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Avant-propos

Ce qui est émergé peut couler, et ce qui a coulé peut émerger. .. Cthulbu est toujours en vie.
H. P. Lovecraft

Je me souviens bien de mon premier contact avec les récits d'H. P. Lovecraft. J'étais encore enfant quand j'ai déniché un
recueil de nouvelles jauni, imprimé longtemps avant ma naissance. Cette nuit-13, je I'ai dévoré, d’une traite, comme envoGté.
Si vous aussi, vous aimez le Mythe de Cthulhu, vous allez pouvoir le redécouvrir sous un nouvel angle.

Concepteur de jeu depuis plus de trente ans, admirateur de Lovecraft depuis plus longtemps encore, j’ai été auteur, professeur
d’université et méme producteur exécutif d’'un film. Vous avez probablement entendu parler de certains des jeux auxquels j’ai
participé. Peut-étre méme y avez-vous joué. Dans le monde des jeux vidéo, je suis plus connu pour mes collaborations 4 des
jeux de stratégie. Mais ma plus grande fierté est d’avoir aidé a fonder les jeux de role d’horreur, en tant quauteur et concepteur
original de L Appel de Cthulbu, en 1980.

Mes autres projets ont connu des succes divers. Certains des jeux vidéo sur lesquels j’ai travaillé se sont vendus 4 des millions
d’exemplaires. Mais quand je suis invité a une convention, quand un admirateur m’offre un verre ou me demande un
autographe, ou quand je bénéficie de ma modeste célébrité d'une fagon ou d’une autre, C’est toujours pour L Appel de Cthulbu,
plutot que pour n’importe lequel de mes autres jeux. LAppel a connu un succes unique. Tout le mérite en revient bien sar a
la force du monde de Lovecraft et 4 la détermination de son éditeur, Chaosium.

Grice a LAppel de Cthulbu, Chaosium a popularisé I'univers terrifiant d'H. P. Lovecraft, mettant le nom de Cthulhu sur
toutes les levres. Aujourd’hui, il a réuni des vétérans de la profession, cumulant des décennies d’expérience. Avec cette
septieme édition, Chaosium combine & nouveau avec talent le jeu de role et 'horreur lovecraftienne, tous deux chers 4 mon
ceeur. Ils sont, comme ils Pont toujours été, I'équipe parfaite pour cela.

Les joueurs de longue date seront ravis de constater que cette nouvelle édition n’a rien perdw dans la transition, et qu’elle
déborde toujours de terreur, d’horreur et de moyens d’introduire des novices 4 l'univers inquiétant bati par H. P. Lovecraft
et ses amis.

Sandy Petersen
2014
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Introduction NS

Introduction

La plus grande preuve de la commisération de notre monde est, j'en suis convaincu, l'incapacité du cerveau humain a
'appréhender dans sa totalité. Nous menons nos vies sur une ile d’ignorance paradisiaque, au beau milieu d’'une mer de
noirceur infinie. Jamais il n’a été prévu que nous nous en éloignions de plus de quelques pas. Les sciences, pour linstant,
nous tirent chacune dans une direction distincte, et nous ont peu nui. Mais un jour viendra ou la réunion de toutes ces
connaissances disparates nous laissera entrapercevoir I'effroyable immensité de la réalité et, en corollaire, I'absurdité de
notre position. Je prédis qu’alors, Flhumanité plongera dans une terrible folie collective, ou se renfermera dans la paix et

la sécurité d’'un nouvel dge sombre.

Bienvenue dans

L'Appel de Cthulhu

LAppel de Cthulbu est un jeu de secrets,
de mysteres et d’horreur. Dans la peau
d’un investigateur déterminé, vous
visiterez des lieux étranges et dangereux,
percerez des complots abominables et
révélerez les terreurs dissimulées dans
les ténébres. Vous ferez face a des
adorateurs déments, des monstres et des
entités qui feront vaciller votre raison.
Entre les pages d’'ouvrages oubliés, vous
découvrirez des secrets que 'humanité
n'est pas préte 4 connaitre. Vous et vos
compagnons déciderez peut-étre du sort
de la Terre...

L’Appel de Cthulbu est un jeu de
role d’horreur, basé sur les textes
d’Howard Phillips Lovecraft. Auteur
prolifique des années 1920 et 1930,
son ceuvre touche 4 'épouvante
universelle autant qu'intime. Aprés sa
mort en 1937, ses récits ont gagné en
notoriété. Aujourd’hui, il est considéré
comme 'un des écrivains majeurs
d’Amérique, pour le genre de I'horreur
fantastique. Son influence se ressent
dans la littérature, le cinéma et chez
ses nombreux admirateurs. De fait,
Lovecraft lui-méme est devenu une
figure légendaire. Ses écrits s’étendent
de la science-fiction a 'horreur
gothique, en passant par la terreur
cosmique nihiliste. Bref, une base idéale
pour un jeu de role.

La plus célebre des inventions de
Lovecraft, maintenant connue sous
le nom de Mythe de Cthulhu, est
un ensemble de nouvelles partageant
quelques éléments, notamment des
références 4 des ouvrages occultes
légendaires et des entités surnaturelles
semi-divines. Le Mythe de Cthulhu
a enflammé I'imagination d’autres
auteurs, pour la plupart des protégés ou

des amis de Lovecraft. Sans attendre, ils
ont apporté leurs propres piéces a cette
mythologie complexe, développant ses
idées et ses éléments constitutifs. Des
fictions s’inscrivant dans le Mythe sont
encore écrites (ou filmées) de nos jours,
par les héritiers littéraires de Lovecraft.

Le jeu en quelques mots
Une partie de LAppel de Cthulbu a un
but simple : s'amuser avec des amis en
vivant une histoire lovecraftienne de
votre propre création. Le jeu a besoin
d’un médiateur, appelé « gardien
des arcanes » (ou simplement « le
gardien »), chargé de mettre en place
les situations que vont vivre les autres
joueurs. Ceux-ci endossent le role
d’intrépides investigateurs de I'inconnu.
Ils vont traquer, étudier et, finalement,
détruire les horreurs, les mysteres et les
secrets du Mythe de Cthulhu.

Le gardien choisit une histoire a jouer,
que l'on appelle « scénario ». Vous
en trouverez deux dans ce livre. Un
scénario fournit au gardien la structure
de Ihistoire qu’il va présenter aux
joueurs. Le role du gardien est par
certains points similaire a celui d’'un
réalisateur de films, libre d’adapter le
script du scénariste 4 ses propres gotts.
De leur c6té, les joueurs sont comme
des acteurs qui n’auraient pas lu le
script, et seraient libres d’improviser
leurs textes et leurs actions.

