
semparer d'une telle arme, il ne pourra lutiliser que s'l réussit un jet
de pourcentage inférieur ou égal & son Idée.

Si Tthaqua est appelé avec succds, la vallée de Jenning et son
village seront entiérement détruits apres trois jours de températures
inférieures a 75 en dessous de zéro. Toutes les voies d’accés seront
bloquées par d’énormes congéres.

Bénéhces
nnent

Fung, chacun d’entre eux g 1D10 points de SAN. Mais le scul
fait de tuer un Mi-Go ne leur apportera aucun point de SAN
supplémentaire (2 moins, bien str, que tous soient tués, ce qui les
arrétera définitivement). Si un Investigateur emploie avec succds sa
compétence en Mythe de Cthulhu alors qu'il écoute I'incantation au
sommet de Ia montagne, il apprendra quil sagit d'une évocation
adressée 4 Ithaqua et gagnera 2D10 points de SAN, au lieu 1D10
points de SAN, a la fin de I'aventure si celle-ci se termine a I'avantage
des forces du Bien.

LA MAISON BROCKFORD

N1 N°2 N3 N4
FOR 14 11 14 10
CON 14 14 10 9
TAI 14 7 12 6
INT 17 13 14 15
POU 13 8 12 15
DEX 2 17 14 13
Pts de Vie 14 11 11 8
Griffe (Att. %) 70 % 35% 35 % 40 %
Dommages D6 1D6 2D6 1D6
Armure 11Pts 3Pts 3Pts 3Pts
N°S N6 N7
FOR 9 8 15
CON 9 15 13
TAI 8 11 10
INT 15 13 12
POU 14 12 10
DEX 14 15 18
Pts de Vie 9 13 12
Griffe (Att. %) 50 % 40 % 30 %
Dommages 1D6 1D6 2D6
Armure 11Pts 3Pts 11Pts
Les résilles huit points d'

taires & leur porteur et sont des objets 2 moitié vivants pmdL\l!s par Ia
technique Mi-Go. Les objets de métal biscornus brandis par les Fungi
sont des armes.

Si un Investigateur réussit a tuer un Fungi de Yuggoth et 4 lui
voler sa résille, il lui sera possible de s'en revétir, mais la matiére
visqueuse dont elle est enduite lui infligera un point de dommages
chaque fois qu'il la retirera. Etant donné qu'il ne disposera pas “de
substance nutritive nécessaire pour I'imbiber aprés usage, chaque fois
quil T'utilisera, son efficacité sera diminuée d'un point. Ainsi, la
seconde fois qu'l a portera, elle ne vaudra plus que 7 points darmure,
puis 6, etc. La résille présente un aspect assez repoussant et ne pourra
pas, bien entendu, étre portée dans la rue sans provoquer des cris ou
autres commentaires. Lorsqu'un projectil ou une arme atteindra son
porteur, elle se contractera et se resserera autour du point d'impact,
atténuant ainsi le choc.

avec I de Marc

Informations Destinées aux Joueurs :

Joyee Brockford, un riche armateur, mest pas trés satisfait de sa
nouvelle résidence secondaire située sur la cote de I'Etat du Maine. Il
aimerait que les Investigateurs parviennent & déterminer lorigine des
bruits qui émanent de son sous-sol.

Informations Réservées au Gardien :

A Porigine, Ia maison fut construite par un adepte de Cthulhu. Les
« bruits » problématiques qui empéchent Brockford de dormir sont
produits par des groupes de Profonds qui se rassemblent dans des
cavernes sous la maison pour y chanter des hymnes 2 la goire de Pere
Dagon, Mére Hydra et Cthulhu.
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Le plan : Rez-de-chaussée
Pidce 1 : Petit salon / Salle & manger. Il 'y a rien de secret en cet
endroit.

Piace 2 : La cuisine. Les repas sont préparés sur le feu, dans la
cheminée.

Piace 3 : Une grande salle de bains comportant une énorme baignoire
et un we.
Piéce 4 : La chambre d’amis réservée aux visiteurs de passage.

Pidce 5 : Le cabinet de travail dont I'ameublement se compose de
plusieurs fauteuils, d'une cheminée et d'une bibliothéque. Une téte

LA MAISON BROCKFORD

Rez-de-chaussée

P

chambre d'amis

cheminée

bureau salle &

cuisine henoet

1+ étage ’ chemlnée

3

= | cheminée

chambre ) 5

3

salle de jeux

2

cheminée

porte de la porte ds

rappe la_trappe

PP échelle
autel

sol en terre
battue

L |
* | excavatior

Wi

de cerf empaillée est suspendue au-dessus de I'tre. Si un Investiga-
teur réussit & fairc usage de sa compétence en Zoologie, il emarquera
quil Sagit de la téte d'un cerf appartenant & une espéce qui lui st
inconnue et qu'elle semble comporter une malformation au niveau
des yeux. Si un personnage réussit un Trouver Objet Caché, il
découvrira six ouvrages cachés derriere la premiére rangée de livres
de la bibliothéque. Quatre d'entre eux sont des recueils de notes
ayant trait aux sciences astrologiques et alchimiques, etc. Un des
livres contient des notes relatives a I'histoire ancienne, 2 la géologie, &
la mythologie et & I'occultisme, comme si I'on avait essayé de les
compiler dans un but terrible et sinistre. Sa lecture provoquera la
perte d'un point de SAN, mais fera aussi augmenter 'l % la
compétence en Mythe de Cthulhu e son lecteur. Si un personnage
réussit un jet d’Idée aprés avoir lu cet ouvrage, il pourra comprendre
que son auteur devait avoir établi des contacts (ou tout du moins avoir
Ia conviction d’avoir établi de tels contacts) avec des représentants
d'une espéce de créatures sous-marines.

Le dernier livre, pour sa part, est un recueil de notes,
accompagnées de commentaires explicatifs, extraites d'un « livre trés
horrible ». La nature précise de ce dernier ne pourra étre déterminée
par un Investigateur que s'il emploie avec suceés sa compétence en
Mythe de Cthulhu. Il s'agit en fait de notes tirées du Nécronomicon.
Lire le dernier livre codtera 1D8 points de SAN et ajoutera 1D3 %
la compétence en Mythe de Cthulhu de son lecteur. Cet ouvrage
posséde un multiplicateur de sort de X 2. Les sorts qu’l contient sont,
dans Pordre : Contacter une Larve de Cthulhu, Contacter Cthulhu,
Appeler Azathoth et Concocter le Breuvage de IEspace.