Les investigateurs n’ont pas a
ressembler aux joueurs qui les
interprétent. Au contraire, il est
souvent intéressant de jouer un role
éloigné de sa propre personnalité : un
détective privé coriace, un chauffeur
de taxi malpoli ou un occultiste d'une
gentillesse inquiétante.

Une partie de jeu de role est
essentiellement constituée de

— H. P. Lovecraft, L'Appel de Cthulhu

dialogues. Le gardien expose la scéne,
décrit 'environnement, les individus
rencontrés et les événements. Les
joueurs décrivent les intentions de
leurs investigateurs. Le gardien leur
répond s’ils en sont capables ou pas, et
ce qui se passe ensuite. Le jeu de role
est une discussion a plusieurs, avec de
nombreuses surprises en cours de route.
Les régles du jeu emploient des dés
pour déterminer si une action au
résultat incertain et intéressant réussit
ou échoue. Par exemple, on lance les
dés pour savoir si les investigateurs
sont assez rapides pour échapper a la
chute d’'une statue qui menace de les
écraser ! Les régles décrivent la fagon de
résoudre ces conflits.

Dans LAppel de Cthulbu, le gardien
a la responsabilité de préparer des
aventures et d’arbitrer la partie de
facon impartiale. Il est de son devoir de
rendre les adversaires des investigateurs
aussi méchants que rusés.

Coopération

et compeétition

Le jeu est un passe-temps 4 caractére
social. Si vous préférez étre seul pour
faire travailler votre imagination,
mieux vaut lire un livre (ou écrire !).
Toutefois, autant vous avertir dés
maintenant : quand plusieurs personnes
se rassemblent, ils construisent une
fiction commune bien plus chaotique
et inventive que tout ce que pourrait
produire un individu isolé. Leurs efforts
conjoints résultent en une expérience
unique, qui ne ressemble & rien d’autre.
Ensemble, vous créez et développez une
histoire ol vous aurez le premier role.
Les joueurs doivent toujours collaborer,
méme si leurs personnages, eux,
ne le font pas nécessairement. Les
investigateurs peuvent étre des gens



bien, des brutes retorses ou tout ce qui
vous passe par la téte. L'intérét du jeu de
role vient de l'ingéniosité des joueurs a
interpréter leurs personnages et déclamer
leurs échanges, ainsi que des directions
imprévues que va prendre le récit,
qu’elles soient effrayantes ou amusantes.
Travailler tous ensemble, avec le gardien,
permet d’établir un monde fictif agréable
et compréhensible. La coopération offre
de grandes récompenses. Souvenez-vous,
le but du jeu est de samuser !

Gagnants et perdants

Dans L’Appel de Cthulbu, il n’y
a ni gagnants, ni perdants au sens
traditionnel du terme. Les joueurs
cooperent afin d’atteindre un but
commun, généralement découvrir et
déjouer le projet macabre d’une société
secréte ou d’'une secte maléfique.
Les investigateurs font face a une
opposition extérieure, qu’elle soit
humaine ou monstrueuse, contrélée par
le gardien impartial.

Dans ce contexte, les joueurs gagnent
si les investigateurs atteignent leur but,
et perdent §’ils n’y parviennent pas et
finissent par renoncer. Pendant la partie,
les investigateurs peuvent étre blessés,
subir des expériences traumatisantes ou
méme mourir. Néanmoins, quelquun
doit se dresser contre les horreurs
cosmiques de l'univers. La mort d’'un
investigateur est un prix de peu de poids
s'il permet de contrecarrer les plans de
domination du grand Cthulhu !

Les investigateurs qui sortent vivants de
leurs péripéties y gagnent des pouvoirs
occultes glanés dans des tomes oubliés,
des connaissances approfondies des
entités monstrueuses dissimulées
dans les failles de la réalité et une

Et si vous n’avez jamais essayé le
jeu de réle ?

Si vous n’avez jamais joué a un jeu de role
auparavant, vous vous demandez peut-étre de
quoi nous sommes en train de parler. Pour
vous éclaircir les idées et éviter les préjugés,
nous allons vous décrire le déroulement d’une
partie normale.Vous trouverez aussi ci-dessus
le compte-rendu d’un exemple de partie.

Pierre, sa compagne et deux amis se
retrouvent chez lui un vendredi soir, autour
de sept heures. lIs s’installent confortablement
dans le salon et discutent des nouvelles de
la semaine en partageant un verre et des
cacahouétes. Ensuite, Pierre distribue du

expérience accrue dans 'usage de leurs
compétences. Ainsi, ils continuent a
évoluer, jusqu’a leur fin funeste ou leur
départ 4 la retraite.

Exemple de partie

Si vous n’avez jamais participé 4 un
jeu de réle, vous vous demandez
sirement comment ils se déroulent.
Vous trouverez ci-dessous un exemple
de partie typique. Ne vous inquiétez
pas si vous ne reconnaissez pas certains
termes, vous saisirez leur usage en lisant
le reste du livre. Vous pouvez aussi jeter
un ceil au glossaire, page 394.

Cet exemple se déroule dans le
contexte classique des années 1920.
Les investigateurs tentent d’élucider
la disparition d’une figure de la mafia,
Don Morgan.

Les joueurs, Elodie, Victor, Alice
et Antoine, contrdlent chacun un
investigateur. Le gardien, Marie, dirige
la partie et contréle les personnages
non-joueurs et les monstres. Vous
verrez que méme si les joueurs ont
différentes facons de désigner leurs
personnages, Marie n’a aucun mal a
comprendre leurs déclarations.

La partie a déja débuté quand...

MARIE (GARDIEN) — Alors, que

Jfaites—vous 2

ELODIE - Je propose que lon aille
observer la maison de Don Morgan,
histoire de voir ce qui s’y passe.

(Tous les investigateurs acceptent le plan
d’Elodie)

VICTOR - Allons-y ! Je prends tout le
monde dans ma Hupmobile. Il y a du
monde dans les rues 2 Nous partons &
minuit.

papier et des crayons, puis guide ses invités
dans la création de leurs investigateurs.
Les joueurs échangent quelques idées de
personnages, puis remplissent leurs fiches. Il
est un peu plus de huit heures.

Pierre entame la partie en décrivant la
scéne d’ouverture. Il raconte comment
les investigateurs se sont retrouvés a
discuter avec un homme qui souhaite qu’ils
examinent une de ses vieilles propriétés. On
dit qu’elle serait hantée ! L'un des joueurs
répond du tac au tac, en empruntant la
voix de son investigateur : « Pff, encore des
superstitions ! »

Rapidement, tout le monde s’implique dans
I’histoire, décrivant les actions ou les dialogues
de leurs investigateurs. Les situations

MARIE (GARDIEN) — En arrivant &
la maison de Morgan, vous trouvez la rue
assez obscure, puisque deux lampadaires
ne sont pas allumés. Ca a lair désert.
Personne en vue.

ALICE — Mon détective privé, Jack, va

crocheter la serrure de la porte de derriére.
Ce plan convient aux autres joueurs.
ELODIE - Je  fais le guet dans la rue.
ANTOINE - Je reste dans la voiture pour

linstant, en gardant un ceil ouvert. Mon
investigateur est encore nerveux.

VICTOR — Jaccompagne Alice.

MARIE (GARDIEN) — Alice et Victor,
faites des tests d’Ecouter.

ALICE — (Elle lance un dé de pourcen-
tage.) J'ai réussi !
VICTOR — Et moi, jai raté. Alors, Alice,

qu'as-tu entendu 2

MARIE (GARDIEN) — Tu entends
un grincement. On dirait que la porte de
devant souvre doucement. Noublie pas de
te mettre une croix en Ecouter.

ALICE — Exact. (Elle coche la case sur
sa fiche.) Jattrape Victor et jessaye de me
cacher derriére les poubelles.

MARIE (GARDIEN) — D’ac. Vous
allez devoir faire un test de Discrétion
tous les deux.

VICTOR ET ALICE — Super ! On a

réussi tous les deux. (Ils cochent la case
« Discrétion » sur leur fiche.) On est
vraiment bien cachés derriere les poubelles.

MARIE (GARDIEN) — Parfait. Comme
il fait nuit et que les lampadaires sont en
panne, vous ne voyez pas grand-chose.
Une silhouette imposante sort de la maison
et savance d'un pas trainant sur la route.
Arrivée au milieu, elle souléve une bouche
dégout et se laisse tomber a lintérieur. Vous
entendez un plouf.

hasardeuses sont résolues a I'aide de jets de
dés. Parfois, les joueurs obtiennent ce qu'ils
désirent, parfois le destin semble déterminé a
jouer contre eux. Pendant toute la partie, ils
restent assis dans leurs chaises. lls ne font que
parler et lancer des dés. Personne ne porte de
costume ou d’accessoires, et aucun ne mime
les actions de son personnage.

Pierre et ses joueurs arrétent la partie vers
dix heures et demie, bavardent un moment
avant de se séparer autour de onze heures. lIs
ont tous hate de reprendre le jeu la semaine
prochaine pour connaitre la suite de I'histoire.
Bien sdr, ce n’est qu'un exemple. Le nombre
de joueurs et la durée d'une partie sont
différents pour chaque groupe.
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(Marie imite le bruit tant bien que mal...)

ALICE — Est-ce qu’elle a verrouillé la
porte derriére elle 2

MARIE (GARDIEN) — Non seulement
elle ne l'a pas fermée i clef, mais elle ne l'a
méme pas fermée du tout.

ALICE - Je retourne voir les autres
discretement pour les avertir.

MARIE (GARDIEN) — D'ac. Les autres,

Alice vous prévient que la porte est ouverte.

(Les investigateurs se dirigent vers la
maison abandonnée. ..)

VICTOR ET ELODIE, ENSEMBLE

— On entre!

MARIE (GARDIEN) — Tu les suis,
Antoine 2

ANTOINE — Tu rigoles 2 Emmener mon
professeur la-dedans 2 Pas question.

ALICE — 1] monte la garde, alors.

ANTOINE — Tout seul 2 Siirement pas !
1/ vient avec vous.

MARIE (GARDIEN) — Dans la maison,
il n’y a pas de lumiére, pas de bruit.
ELODIE - Victor, préte-moi ta lampe
torche. Je prends la téte. Gardez vos
lampes éteintes, on ne veut pas étre
repérés de la rue.

MARIE (GARDIEN) — Vous étes dans
Pentrée. A gauche, un passage donne
directement dans le salon. A droite, une
porte est ouverte sur ce qui semble étre un
bureau. Devant vous, un escalier monte a
létage. Sous lescalier, une porte est fermée.
Dans la lumiére de la lampe, vous apercevez
des taches humides sur le sol, peut-étre des
traces de pas. L'eau est sale et puante.

ELODIE — D’oii viennent les pas 2 Et

onL vont-ils 2

MARIE (GARDIEN) — Tu ne saurais le

dire. Faites tous un test de Trouver Objet
Caché. Aucun ne voit les gouttes d’eau
sous la balustrade. Que faites-vous 2

ELODIE - Je vais dans le bureau, pour
le fouiller.

VICTOR — Jexamine le salon.

ANTOINE — Le professeur vérifie le
placard de lentrée.

ALICE — Jack monte a I'étage.
MARIE (GARDIEN) — (Comme le

groupe s’est séparé, le gardien s’adresse
maintenant a chacun séparément.) Elodie,
il y a plusieurs étageres dans le bureau,
mais, étrangement, seulement quelques
livres. I y a aussi deux armoires, sans
verrou, un secrétaire fermé a clef, une
chaise et trois gros fauteuils en cuir.

ELODIE — Je commence par le secrétaire.
MARIE (GARDIEN) — 1i est fermé a
clef. Si tu veux louvrir, il faut faire un test
de Crochetage.

ELODIE —Jai fait un 23. Cest moins
que ma compétence de 34, j'ai réussi !/
(Elodie coche la case de la compétence.)

MARIE (GARDIEN) — Bien. Alors,

dans le secrétaire, tu trouves deux choses

. //'/
La découverte du cadavre

intéressantes : une enveloppe scellée marquée
« Derniéres volontés et testament » et un
petit classeur intitulé « Innsmouth Shipping
Co. » Tu les ouvres maintenant 2 (Elodie
aimerait beaucoup, mais le gardien se
dirige aussitot vers Alice pour maintenir la
tension et le rythme de la partie.) Alice, en
montant lescalier, Jack met la main dans
de leau, sous la rampe, comme si elle s'était
accumulée la au contact d’une chose humide.