Premier Etage
Pidce 1 : Une chambre 3 coucher sans aucun mystére.

Pidce 2 : Une salle de jeux. Un peu partout sont disséminés des cibles
pour fléchettes, des échiquiers, etc. Une autre téte de cerf empaillée
et malformée cst accrochée au-dessus de la cheminée. Si un
personnage n'a pas réussi 2 employer sa compétence en Zoologie au
rez-de-chaussée, il pourra ici faire une nouvelle tentative.

Pizce 3 : La chambre de maitre réservée 2 Pusage de M. Brockford.

Pidce 4 : Cette pidce est étrangement vide. Il 'y a pas de tapis sur le
sol et les murs sont nus. 11 Wy a pas de meubles dans cete salle, mais
des anncaux. d'acier fixés solidement dans les murs. L'ancien
propriétaire se livrait & Poccasion 2 des sacrifices humains, des
chaines passées dans les anneaux étaient fixées au cou et a tailledes
futures victimes en attendant I'heure de la cérémonie. Si un
Investigateur réussit & la fois des jets de dés en Idée ct en Trouver
Objet Caché, il pourra établir, d'aprés des marques sur les murs et e
plancher, que des personncs furent autrefois enchainées i et
attachées aux anneaux de métal. Il ne lui sera, bien entendu, pas
possible de savoir pourquoi.

Cave

Le sol de la cave est en terre battue. Elle ne contient pas grand-chose,
2 Pexception de quelques caisses et ballots éparpillés au pied de
I'escalier. A environ 10 cm sous la terre, 2 I'endroit indiqué sur le
plan, se trouve une trappe menant & un sous-sol secret. Brockford ne
connait pas lexistence de cette trappe. Un personnage pourra la
trouver s'il commence A creuser le sol ou s'il réussit a Ecouter au
moment ot il marchera dessus (elle produira un son creux). Une fois
la trappe découverte, il sera trés difficile de I'ouvrir correctement. A
moins qu'il ne réussisse un jet de pourcentage inférieur ou égal  la
‘moitié de sa compétence en Mécanique, le personnage qui Pouvrira la
détnuira wmpmemem s. a trappe reste ouverte, il y aura 50 % de
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passage (2 moins qu'elle n'ait été refermée et qu'elle soit en bon état)
et essaient de trouver les Investigateurs. Pendant chaque nuit, ils
visiteront 1D4 piéces en suivant leur ordre numérique et en
commengant par le rez-de-chaussée. Exemple : Lors de la premiére
nuit, un résultat de 3 avec 1D4 indique quils visitent les pices 1, 2 et
3 du rez-de-chaussée. La seconde nuit, un résultat de 57 avec 1D100
signifie qu'ils ne viennent pas. La troisiéme nuit ce résultat n'est que
de 23, ce qui veut dire quils entreprennent une expédition dans la
maison ; un nouveau 3 avec 1D4 précise qu'ils visitent cette fois les
pidces 4 et 5 du rez-de-chaussée, avant de monter au premier voir la
piéce 1. s reviennent la quatriéme nuit et peuvent visiter 4 nouvelles
pidces, ils fouillent les chambres 2 2 4 et s'en vont, puisquils
connaissent maintenant toute la maison.

Si les Profonds pénétrent de cette fagon dans la maison, un
Investigateur parviendra 4 se réveiller avant qu'ils ne lui tombent
dessus, 'il réussit a Ecouter. Apres leur départ, une horrible odeur
de poisson imprégnera I'atmosphére, aussi, un Investigateur pourra
deviner quils sont venus méme Sl ne les a pas entendus. Si les
Profonds entrent dans une pitce occupée par un personnage, ils le
terrasseront et I'emporteront, sans espoir pour lui de retour. Iis sont
suffisamment nombreux pour que les Investigateurs ne puissent avoir
aucun espoir de les battre tous, s'ils se retrouvent acculés dans une
petite piece. En d'autres termes, si les personnages restent trop
longtemps inactifs aprés avoir ouvert la trappe, ils seront condamnés.
Si un Investigateur rencontre les Profonds alors qu'ils sont en train de
piller la maison, ceux-ci essaieront immédiatement de s'emparer de
lui et une folle poursuite pourra s'engager. A noter, cependant, qu'ils
ne s'éloigneront en aucun cas de plus de 800 métres de la demeure.
Les Profonds ont 60 % en Trouver Objet Caché et ne pourront
découvrir un Investigateur que i celui-ci Sst caché dans la méme
pigce que celle ol ils se trouvent eux-mémes. S'ils fouillent toute la
maison et ne trouvent personne, les Profonds abandonneront leurs
recherches et ne reviendront qu'au bout de plusieurs mois, S'ils
reviennent. Mais si les Investigateurs abandonnent leur enquéte, ils
liront un jour dans les journaux que Joyce Brockford, le riche
armateur, a disparu mystérieusement alors quil résidait dans sa
nouvelle maison. Peut-tre I'exécuteur testamentaire du disparu les
chargera-t-il de le retrouver ?

Sous-sol

Le sous-sol est une piece de petites dimensions dont les murs sont
taillés dans le roc. Un grand autel de pierre se dresse au fond de la
piece. Il est souillé de tiches bizarres. Le mur derriére 'autel
‘présente un renfoncement, mais I'état de ce dernier est tel, qu'il est
impossible aujourd'hui de déterminer quel en fut I'usage. Si I'on
frappe sur lautel on remarquera quil sonne creux. Si les Investiga-
teurs 'emportent sur la Table de Résistance dans une confrontation
de leurs FOR contre la TAI de 12 de l'autel, celui-ci basculera,
révélant une volée de marches étroites conduisant dans les profon-
deurs. Cet escalier méne 2 la premiére couche de cavernes.