ALICE - Eub. .. Jack avance prudemment.
MARIE (GARDIEN) - A létage, il y
a deux chambres et une salle de bain. La

porte de la chambre de droite est ouverte. 1]
en émane une odeur putride, presque sucrée.

ALICE — Je jette un il par la porte.

MARIE (GARDIEN) — En entrant dans
la piece, lodeur est décuplée. 11y a du sang
partout. Le corps encore habillé de Don
Morgan est allongé sur le lit. Le sommet
de son créne a été arraché et lintérieur
retiré sommairement. Tu distingues tout
cela grice a une luminescence verdatre qui
régne dans toute la chambre. Tu veux bien
Jfaire un fest de Santé Mentale pour Jack,
s’il te plait ?

ALICE — Oups, cest raté.

MARIE (GARDIEN) — Bien. Jack perd
1D6 points de SAN. (Marie obtient un
4 sur 1D6.) Jack perd 4 points de Santé
Mentale. 1] se décompose, pousse un cri,
puis ne peut retenir un vomissement.

Les autres, vous entendez le cri de Jack
d’en bas.

ENSEMBLE - On se précipite & son
aide !

MARIE (GARDIEN) — D'ac. Faites tous
un test de Santé Mentale en entrant dans
la piece. (Ils lancent les dés et appliquent
les résultats.)

ALICE - Une fois que Jack a repris ses
esprits, il va dans la salle de bain pour
essuyer son imper.

MARIE (GARDIEN) — Et les autres,

que faites-vous 2

L'intérieur de la maison abandonnée



VICTOR - Je voudrais inspecter le corps
de plus pres, mais sans le toucher. Et je
demande aux autres de faire attention a
ne pas marcher dans le sang.

ELODIE — Pendant ce temps, je fouille
les autres piéces.

ANTOINE — Le professeur £'accompagne.
MARIE (GARDIEN) - Victor, tu

constates que le corps est recouvert de la
méme eau croupie qu'en bas. 11y en a méme
dans sa cavité cranienne. Ce qui reste de
son visage porte des marques d'abrasion.
Fais un test de Trouver Objet Cache.

VICTOR - Jai réussi. Alors 2
MARIE (GARDIEN) - Sur le mur,

a deux métres de haut, fu remarques
une trace de main, dessinée en eau
ensanglantée. Des marques de griffes sont
clairement visibles. La paume fait au
moins vingt centimétres de large, mais les
doigts sont trapus. 1l n’y a pas de trainée et
tu peux distinguer les lignes de la paume.

VICTOR ~ Génial ! [appelle Elodie, Jack
et le professeur. A-t-il son appareil photo
avec lut, Antoine 2

ANTOINE — Zut ! Je savais que le
professeur avait oublié quelque chose !
Eub, il arrache une feuille de papier de
son carnet, qu’il appuie contre le mur pour
Jfaire une empreinte.

MARIE (GARDIEN) - Ca marche.
Antoine, ton professeur remarque
également des symboles étranges sur le mur
d’en face. Alors qu’il les regarde de plus
prés, ils lui semblent tourner lentement, de
Jfagon quasi hypnotique.

ANTOINE — Ah abh ! I] les examine

attentivement.

MARIE (GARDIEN) - Il n’a pas le
temps. Que tout le monde fasse un test
dEcouter pour son investigateur. (Victor,
Antoine et Alice échouent. Elodie réussit.)
Elodie, tu percois comme un bruit de choc
métallique venu de la rue. Les autres
n'entendent rien.

ELODIE — Je me demande ce que ca peut
étre 2 Jespére que ce n'est pas la bouche
dégout !

MARIE (GARDIEN) — Soudain, vous
entendez la porte dentrée claquer et
quelqu’un monter l'escalier quatre a quatre
! (Elle tape des pieds par terre en courbant
Péchine pour appuyer sa description.)
ANTOINE — Mon professeur attend a
coté de la fenétre, prét i sauter !
ELODIE - Je pointe ma lampe vers la
porte, pour essayer de voir qui arrive.

ALICE — Jack dégaine son calibre .38, et

regarde par-dessus 'épaule d’Elodie.
VICTOR - Je me tapis derriére Jack et

Elodie, mais je sors mon couteau militaire,
Juste au cas oil.

MARIE (GARDIEN) — C’est une
caricature d’étre humain qui entre
pesamment dans la piéce. Elle fait presque
huit metres de haut, ses membres sont
déformés et tordus. Son visage est une
masse de rides immonde, sans le moindre
trait. Sa peau brun-verditre pend de ses
membres en lambeaux pathétiques. La
méme eau croupie que Vous avez refrouvée
partout dégouline de son corps. Vous devez
Jaire des tests de Santé Mentale. Si vous
réussissez, vous ne perdex qu'un point.
Sinon, ce sera 1D10 points !

VICTOR - Jai réussi mon jet.
ANTOINE — Hourra ! Moi aussi !

ALICE — Cest loupé. (Marie lance la
perte de Santé Mentale, et obtient 3.) Jack
perd 3 points de Santé Mentale !

MARIE (GARDIEN) — (Elodie rate
aussi son test. Marie lance la perte pour
Elodie et obtient un 9.) Elodie, ton
investigateur est vraiment choqué par cette
horreur. 1l perd 9 points de Santé Mentale.
ELODIE — Ob Iix it | ['ai vraiment peur !
MARIE (GARDIEN) - Voyons. Elle
examine sa feuille d’investigateur. Elodie,
ton investigateur pourrait subir une folie
temporaire, puisqu’il a perdu plus de 5
points de Santé Mentale. Si tu ne fais
pas plus que son intelligence sur 1D100,
ce sera trop pour lui et il va s’évanouir.
(Elodie obtient un 04 et son investigateur
perd connaissance.)

MARIE (GARDIEN) — Comme
linvestigateur d’Elodie tenait la lampe
torche, elle roule par terre, éclairant au
hasard. Le professeur d’Antoine réalise que
la fenétre est protégée par des barreaux. La
chose est sur le passage de la seule sortie !

ENSEMBLE, DANS LE DESORDRE
— Je vais essayer de forcer les barreaux
avec la chaise | il est ma lampe torche ?
Quelqu’'un sait ce que c’est que cette chose 2
Je lui tire en pleine téte. Au secours!

La grille a la fenétre va-t-elle s’ouvrir ?
Que représentent les symboles sur
le mur ?

Le monstre va-t-il attaquer ?
L’investigateur d’Elodie va-t-il se
souvenir de prendre le classeur et les
documents qu'il a trouvés tout a ’heure ?
Le revolver de Jack sera-t-il efficace
contre cette chose ?