Premiére Couche de Cavernes

Zone A : L'escalier venant du sous-sol de la maison aboutit 2 une
porte secréte située au fond d'une grande caverne s'ouvrant sur
Pocéan, tout en étant invisible du rivage. Le fond de la caverne (12 od
souvre la porte) est encombré de stalactites et de stalagmites
(représentées par des points sur lc plan).

Le sol de cet endroit est recouvert de sable parcouru en tout sens
dempreintes de pieds palmés. Les personnages perdront un point de
SAN en voyant cela s'ls n'ont pas encore rencontré de Profonds. Un
autel est dressé sur un promontoire prés de la paroi du fond de la
caverne. Derridre 'autel, de nombreuses stalactites font écran. Si un

personnage réussit 2 se frayer un passage entre ces demnires, il
Sapercevra quils s'espacent & nouveau au bout d'un certain temps et
permettent d’accéder 4 la zone C de la caverne. Par contre, s'il se
guide sur le son des vagues, il parviendra & la mer.

Zone B : A la imite séparant les zones A et B se trouve un trou creusé
dans le roc. $i un Investigateur inspecte attentivement, il y aura 2
chances sur 3 (un résultat de 1 3 4 avec 1D6) pour q'un Profond y
st posté en sentincll pour les Ta piéce
est  ce point remplic par le bruit des vagues et écho de celuici, que
seuls les cris et les détonations pourront étre percus par le garde.
Ceest pourquoi ce dernier n'entendra pas les Investigateurs s ceux-ci
progressent avec discrétion dans Ia zone A. Bien entendu, cela ne
Fempéchera pas d'essayer d'attraper tous ceux qui approcheront du
trou. Au bord de Ieau, une étroite crevasse conduit de la caverne au
rivage.

Le garde (comme tous les Profonds de ce scénario) est armé dun
étrange fusil lance-harpon. Ses projeciles peuvent faire 1D10 points
de dommages et sont capables dempaler.

Zone C: 11 sagit d'un endroit retiré et totalement obscur. Les
Investigateurs auront besoin de torches ou de lanternes pour y voir
quelque chose. Au bout de cette caverne se trouve un autel
surplombé par une statue du Grand Cthulhu. La premiére fois que les
Investigateurs contempleront cette statue, ils perdront chacun 1D4
ints de SAN. Si un personnage a le courage de jeter un cil derriére
lidole (qui semble accolée au mur par un effet de lumitre), il
trouvera un puits étroit s'enfongant dans les profondeurs.

Lautel est creux. A lintérieur on trowvera un cadavie
décomposé (perte d'1D3 points de SAN) qui roulera sur le sol. Le
corps estencore vétu de ce qui fut un imperméable de pécheur. D'une
des poches de ce dernier un contrat d'achat se rapportant & la maison
deépasse. Il est évident que ces pauvres résidus dhumanité furent F'un
des premicrs propriétaires de celle-ci !

Comment il est arrivé ici ? Sans doute personne ne le saura-t-on
jamais. Quoi qu'il en soit, le porteur du contrat doit étre considéré
comme le propriétaire Iégal de la maison et les Investigateurs
pourront, il e désirent, s'emparer de cet acte de propriété et faire
valoir leurs droits & I'encontre de M. Brockford.

Deuxiéme Couche de Cavernes

Zone D : Clest & cet endroit que les tunnels des zones A et C
aboutissent. La zone D est une zone dégagée comportant une mare
deau a 'une de ses extrémités. Cette marre est reliée a I'océan par un
siphon et un personnage qui réussira 4 Nager pourra rejoindre la
pleine mer en passant par la. Dans ce lieu, il y a 50 % de chances de
rencontrer 1D6 Profonds armés de lance-harpons (voir description
précédente). Ces monstres essaieront demporter par wimporte quel
moyen les intrus, en les tuant méme, i cela et nécessaire. Un trou se
trouvant dans I'un des murs conduit 2 un labyrinthe de grottes.

Zone E : Dans un coin de cette caverne se trouve un tas d’ossements,
dont certains d'origine humaine.

Zones F a K : Toutes ces salles sont vides. Toutefois, il y aura 10 % de
chances dans chacune d’elles de renconter un Profond au repos, muni
de son arme. Ces gardes ne sortiront de leur taniére que sils
entendent un bruit ne pouvant pas étre attribué a 'un des leurs.

Zone E : Cette salle comporte a I'une de ses extrémités une zone
boueuse descendant en pente douce jusqu’a un tunnel. Un Investiga-
teur qui s'en approchera trop glissera dans ce tunnel, & moins qu'il ne
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Les Profonds

N1 N2 N3 N4
FOR 12 18 19 19
CON 6 12 12 11
TAI 13 16 16 13
INT 12 14 16 u
POU 13 8 9 9
DEX 12 13 11
Armure 1Pt 1Pt 1Pt 1Pt
Pts de Vie 10 14 14 12
Lance-harpon 30 % 65 % 75 % 30 %
mmages 1D10 1D10 1D10 D10
Griffe (Att. %) 50 % 5% 60 % 5%
2D6 2D6 2D6 2D6
NS N6 N7 N8
FOR 9 8 21 18
CON 13 9 15 1
TAL 17 15 2 17
INT 17 12 18 15
POU 6 13 12 7
DEX 12 10 9 6
Armure 1Pt 1Pt 1Pt 1Pt
Pts de Vie 15 12 18 14
Lance-harpon 70 % 5% 40 % 70 %
Dommages D10 1D10 1D10 D10
Griffe (Att. %) 60 % 50 % 65 % 60 %
Dommages 2D6 2D6 2D6 2D6

réussisse un jet de pourcentage égal ou inférieur A la moitié de ses
chances pour Sauter ou Grimper. Il est bien évidemment possible de
se laisser descendre volontairement dans le conduit boueux. Quoi
quil en soit, une glissade se terminera brutalement dans Ieau et le
personnage devra Nager. Sl réussit dew fos de suite son jet de dés,
il se retrouvera prés de la p]agc Si un Investigateur réussit un
Trouver Objet Caché alors qu'il est sous Ieau, il pourra découvrir un
conduit menant dans les profondeurs de Tocéan et conduisant
peut-étre jusqu'a une ville e Ceux des Profondeurs, mais il faudra un
scaphandre pour pouvoir sen assurer (n'oublicz pas que e sca-
phandre autonome n’existait pas encore 4 cette époque). Libre au
Gardien d'imaginer une suite & ce scénario.