Coincés dans la maison...
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Attention : mode demploi
Ce livre contient tout ce dont vous avez
besoin pour commencer a jouer a L’Appel
de Cthulhu, a I'exception de dés, de crayons
et de papier. Vous trouverez sans peine
une quantité de matériel impressionnante
pour votre jeu, dont de courts scénarios
d’introduction, des campagnes épiques qui
occuperont votre groupe pendant des mois,
des livres de contexte, des forums en ligne, et
ainsi de suite.

Avant de vous lancer dans votre premiere
partie, familiarisez-vous avec les régles et les
concepts de L’Appel de Cthulhu. Ce livre de
régles est divisé en plusieurs sections.

Cadre du jeu

De méme, on ne peut nier la survivance de
choses plus anciennes et plus puissantes
que ’humanité. Elles ne doivent leur
existence ininterrompue a des dges qui
ne leur sont pas destinés qu’a des biais
blasphématoires. Ces entités monstrueuses
sont endormies pour I'éternité dans des
cryptes incroyables et des cavernes loin de
tout, en dehors des lois de la raison et de la
causdlité, n’attendant que d’étre réveillées
par des étres impies connaissant les signes
interdits et les mots de passe occultes.

— H. P. Lovecraft et William
Lumley, Le Journal d'Alonso Typer

Ce jeu est défini par le Mythe de
Cthulhu, tel que retracé par Lovecraft.
Toutefois, certains concepts et créations
de ses amis et de ses successeurs ont
également été intégrés pour asseoir
pleinement 'horreur du Mythe.

Comme la plupart des nouvelles d’H.
P. Lovecraft, de nombreux scénarios
de L’dppel de Cthulbu ont lieu aux
Etats-Unis, durant les années 1920,
ce qu'on appelle « 'age classique »
(méme si pour lui, c’était le présent
1). En conséquence, ce livre traite
a la fois I'dge classique et I'époque
moderne. De nombreux suppléments
et scénarios existent pour différentes
époques, dont I'ere victorienne et le
Moyen Age. En tant que gardien, vous
pouvez jouer a 'époque de votre choix,
quelle soit moderne ou plus ancienne.
Le Mythe de Cthulhu transcende le
temps et I'espace. Les machinations
impénétrables des Grands Anciens
peuvent déborder sur n’importe ou et
n'importe quand dans 'Histoire.

Tout d’abord, les chapitres de regles
(chapitres 3 a 9) expliquent tout ce que
vous devez savoir pour jouer, y compris la
création des investigateurs, les regles du jeu
et des conseils pertinents.

Enfin, les chapitres de référence (chapitres
10 a 16) sont réservés a la personne qui va
mener la partie, c’est-a-dire le gardien. Les
mystéres et les secrets sont au coeur de
L’Appel de Cthulhu. Si vous comptez étre
un simple joueur, lire ces pages gacherait
votre plaisir.

Si vous découvrez L’Appel de Cthulhu,
nous vous recommandons de lire cette

introduction en entier, notamment I'exemple

A propos de cette

nouvelle édition

La premiere édition de L’Appel de
Cthulbu date de 1981. Depuis, le jeu a
été publié et soutenu sans interruption
par Chaosium. A Poccasion d’une
révision compléte, cette septiéme
édition a apporté quelques changements
significatifs, tout en restant compatible
avec les versions précédentes. Vous
trouverez quelques conseils sur la facon
d’employer le matériel publié pour
les anciennes éditions dans la section
Conversion depuis les éditions précédentes,

page 396.

Remarque aux gardiens
Nous recommandons a toute personne
se préparant a mener une partie de
LAppel de Cthulbu de se familiariser
avec 'ceuvre d’H. P. Lovecraft. En
lisant ses nouvelles, non seulement vous
en saurez plus sur le Mythe de Cthulhu,
mais vous saisirez aussi les thémes sous-
jacents que l'on retrouve dans le jeu.
Vous pouvez lire n’'importe lequel de ses
écrits, mais les suivants, qui forment le
noyau du Mythe de Cthulhu, sont un
bon début :

* La Peur qui rode

* Horreur a Red Hook

 La Couleur tombée du ciel

L' Abomination de Dunwich

* Le Cauchemar d’Innsmouth

» La Maison de la sorciére

* Celui qui hantait les ténébres

» La Maison maudite

* L'Appel de Cthulbu

* L'Affaire Charles Dexter Ward

* Celui qui chuchotait dans les ténébres

* Les Montagnes hallucinées

* Dans labime du temps

de partie des pages | a | I.

Ensuite, lisez les regles. De plus, si vous

avez l'intention de mener la partie, lisez le
Chapitre 10 : Conseils au gardien et feuilletez
le reste de la section de référence (pages 172
a 205). Enfin, choisissez 'un des scénarios du
Chapitre 15, par exemple Au milieu des arbres
millénaires. Vous serez alors préts pour votre
premiére partie !
Par contre, si vous avez déja joué a d’autres
versions de L’Appel de Cthulhu et que vous
étes en terrain connu, vous pouvez passer
directement au Chapitre 3 : Création des
investigateurs et vous plonger dans les regles
de cette nouvelle édition.

Apres avoir lu au moins la moitié de
ces ceuvres, qui sont pour la plupart de
courtes nouvelles, un gardien dispose
des bases pour mener a LAppel. Nous
encourageons les futurs joueurs a lire
au moins une histoire avant d’enquéter
a leur tour sur les mystéres du Mythe.

De quoi avez-vous besoin
pour jouer ?

Vous n’avez besoin que de quelques
outils pour vous préparer a jouer a

LAppel de Cthulbu :

* Ce livre de regles.

* Des dés spéciaux.

* Du papier.

* Des crayons et une gomme.

* Deux amis ou plus pour jouer avec vous.

* Une piece calme, avec une table,
comme la cuisine ou le salon.

* Trois ou quatre heures devant vous.

V
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Des dés spéciaux

Comme nous 'avons évoqué ci-dessous,
le gardien et les joueurs ont besoin
de dés spéciaux, dont : un dé de
pourcentage (D100), un dé a quatre
faces (D4), un dé i six faces (ID6), un dé
a huit faces (D8) et un dé a vingt faces
(D20). Idéalement, chacun devrait avoir
ses propres dés, pour gagner du temps
autour de la table.