Zone M : Cette petite caverne descend doucemcm )usqu‘é une pcule

it les murs sont fond
dece rcdml un cube étincelant est enchasse dans la boue sohdxﬁse
Pour arracher ce cube 4 sa gangue, un Investigateur devra réussir une
confrontation de sa FOR et de la FOR de 20 de la boue sur la Table
de Résistance. Quiconque tentera de le faire prendra 1 point de
dommages di au gel qui recouvre le cube. Ceux qui regarderont
Pétrange objet perdront 1 point de SAN, car il nest pas congu comme
un cube ordinaire — ses angles et ses cotés sont subtilement différents
de ce qu'ils devraient étre, parfois il donne méme Pimpression que
Ton peut en voir plus de trois faces 2 la fois.

Ce cube permet d’entrevoir par instants des images provenant
des autres plans d'existence lorsqu'on e regarde intensément (les
chances pour cela sont égales & une fois le POU de celui qui regarde).
1i émet une aura glaciale et rafaichira graduellement (en quelques
heures) tout ieu dans lequel il sera placé et cela jusqu'au gel complet.
1l ne pourra étre manipulé sans encombre que par des personnes
munies de moufles ou de gros gants. Si un Investigateur étudie le cube
pendant un certain temps, il lui sera possible dapprendre 3 Sen
servir. Ses chances seront égales & son niveau en Mythe Cthulhu et il

TABLE DE CUBE DE TELEPORTATION

1D6 Résultat

1 Voyage de 90 millions d'années dans le passé, a Iépoque
ou régnait encore la Grande Race

2 Voyage de 900 années lumiéres jusqu'a une planéte
encore habitée par les Anciens.

3 Voyage jusqu'a Pluon, dans une cité pressurisée habitée
par les Fungi de Yuggoth.

4 Voyage jusque dans les obscures cavernes de N'Kai,
habitée principalement par des étres comme les larves
Tsathoggua el les Maires de la Nuit

5 Voyage jusqu'a un autre monde exclusivement peuplé de
monstrueux Dholes. Il y aura 5 % de chances par heure
datirer attension. d'un’ Dhole.

6 Voyage dun millard d'annces dans le passé, a lépoque
ot lavie ne se manifestait que sous laforme de versprimitf et
dorganismes icroscopiques. Il y aura 2 % de chances par
heure datirer Lattention d'un Chien de Tindalos.

lui sera possible de tenter un lancer de dés a Iissue de chaque mois
passé a étudier. Sl comprend comment il peut utliser ce cube, il
saura quiil lui suffit de sacrifier un point de POU (qui ne pourra
jamais e récupéré) pour se éléporter avec le cube jusque dans une
‘autre dimension ou jusqu’a un autre lieu. Pour revenir il lui faudra
faire le méme sacrifice qu'a Paller et il ne pourra pas se servir du cube
plus de deux fois par vingt quatre heures, au risque de se perdre dans
les limbes, quelles qu'elles puissent étre. Chaque fois que le cube sera
utilisé, il faudra faire un lancer de dé sur la table ci-jointe pour
déterminer ol aboutira le voyageur spatio-temporel.
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APPENDICES

Le Gardien trouvera dans ces appendices de rmmbrzux cas intéréssants destinés a étoffer ses
aventure:
Sont également incluses une biographie de H. P Lowserafi. atiiie. dioanie, fiote s i
Fragment du Nécronomicon.

Les pages qui suivent contiennent des anecdotes intéressantes qui
pourront éire utilsées par le Gardien selon son désir. Deux
mini-scénarios sont tout dabord proposés qui offriront la possibilité
de commencer une campagne ou de combler les passages 3 vide
daventures au long cours.

On trouvera ensuite une étude consacree aux mysteres révélés par
le tabl

le
événements qui marquérent la vie e i ftp Lowaat.

SCENARIO D’INTRODUCTION POUR
UNE CAMPAGNE

Unjos s de Ptgmne 520 o sepeste ong e e ok
le Vermont, La be i

la tombée
dujour et es pﬂmgen Nyenx encore un mmm i s, ot dhsomais i, 1t
de Be quil

concernant son arthrite. Ving! minutes pls tad, dans un co serpentant entre deux colines,
le car Sarttera sans préambule i avetssement. Conseillant aux passagers de sortr s¢
dégurdir les jambes, Hiram débelera ses ouis sur la calandre et plongera sous e capot

i Y
sud, une trés bcll: ‘vue sur la forét I\I(Dllll\lll ‘avec une petite ville se dessinant au loin et au
nord, un pet de bouleaux par la coloration de leur feuillage. Si un
pernnig v 10 o pls it 05, sl 1 v e o tose et blasphémaoire

1o e st d SAN) o . A pe i e e cato, quilse

disimuera ne Uapercevra et s un personnage fitpar l uite Quelgues
recherches & cet :nd.mll 11 n'en trouvera aucune trace.
Qund re toutautout. « Pas:
étonnant que 1
demane

ans e bus. 1 i slors au pasaers s sont sou o responsbit ot gl s

e dirigera vers e bois de boul feom L personnages réussissant un Trouver Objet Caché
vertont quil tient un revolver disimulé sous son mantea

Une heure passra. 1l 'y aura aucune circulation sur a route Tmne tentatve de
retrouver Hiram ou de fire démarter le car échovera. Enfin les personnages apercevront
Tiram o oty on s qule chose g sembier e Ham.« Mt e s e
marche et suivez:moi » leur ciera-L. Sa voix sea force et un peu bourdonnante, comme
il avait prs froid au cours de sa cavalcade en soltre

ide de la manivelle y parviendra

2 it s skt Qi 3¢ godssen G5,

Le car de tourisme est d'un confort passablement rudimentaire. Il comporte 24 siéges,
ispost ot de I Lesvitres

sans pmhmm Pendant ce temps, Hiram 'en sera retourné et aura isparu & un détour de
1ot Quand e us e e vige, s psonnaes s et s e o

homme étendu sur I sol, inanimé. 1 'y aura pas moyen de le ramener 4 la vie et
Tadminisration des Premes Soins sera ot ook enm mais i quelqu'un réuss

enter la lumiére du jour. Les passagers se sont depuis longlemps rendu compte que la
suspension,elle est tout s luxueuse : chaque orniée fit Peffet dune mine anti-char et
plsicurs personnes sont atteintes de maux de téte.