Des débutants n’auront peut-étre
jamais vu de dés autres qu’a six faces.
On en trouve de toutes sortes dans
les magasins spécialisés et en ligne, y
compris, sans doute, a I'endroit ou vous
avez acheté ce livre.

La lettre « D » signifie « dé » ou « dés ».
Le nombre qui suit indique son nombre
de faces, et donc I'étendue des nombres
aléatoires générés. Par exemple, un D8
engendre des nombres compris entre 1
et 8, tandis que le D100 va de 1 a 100.
Les dés servent a déterminer le nombre
de points de dégats infligés par une
attaque, 4 créer les investigateurs au
hasard, a infliger des pertes de Santé
Mentale, et ainsi de suite.

Lire un D100 (dé de pourcentage)

Pour lancer un dé de pourcentage, aussi
noté D100, on jette simultanément
deux dés a dix faces. Ces dés sont
vendus par paire. Le premier, le dé des
unités, porte les numéros 1, 2, 3, 4, 5,
6,7,8,9et0. Le deuxieme, celui des
dizaines, est numéroté 10, 20, 30, 40,

P

50, 60, 70, 80, 90 et 00. Une fois les dés
immobiles, lisez la face du dessus pour
obtenir le résultat. Celui 2 un chiffre
donne l'unité, et celui 2 deux chiffres
les dizaines. Lisez-les ensemble. Un
résultat de 00 pour les dizaines et O
pour les unités correspond a 100. Par
contre, un 00 en dizaines combiné a
n’importe quel chiffre non nul pour
les unités indique un résultat inférieur
a 10. Par exemple, un jet de 00 et 3
donne 3 %.

Si vous n’avez pas de dés de dizaines,
vous pouvez utiliser deux dés d’'unités de
couleurs différentes. En début de partie,
choisissez une couleur comme étant celle
des unités et une autre comme celle des
dizaines. Ainsi, un jet de 2 et 3 donne
23, un jet de 0 et 1 donne 01, tandis
quun 1 et un 0 donnent 10. Un jet de 0
et 0 donne 100.

Autres types de dés

Dans les régles ou un scénario, il arrive
qu’'une notation soit précédée d’un
nombre. Cela signifie qu'il faut lancer
plusieurs dés de ce type, et additionner
leurs résultats. Par exemple, lancer 2D6
revient a jeter deux dés a six faces et
ajouter leurs résultats. On peut aussi
lancer un méme D6 deux fois.

II arrive également que la notation
comprenne une addition, « 1D6+1 »
par exemple. On ajoute alors ce nombre
au résultat des dés. Pour 1D6+1, les
résultats peuvent étre 2, 3, 4, 5, 6 ou 7.

Enfin, certaines notations nécessitent
plusieurs dés diftérents. Si les griffes
d’'un monstre infligent 1D6+1 + 2D4
points de dégits, on le calcule en
langant trois dés, un a six faces et

Les dés servant a L’Appel de Cthulhu

deux a quatre faces, dont on fait la
somme, avant d’ajouter 1 au total. La
mention « impact » aprés les dégats
d’une attaque sert a rappeler au gardien
et aux joueurs d’ajouter 'éventuel
bonus aux dégits du monstre ou de
linvestigateur aux dés lancés.

La feuille d’investigateur

Toutes les données relatives au jeu sont
notées sur la feuille d'investigateur. Vous
la trouverez a la fin de ce livre (cf. page
438), préte a étre photocopiée. Une
version électronique est a disposition
sur le site sans-detour.com. Il en existe
deux versions : une pour les années 1920
et une autre pour les parties modernes.
La feuille d’investigateur contient
toutes les informations nécessaires
a un investigateur pour mener ses
enquétes. Le Chapitre 3 : Création
des investigateurs explique comment
la remplir.

Figurines et autres accessoires

11 est parfaitement possible de jouer a
L’Appel de Cthulbu sans autre support
que son imagination, en se passant de
figurines ou d’accessoires autres que
les dés et les feuilles de personnage.
Toutefois, vous constaterez que des
figurines ou des jetons aident parfois a
visualiser une scéne, par exemple pour
savoir ou se trouvent les protagonistes
d’un combat ou qui est au premier rang
lors de I'exploration de catacombes
antiques. Que vous utilisiez des
figurines ou pas, les joueurs apprécient
que le gardien dessine les contours du
lieu de I'action sur une feuille blanche
ou quadrillée.

De méme, certains groupes intégrent
des accessoires dans leurs parties,
comme des statuettes, des lettres,
des livres ou méme des tablettes
d’argile. Certains objets, préparés
avec soin, participent grandement a
l'atmosphere du jeu. Hélas, ils peuvent
aussi avoir ’air ridicule. Certains
joueurs ne verront rien d’autre qu’un
bloc de polystyréne noir 12 ott d’autres
reconnaitront « 'obélisque noir de
Thantos », sur lequel le gardien a passé
plusieurs heures. Pour savoir si votre
groupe est réceptif a ce type de procédé,
le mieux est encore d’en parler avec eux.
Autant le savoir avant d’y investir votre
temps et votre énergie.

Introduction I

13



-

-
Wy
L T
i- o -i‘ e LA
i W o
@ :”\“: : : -L-' .
o -




¢

-
'

¥

xnaq aiudey) _==_==Q m—_ c—= _r,w




H P Lovecraft et le Mythe de Cthulhu N

16

H. P. Lovecralt et le Mythe de Cthulhu

A Pouest d’Arkham les collines se dressent, sauvages. Il y a la des vallées dont les bois profonds n’ont jamais connu la
morsure de la hache. Il y a la des ravins sombres et étroits ou les arbres se penchent de facon surnaturelle, et ou de
minces ruisseaux gouttent sans jamais avoir recu une once de lumiére.

Howard Phillips Lovecraft

En 46 ans d’existence, H. P. Lovecraft
(HPL) écrivit ou travailla sur plus de
65 histoires, composa des douzaines
d’articles et d’essais, des centaines de
poe¢mes et rédigea prés de 100 000
lettres. Bien qu’il n’ait jamais connu
le succes critique ou commercial de
son vivant, son influence sur I'horreur
moderne ne saurait étre sous-estimée.
Son travail est aujourd’hui connu de
millions de personnes dans le monde
et ses créations, en particulier Cthulhu
et le Necronomicon, sont devenues des
symboles de I'horreur pour des légions
de fans dévoués. Aujourd’hui, on
considere que Lovecraft a contribué
de facon essentielle a la littérature
américaine et qulil s’agit 1a d’un des
écrivains de I'horreur les plus importants
du vingtieme siécle.

La vie de |'auteur et la
création du Mythe de
Cthulhu

Bien que des
chroniques aient empéché Lovecraft
de fréquenter 'école de facon assidue,
c’était avant tout un enfant précoce et
un lecteur passionné. A 3 ans, il vit
son pere se faire interner et dut, avec
sa meére, déménager dans la maison

troubles nerveux

que possédait son grand-pére maternel.
C’est dans la bibliothéque de ce
grand-pére Whipple qu’il découvrit
Les Mille et Une Nuits, les mythes
grecs et romains, ainsi qu'Edgar Allan
Poe. Il écrivit sa premiére histoire,
La Petite Bouteille de verre, a I'age de
6 ans, a I'époque ou il fit ses premiers
réves sur les terribles maigres bétes
de la nuit. Toute son existence, il
souffrira de réves atrocement réalistes.
Clest également grice aux livres que

Lovecraft se prit d’affection pour la
pensée et la littérature géorgiennes,
lesquelles I'accompagneraient toute sa
vie. Lovecraft, qui se décrira plus tard
comme un « matérialiste mécaniste »,
était également attiré par la science. En
1899, il entama la publication d’un petit
journal appelé la Gazette scientifique,
qui fut suivie peu apres par le Journal
d’astronomie de Rhode Island. Ces
petites publications hectographiées
étaient vendues au porte-a-porte par
un HPL monté sur bicyclette. Quand
il eut 13 ans, il perdit son grand-pére
bien-aimé. Son pére était déja mort,
ayant succombé a la maladie en 1898
dans sa cellule de 'hépital Butler. Une
série d’échecs commerciaux avait vidé la
fortune des Whipple et forcé la meére et
la tante de Lovecraft 2 vendre la maison
familiale pour emménager dans des
locaux plus modestes. Ce fut un coup
terrible pour le gargon.

D’autres crises de nerfs le forcérent a
quitter I'école en 1905, puis une nouvelle
fois en 1908. Lovecraft s'arréta 2 deux
ans et demi de la fin de ses études, pour
ne jamais y retourner. Il ne parvint pas
a garder le moindre travail, vivant sur
la fortune familiale et sur le peu qu’il
parvenait a gagner en tant que negre
et correcteur littéraires. M par une
pensée profondément aristocratique,
il restera tiraillé toute sa vie entre le
désir de succes et d’'argent de I'écrivain
professionnel, et l'attrait du gentleman
pour des enjeux esthétiques dépourvus
de toutes contraintes commerciales.
Malgré tout, ses premiéres tentatives
pour vendre ses écrits rencontrérent
un succes sans réserve lorsque 'éditeur
de Weird Tales, Edwin Baird, accepta
les cinq premieres histoires qu’il lui
avait envoyées. Ses créations parurent
dans neuf des onze numéros publiés

— H. P. Lovecraft,
La Couleur tombée du ciel

entre la fin de 'année 1923 et le début
de Tannée 1925. Quand la propriété
éditoriale de Weird Tales passa entre
les mains de Farnsworth Wright, la
chance de Lovecraft tourna. Malgré ses
réels talents d’éditeur, Wright était en
effet incapable d’apprécier le travail de
HPL, lequel se mit a connaitre plus de
refus que d’acceptations. Des histoires
considérées aujourd’hui comme des
classiques, telles que L’Appel de
Cthulhu, ne furent publiées qu’apres
avoir connu une série de rejets de la part
du magazine. Les tentatives timides
de Técrivain pour offrir & Wright ce
que ce dernier attendait d’'une fiction
commerciale n’étaient elles-mémes
que partiellement couronnées de
succes. L'éditeur rejeta aussi bien Les
Montagnes hallucinées que Dans labime
du temps, des histoires qui seraient
finalement imprimées par Astounding
Stories et sont depuis devenues célébres.
Le superbe L’Affaire Charles Dexter
Ward ne connut la publication qu’apres
la mort de son auteur. Brisé par les
refus répétés, Lovecraft se mit a refuser
de montrer ses écrits, et La Maison
de la sorciére ne connut l'impression
que parce quun ami, August Derleth,
lavait soumis secrétement a Wright en
le suppliant de I'accepter.

Ironiquement, c’est a cette méme
époque quHPL réalisa I'essentiel de
son travail de révision professionnelle,
travail qui consistait la plupart du temps
a jouer le role de négre littéraire. Il était
capable de produire une histoire quasi
compléte a partir d'une poignée d’idées
fournies par le soi-disant auteur. Des
récits comme La Malédiction de Yig
de Zealia Bishop ou L’Horreur dans le
musée de Hazel Heald furent en réalité
composés 4 90 % par HPL lui-méme.
Tandis que ces histoires se voyaient



bien vite acceptées par Wright, les
ceuvres produites sous le nom méme de
Lovecraft continuaient d’étre refusées.

Pour cette raison, et bien quil attirat
autour de lui un noyau dur de fans
indéfectibles dont de nombreux
écrivains, il ne parvint jamais 4 dépasser
une publication semi-réguliére dans les
magazines bon marché de 'époque.
Incapable d’atteindre la popularité d’'un
Seabury Quinn, il tirait la majorité de
ses maigres revenus de ses révisions et
réécritures des ceuvres des autres, tel ce
Prisonnier des pharaons (1924) rédigé
pour le roi de I'évasion Houdini. Clest
par la publication dans des magazines
amateurs et plus tard dans Weird
Tales que Lovecraft rencontra d’autres
auteurs du genre macabre.

Le maitre américain de I'horreur, H. P. Lovecraft

N

Sa capacité a rédiger des lettres
était prodigieuse. Il correspondait
réguliérement avec d’autres auteurs de
fiction, y compris Robert E. Howard (le
créateur de Conan le Barbare), Clark
Ashton Smith (le créateur d’Averoigne
et de Zothique) et Robert Bloch (qui
écrira plus tard Psychose). Ils parlaient
souvent des mondes et des histoires
d’'HPL, tout comme de ceux créés par
Smith et les autres. Tout cela commenga
peu avant que Smith et Lovecraft se
mettent & importer ces idées échangées
dans leurs fictions et a faire référence
aux créations l'un de l'autre dans
leurs récits. Ce fut Smith qui donna
naissance 2 des divinités telles que
Tsathoggua, Atlach-Nacha et Abhoth,
et qui créa le tome magique appelé

Livre d’Eibon. C'est 4 'Hyperborée
magique et préhistorique de Smith
que Lovecraft faisait fréquemment
référence dans ses nouvelles. Cette idée
conquit rapidement d’autres auteurs,
comme Robert E. Howard, qui créa le
sinistre Unaussprechlichen Kulten, ainsi
que le poete fou Justin Geofirey, auteur
du terrible Peuple du Monolithe.
Ceux-ci furent a leur tour incorporés
dans les histoires de Lovecraft, ainsi
que d'autres références a la Cimmérie
préhistorique d Howard.