Le chauffeur (un personnage contrlé par le Gardien,l veil Hiram Sikes,est a seule

source e réconfort de cete expédiion touristique 4 but pseudo-éducatf. Sa verve et 53

connaisaced o ot o s hars t s cats s 1 vt déonce n
bl i enfin

et ridi. Quicongque y pensera remarquera également que le chauffeur ' plus son arme.

La

septt b pispr e cat, Cappréai & partir en voiture pour leu porter [y
lement seco

i faitle et en b compagaie d'Hi

ment la stution et laissez chaque personnage se présnter. A ce moment, e bus artivera
devant un panncau indiguant une déviaton. Hiram annoncera que d fait d ce détour, le
voyage durera une heure supplémentare. Alors que Faprés-midi touchera 4 sa fin et que
Fobscuité commencera & tomber, le conducteur ancera de plus en plus de plaisateries

lui auront fait état. Le coroner, apparemment complice, établia un permis dinhumer
déclarant que la mort st ik & une ataque cardiague t cla sans méme examiner le corps.
Lesde [ i

x
pourtont pas en devine davantage. Le méme soi,k shérf afrtera n aure car pour es
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(mais non sans avoir noté leur adresse). 11 dira franchement quil fit ot cela dans leur
mérét

Mais ce brate homme ne réusira pas & préservr ces imnocents. Une fois renirés chez
cux. des choses étranges se produiront qui ne pourront pas étre ignorées. Les
peremages ouers qu ontun npo e perdon, Les mtons des it eon
saccagécs. Deu joueurs 2u moins. apprendront que leur personnage ot apercu un Soirde
vagues silhouetes rodant prés de leur domicie. Alors.le shérf de Honrenr u!cyhnmu
a 2
vu. Il e ler dira Fungide leurs ming
s e indscrets n lminant e personages, msFmpresion i par et nicien
ot e e, T racmblrs o Ivetgmers f e écrra s un o emphatue
quils doivent sassocer pour se protéger el quil st out prét & les assurer de son Soutien.
mais que sa famille st retenue en otage par des puisances plus grandes Gue lou ce que
ot magine s s préens 1 i e ek nconnues i et o
Tombre et de secrts ui e sontpas de ce monde. I sasurera quils possédent tous leur

intéressant dans le coin de Old Adams Plac. prés de Montpeier. mais quil leur
e e

de téléphone dont Tinterlocuteur aura_une voix_ bourdonnante. 11 pil
précpitamment. Le lendemain.les personnages apprendront sa mort . quil voyagesit &
bord du ran de nuit 3 destination de Montpeie. La cause du décés : araque cariague.

A présent les personnages devront se rendre & OId Adams Place. pour y rencontrer des
scélérats. y décowtir des journaux intimes en lambeaux et. éventuellement, libérer
Montpelcr de la menace fungoide. Les Mi-Gos. eux-mémes ne devront pas tre enconirés
par es Investigateurs avant qu'ls ne sofent aguérris el assagis en parcourant le monde.

LE REPAIRE DE LA SECTE

Voici un exemple de scénario pour Gardien débutant ou pour maltre e jeu cxpéimenté &
qui I temps manquerait pour ¢laborer une aventur. Il st prétexte & pésenter une bande
tspique dadorateurs déments

Ce scénario est prévu pour constiter e point clminant d'une longue enquéte. Il a &€
1

amanifestement pour
temps & découvir lequel et 3 'y rendre.

Vi comme réérence. quelques régions volcangques typiques ob l sea possible de le
situer ¢l cdtes ouest d'Amérique du Nord et du Sud. les cdtes de Sibéic oriental, le
Japon, s Phipines. Mndonsie. s chaines monagoeuses nulies d Pacige, I
Grande Faille dAlriguc. lesud de talic. Tlslande. I
it i bas aucun « indigéne ) [Antaretiue.

Vue Extérieure

content quun démon y fut vl pt e G, Les i e e, u rvisent
présent s parois du vol tquils doivent s adonner &
enir

Le cratee du volcan e trouve &3 000 métes 'altitude. 1 faudra v di et de és en
Grimper pour esalde iecement s pe e & 1. 1 it o seniets pour
e b e s semblen e un g varnt e 3 ct
sentier Ouest. fai Sk
de 5 km. Alors que le senier Est. le plus zbmpl ne fit qu peine plus de 2.5 km mais
xier e €usi deus Grinper € n Sauterpour e sas ncombre u sommet, Par
contre. il ne des jets de dés i Fon deuy
enes. Tous son peu . garés pt s auoioes 31 e v e, Lo
chances sont moindres de rencontrer de telles sentinells sur e sentier Est, beaucoup plus
difficile 3 gravir.

'SENT/ER EsT|

LE CRATERE ET SES ENVIRONS

Vue du Bord du Cratére

Le eratére forme un cercle denviron 300 m de large d'un bord & Taute. Les parois
intrieres suplombent de plus de cent métrs le fond du eratére : ces parois e sont

dusommet jusqu'au fond du volcan.

aprsavor € mareleprdesgnéation hommes s i, s s
e de pourage e i DEX e Fon coura s e srfce ke,
échec signifiant que le personnage 2 trébuché et est tombé au fond du cratire

Le foxd do e e wmhe de pierres aux arées coupantes el W'a que qualre
carctéisiques mportan possible de discerer.
1. (sure plan) La Cmalsr Fumam Un panache ténu mais iinerrompu d fumée sort
sur toute la longuer de cete crevass et selve lentement vers le cicl, el une colonn.
2. (surle plan) Le Pion, Trésride, il  lve, déchiqueté, & vingt métres de haut. Le roc:
fait pe ¢ ]
que Ton trouve aux alentous.

3. (ur le plan) La Faille. 1l sagit d'un surplomb, moins levé 1 oi les senters le

franchisent et qui fit par endroi jusqu's deux mtres de haut (un et en Grimper).
4. (sur e plan) L'Autl, Un rochr volanique et habilement sclpté d'anles négaus et

de motfs doutre-monde. ¢ comempler atnthement s e POU i

investigateur d'1D6 points pendant toute la journée qui suvra (rédusant sa Chance par la
éme occasion). Un ou plusieurs sacrifis sont attachés & cet endroi.
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La Cérémonie

Les gens se rassemblent au sein du cercl de danse. s sont par groupes et pas en lgne.
Quelques indigénes tainent entr les groupes.

Le e, et a e autel, passera une ou deux heures & exhorter ses
compagri i asistants. Au bout d'un momen, ces dernies le

et r T s i 1t Pl reprenant de plus belle. Le
prte atiera alor Fattntion de lassistance sur son amulete avant de sauer de son

La crevasse fumante émettra 4 ce moment un gémissement sourd qui se prolongera
pendant tout e reste de la cérémoie.

Le Pion commencera 3 e, Jaune d'abord, puis touts les couleurs de Farcen-iel
instant oute personne
voyant cete luminescence perdra D3 poins de SAN, & moins de réusir un jet e SAN.

dese ésau Chapt
Bk, une Horur Chascrse, et Enton s, g dn et de o i
vénérée en cel endroit. Les nvestigateurs devront effectuer un jet de

démoniag
traverera Pasembiée ausi vite il lu t possibe, détnisan de fason afreus et & peine
descriptble 1DI0 adorateus  Ia vue de ous i posible (en planant ou en cmmenant ses
victimes sur le Piton.). Les Investigateurs devront réussir un jet de SAN ou perdre 1D6
poins de cete caractéristique.

Le rnd A sort s s s e e e pprion 0 e s o

. juste ce qui i st

nécessaie pour e sisit St ks s Tl L st Srion 10100
poins de SAN sl e réusissent s leurs jets de S

unvivanis continueront leur danse frénétique jusqu la fin de la nui. A Faube, s
Sendorment ltéralement sur leurs pieds, 'ayant plus qu'un seul Point de Vie chacun. Le
Gardien pourra prendre un moment pour dérire leurs gstes désordonnés e leur compor-

et encore se contenterontis de contempler dans une horreur muette la maniére dont leur
voisn est déchiqueté, dévoré, dissout ou dérut

s sen etoumeront apiés la

Alors que tout le monde dansera, le prétre et ses
N ge. L,

apres aube et reprendront leur travail avec leur habituel silence 'ilumines.

LE PRETRE
FOR 15 CON 17 TAI 12 POU 16
DEX 15 APP 10 EDU 3 SAN 0 Pis de Vie 15

COMPETENCES : Mythe de Cthulhu 65 %, Inciter & la Frénésie
85 %, Occultisme 25 %.

ARMES At %  Par% Dommages
Lance 65% 85% 1D10 + 1 + 1D6
Massue 75% 55% 1D10 + 1D6

ORT!
Appeler ou Contacter I divnité en question.

OBJET 3
Ell est activée grice aux Points de Magie de son porteur o protége la SAN de celui<i

LES BIBLIOTHEQUES ET LEUR UTILISATION

L 6 de des pssile e e procue des

e s gt d el pmpmé:s i pouAdcmm un exemplaire du Nécronomi-
irinies o i msie o e e et e, e o
e prinipal inérét de celle-i est de fournir un répertite des pus g

iblohques mondils

Laces détrangers aux collctons privées sera soumis & des mesures de précautions
extrémes. Les Investgateurs devront le plus sowvent étre munis dune letire de
recommandation de I main d'un ami du propricare de I biblothéque, il ne
réusissent un et de pourcentage nféieurou gal & ne foi eur POU (unjt tous es s
‘mois) sils bombandent celuici de requétes écrits,

Les bbiques doat e o cx prc dum astrisque (*) sont la proprété
dasociations privées qui naccepteront pas forcément toojours de laiser un quelconque
prfene g s el

i s s s s s e e e 4 Gl Bvblmhéqn: G,
des aris coptes et gnostiques, ains que de nombreux fragments araméens

'DE BARCELONE, Barcelone, Espage — 3 it par e passé wqumlmn de
syt ppre Pl 1 t au mysies gl ol 4 i
:gil:m:nl divers ouvrages maure

'UNIVERSITE DE CAMBRIDGE, Cambridge, Angleterre — dispose ¢n proportions égales
ourage finlandais, norvégiens et anglis plus anciens. On peut également y
trouver des textes dorigine celte et d'étranges livres en espagrol.

VELEZ (col Cueo,
de cete collction i ce n'st quelle st cemv!éle o mmpﬂne des l:pmdmmus pélnca
étranges et mytérieuses, en grand nombre.

REPERTOIRE DORE DE LA BRILLANTE VERITE, Lhass, Tibet — textes tantriques et
bouddhiste tbetains ; quelques ouvrages trés anciens. D'un accds extrémement difcle.

UNIVERSITE DIHARVARD, Cubritge, Maschusets — I ollcion Quilrnas e
autres, est une excelente e qui concerne i
européen et 'Afrique du Nord.

‘COLLECTION RERMITAGE, Levnga, Usin Sriqe— e piacpee
 beaucoup de domnées des

b

HIERONVMOUS VAN DYCKERT (sl pie) ot Domisin g

ks aitures suprieures du coniet, 1 o it Birison bibelots rapportés

tendancieuses et racsts.

‘TRES SAINTE EGLISE DE LA PREMIERE PIERRE, Kansas City, Missouri — posséde un
fichir important consacré aux événcments étranges survemss das le Midde West, De

également y tre trouvés. I e rrs dificile aux non-adhérents d'accéder & cette colection.

POSSESSIONS DU COQUILLAGE BLANC, quelque part & Bornéo — on ne ait rien sur
ete colection sinon qu'ele e trouve au sommet d'un montagne dont Iir 'est pas trop
humide.

point par Point de Magi [ de stocker des

elle protégera

également toute personne se trowvant dans un cercle lracé avec cette amuiette.

Lamulett ajoute également 10% aux chances que Fon & dlnvoquer et de Contrlerla
entature pour laquele elle  éé congue.

DU CONGRES, Washington D.C. — les principaux ouvrages pouvant
intéreserls Investigtears sont ceus de Ia collection « Z » pour aquelle i faudre obtnir
une autoriaton spécial,

LINTANG YU (collection privée), Kweilin, Chine — de rés viewx livres, dorigne chinoise
a plupert, é i .

Attenton : M. Lin est un personnage particuliétement dégénért,

UNIVERSITE DE MISKATONIC, Arkham, Massachusetts — contient dthuhnls
ouages sur les erts et jugements des sorcires de Nowwlle Angetrre. Posside
cxemplaire du Nécronomicon.

BIBLIOTHEQUE PUBLIQUE DE NEW YORK, Netw York — on y trouvera principalement

es ouvrages communs consacés 2 Toccultsme, mais également une vaste colecion de
letres de toute époque et e toute origine, cellxci poura s avérer inestimable en certains
s

——



), Oxf I i
en latin médiéval, aini que les plus anciens ouvrages en anglais. Des rumeurs font éat de.
manuscrits hermétiques conservés au sein d'une collcton spéciale et secrite.

IBLIOTHEQUE NATIONALE, Pari, France —

tees s

tos s s cn i, ds

fournir

L plsgunde pae e e ui st connu s e o st m aux ot du fameux
fanasiste H. P. Lovecrat, Daprs les recherches ce dertier, le nom
« Nécronomicon » est en fat le titre dune i g grenq\l: it par Treodons

saiis u cours de I Révolutionde 1789, es études elatves & Haii ¢ aux Albﬂgwus ainsi
Qe te v rlant ls xpérincs dcndnts de ' fn o XX

INSTITUT SCHWEIBEN, Berlin, Allemagne — des écit ayant trait au Saint Empire
Romain, au hérésies catholigues et aux Eiranges seces protestantes. On y trouvera auss
quelues livres séulies en latn medival, de nombreux bibeots intresents en

HEIK IBN AL dad, — ilsagitdune collecton
cente st les s antiews 1 « Ve » comportant 'excellents travaus traitant
réquemment &

e owvag g o e e 128 o O Worms (g e ot s cofonde e
Tuniversiaire du méme nom qui vécut au XVI° sitle) el cest Ia sule qui ai sunvécue
mqai 00 jous, (On pat trouve une andye conire aux mm:ha clmcpmu pr

sens o e ‘grec « Nécronomicon » retenu pour la traduction latine est qmquz chm: nu
genre : « choses ayant trait aux coutumes, pratiques et lois de la mort » (« Nekros »
St « mort » e« Noo» ot i« coupmes, pratiques o i ). Le e e
Tounage orignal en arabe état Kitab AAi,ce qui peut se traduie par: « L v des
hurlements des démons du désert ou des Djinns ».

Toutefoi, Lovecrat a commis une erreur dans sa description du ive, une erteur qui
' it Une

ceux qui ont Fimpudeur de consulter et biblothéque.
‘SWAMI SHOMANANDA (collecion price), Bénarés, Inde — c'est une des meilleures
collections de manuscrits hindous possédant quelques monographies sur les « Anciennes
Voies » de Ceylan et riche en informations provenant d'Asie du Sud-Est

'BIBLIOTHEQUE DU VATICAN, Rome, ltalic — source de premier ordre en ce qui
concerne tous ls écits catholiques et dépositaire central des informatons ayant it aux

résis cinénncs, aus elgons concurenes des premidts dres du chrisanisme, &
Pinguisiion, & l2 pire Romain, etc. I est partculiérement difficle
daccéder aux archivs secrites du Vatican.

'UNIVERSITE DE YALE (collection spéciale ct bien gardée), New Haven, Connecticut —

et Iégendes indiennes, des archives historiques de la Nouvelle Anglterre et bien d'autres
oses encore..

N PHARR (colecion privie), San Francisco, Californie —

de_nombreux
‘documents ur es Indiens de [Ouest et du Su des

erteur quil convient de corige ii. Lauteur du Nécronomicon serat un oi-isant Arabe
démen, décédé auxenvironsde 738 aprés .-C., appelé Abdul Al-Hazred. Or, aveun Arabe

i iIn bd »
ngmr-m -:xla‘«w 0 cabmens, < AduMalk» dpife <cce o i,
bman » (ou parfois Abd:!mhmn] s «sdonter, de e u o
ge»émlbel-Abd L Al », s couammen e cn gl « bl ¢ AbGalah »
s, DT, et i« Florsnr o et e Dy .« Al ol Fit

Ains done, Abdul slgmﬁemnlldnm:ur/:xdzv:de 5, uqmnulmcmcm Py
15 en arabe, car il faudrait un nom aprs ces temes. De toute évidence, le nom Abdul
Attt e me e il e, it 3 Theooms Pl a el e
Nécronomicon e Tara . S0l el cest phs probable, & Olaus Wormius qui ne
st pss 1‘aubc o qm traduisit Ia verson grecque en latin. L'appelaton correcte
devait étre AbdalH
; Humsd g st s 3 popement e o e, e protablement e
orginal. A
Moyen Age, les rvais i 1e wmpmmem o il o s g

id-Ouest
Montagnes Owphee ; de nombreuses letrs concernant ls agisiemens et les décowvertes
des conquistadores,

NOTES CONCERNANT UN
FRAGMENT DU NECRONOMICON

per Phileus P. Sadowski, Ph. D., D. Lit

leur dispositon,

‘un mot dune langue & un utre, et ne donnaient foi qu' a prononciation de celii. Par

exemple, « hashisheen » donna « assassinus » en latin, avant de deven « asasin » €

frangais,

e substantiforginel tat « Azra», forme déivee du vrbe arabe « 2aada » qui veut dire

«tranger » ou « dévorer ». Le nom corrctde auteur du Nécronomicon, pou atant que
si 3 la reconstiter, serait donc Abdal-Azrad, ce qui peat étre tradut par:

«ladorateur du Grand Etrangleur ou du Grand Deévoreur

4 mon récit

Alors que je feuiltas des livres dans la boutique de mon libraire préféré au Caire
bostigu

en arsbe que
antiuit

a &€ généralement abandonnée dans le monde arabe depuis introduction du papie au
IXC sicce.

. Ce document it de

P . :

Nécronomicon :

«Nest pas mort ce qui & jamais dort,
Et au long des ées peut mourir méme la mort »

vivans sien u I chance d'en consuler dion orginale, du fit de I ficheuse maric
aulont e biblopils les moins scrpuleu 3 décrter qu'un ouvrge st mawd:l b
détnie tous es exemplaires disponibls. Evidemment, i moiméme €t i
dépit defonts soutenus et e recherches menées dans toutes s grandes hlhlmhéqn:s @

eatre mes mains. Du moins, pas avant I4€ dil y a deux ans

menveilleus pays qu'est I'Egypte. L&, mes pérégrinations me menérent tout naturellement
versles anciennes ibraiies des alentours ' Al-Azhar madrasa, la pus vieille univesi

dansles parages de cette vénérabl insitution. Inutile de dire que 'on peut trouver A cet
: Mhabitude

Tes scribes du Moyen Age. Mais e document que je devas découvir en cete chaude
aprésmidi dét dépassa mes réves ls pls fous

e les reproduis
e de Culh
et ignorées jusqu ce jour. En caractres arabes ces vers s éctivent ainsi

s ¢ jou
antque parchemin dans cete chaude e poussiéteuse &choppe du

s lurlr

<_§,4':/~'/

2 52508 ’A(.)_J'

sl L.(z'.",lﬂ

s BE

=g



BIOGRAPHIE D’HOWARD PHILIP LOVECRAFT

1690 Naissanc le 20 aoit de Lovecraft.
1893 1| commence 2l s pere et interné dans un

1904 e son grand-per.

1908 HPL,atent de Iéthargi hronique,est retié de
son école.

151 Contoes dus e coomes conseres 20

courrier du magazine ARGOSY.
mt ‘Adhésion & la National Amateur Press Associa-

905 5o comspondne dvien de pls . s
volumineuse (e e resera jusqu' a fi de a vie),

1919 La meére d'HPL est condamaée. Il lit DUN-
SANY pour I premidre fois.

1921 Mort de la mére dHPL. 1l rencontre Sonia
‘Greene  une convention de I'UAPA et écrit « La Cité

Vom ».

1922 1 est it pour la premitre fois menton du
Netooniondns « L et » o « L Cin»)
1923 « Des Rats

ns Les Mi
19231925 Collaboration .eguhm '} WEIRD TALES
1924 Mariage avec Sonia Gl
125 < Epoumate f Sumae e Lk .
Provide d

1926
mu-nemom et M:rvelll:x e o
Al Chss Do

1928 « L"Abomination de Dunwi

1929 HPL et Sonia GREENE d:vomuﬂ (la procédure
ne sera jamais menee 2 son terme)

1930 « Ceui Qui Chuchotait Dans ks Ténibres ».
1931 « Les Montagnes Hallcnées», «Le Cav-
chemar d'Tnnsmouth ». Voyages dans le Sud-Est,
1932 D'autres voyages, dans e Sud et foi.

1933 « La Chose sur e Seal »

1934 Voyages dans e Sud s

1935 « Dans I'abime du Temps »

1936 « Celui qui Hantait es Ténébres ».

1937 HPL meurt d'un cancer le 15 mars.

1918 « Les Maras lpswish » st vendu.

iel »,
Vg 1 s s el Angtrt

T sont bitis sur un « schéma » du type.
fo=f-=/-pour chaque vers (accentuation tombant sur les «/»).
Une transitraton de ces caractres arabes donnerait cci ¢

« La mayyiian ma qadinun yaabaqa sarmadi :
Ja ita yaji ash-shuthath abmaute gad yantahi. »

Une posible traducton litérale serait -

« Cete chose qui a la capaci de continuer @ vivre iemellement, et pas ot

la mort cessera dire. »

En s que e cople g Loverlt vt et o angls st g o
u expliquerat essensbles
ik sens), nous en avion ici, sans doute, la version origiale. En soit ccla

funcoupde masa, s e s min et u onssenent it n documen
iim fe L e
Aprés avoir parcouru I reste du parchemin, jacquis I convicion, d fit du amum
ocaale de ce qui y étai erit, que j tenais 1 un fragment du fameu « Kiab al-Azif », ou
Néctonomicon et qui plus et il yavat e forts chances pour 'l s'agise dune page d
et gl e s s e A A Ao el e ek Ten
i et Conmi e e e refusa de markander, payant s

Gcmandes an G ienh ave on

e om0 ren s Gouacsde Taéopor G et grande vl Pour quige
= K ok & o e

Tinestimable parchemin, me demandérent si 'avais des papiers m'autorisant 2 transporter
des antiquitéségyptiennes.

— Des papiers ? demandais-jc innocemment.

Mais aucune tentative de persuasion ne réusit A fare écir oficer des douanes 3 la

mystre bien pla profond encore

Laphrseca qesion e s mos s S« St » st o
pluntl slyuﬁnl lttéralement « 'anormal » et qui peut, suivant le contexte, se référer  des
Sncs ows de chocs. « Vil » vel G Smplent « iaent » o0 <3t en i e

i leson G

tite dure. Te document ne devai pa sorti du pays (il appeat cela de la
de » dans son jargon tchique). i in modeste

Py
sans avoir & paser devant e Capain de la Sécurit de 'aéroport au suje de cte it
Je monis b e mon avion 3 desination de FAknign, on s o 153
promess officll que le document srat ransmis 4 a Bibiothéque Nationale d Egype

i omme cest Cest
‘pourquoi cete phrase peut trés bien étre prononcée « Yag-Shuthath » et devnir, par une
bl altératon des voyells, e « Yog-Sothoth » lovesraten.

ue nous avons i et probablement extrait dun rituel arabe pratiqué par des
o e qui, lors de cérémonies impies, devaient psalmadir « Yag Shuthath !
Yag-Shuthath !, ce ui voulit it  « Ceus qu sont anormau (Iestemps ?) artient .

poury mon etour, de Pétudier 2 ma
qise.
Lorsque je revins en Egypt, quelques semaines plus tard, je me précipiis 2 a

ek & e o il uy éai fait aucune. mention dans leur catalogue. Le
Cétait envolé | Je ne sais pas i ce maudit douanier n'a pas revendu cete
i

sert de papier Te document
tperduct

thulh

sans tiche

S
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