Le jeune Robert Bloch fournit les
livres blasphématoires du De Vermiis
Mysteriis et du Culte des Goules,
ainsi que les invisibles vampires
stellaires qui dévorérent un HPL &
peine déguisé dans la nouvelle Le
Visiteur venu des étoiles (1935). Ces
créations furent bien vite absorbées par
Lovecraft, qui vengea son « meurtre »
en mettant en scéne un certain Robert
Blake dans Celui qui hantait les ténébres
(1936). Frank Belknap Long, un vieil
ami, offrit 2 la collection les chiens
de Tindalos et Chaugnar Faugn avec
L’Horreur venue des collines, une histoire
basée sur un des réves particuliérement
réalistes de Lovecraft.

August Derleth fut celui qui contribua
le plus a la collection grandissante
des Grands Anciens et autres races
extraterrestres. Il continua d’écrire
de nouvelles histoires du Mythe de
Cthulhu aprés la mort de leur initiateur
en 1937 et créa, parmi d’autres choses,
Cthugha, le peuple tcho-tcho, Ithaqua
et les habitants des sables. Basant un
grand nombre de ses récits dans les villes
fictives et lovecraftiennes d’Arkham,
Dunwich, Innsmouth et Kingsport, il
introduisit également des personnages
tels que le docteur Laban Shrewsbury.
De nombreuses voix rejettent ses
interprétations, notamment son désir
de créer un panthéon de dieux basé sur
le Nodens de Lovecraft et ses tentatives
pour définir Cthulhu et Nyarlathotep
comme des élémentaires. Ceci étant,
nul ne peut nier les efforts de cet
homme, qui fonda Arkham House
Publishing pour que les travaux de son
ami soient toujours imprimés et restent
disponibles des décennies aprés sa mort.

Un des ajouts préférés de Derleth
fut Hastur, une puissante entité
prétendument piégée sous le lac de
Hali, prés de la cité de Carcosa, sur
une planéte tournant autour de I'étoile
Aldebaran. Bien que brievement

H P Lovecraft et le Mythe de Cthulhu N
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mentionnés par Lovecraft dans ses
premiers contes, c’étaient en vérité les
créations d’Ambrose Bierce (1842-
1914 ?), journaliste américain et
découvreur précoce des contes étranges.
Bierce, de méme que de nombreux
autres auteurs, fut une des premiéres
influences de Lovecraft. Son auteur
préféré était cependant Edgar Allan
Poe (1809-1849), dont I'ascendant se
retrouve dans les premiéres fictions
adultes de l'auteur. La nouvelle Je
suis d’ailleurs (1921) semble tout
particuliérement tirer son style et
son sujet du poéte. Arthur Machen
(1863-1947) fut une autre source
d’inspiration. Son histoire Le Grand
dieu Pan (1894) ressemble par bien
des points & L’Abomination de Dunwich
de Lovecraft. Robert W. Chambers
(1865-1933) laissa également sa
marque sur l'ccuvre du maitre de
Providence. Une pit¢ce mystérieuse
intitulée Le Roi en jaune, qui apparait
dans certaines histoires de Chambers,
inspira probablement
quand il créa son Necronomicon, les
Manuscrits pnakotiques et les autres
tomes emplis de savoirs impies qui ont
fait la renommée de ses récits. Ce fut
Chambers qui, le premier, emprunta a
Bierce son lac de Hali et sa Carcosa,
soufflant peut-étre ainsi l'idée de
transpositions a HPL.

Lord Dunsany (1878-1957) fut
probablement le contemporain qui eut
la plus forte influence sur Lovecraft.
Les Dieux de Pegana (1905) encouragea
ce dernier & écrire plusieurs histoires

Lovecraft

basées sur les réves et lui fournit en
premier I'idée d'un panthéon divin
artificiel. Algernon Blackwood, un
autre contemporain qu'admirait
Lovecraft, s’inspira des légendes
amérindiennes pour sa version du
Wendigo, laquelle sera adaptée au
Mythe plus tard par August Derleth

sous le nom d’Ithaqua.

A la mort de Lovecraft, son cercle de
correspondants comptait des noms tels
que Henry Kuttner, C. L. Moore, J.
Vernon Shea, E. Hoffman Price et
Fritz Leiber. Certaines de leurs lettres
furent rassemblées en cinq volumes
par Arkham House, et d’autres
publiées par Necronomicon Press.
L’Université Brown, dans sa ville
natale de Providence a2 Rhode Island,
a conservé une collection d’ouvrages
de Lovecraft ainsi que des milliers
d’autres correspondances.

Ce n’est que tard dans la carriere
d’HPL, et probablement 4 la demande
pressante de certains de ses contacts les
plus jeunes, que celui-ci commenca a
réintégrer dans ses histoires certaines
des créations apparues dans ses premiers
récits. Dans Le Cauchemar d’Innsmouth
(1931), nous découvrons les hybrides
profonds vénérant Dagon, une créature
qui n’avait plus été mentionnée depuis
Dagon (1917), sa seconde nouvelle
écrite en tant qu'adulte. De méme, la
cité fictive d’Arkham et son université
Miskatonic, d’abord utilisées comme
toile de fond dans L’Image dans la
maison déserte (1920) et Herbert West,
(1921-1922), furent
finalement développées dans des
histoires ultérieures, 2 commencer
par L’Abomination de Dunwich (1928)
avant de continuer avec Le Monstre
sur le seuil (1933). Les Montagnes
hallucinées (1931) et Dans l'abime du
temps (1934-1935) contiennent des
récits détaillés portant sur la Terre
pré-humaine et décrivant les diverses
entités extraterrestres qui, par le passé,
avaient exploré et colonisé la planéte.
Certaines de ces races, comme les fungi
de Yuggoth et les larves stellaires de
Cthulhu, provenaient d’histoires plus
anciennes et avaient été soigneusement
réintégrées a ces récits plus tardifs.

réanimateur

Le terrible Necronomicon, une des plus
célebres créations de Lovecraft, subit
une évolution plus lente. D’abord
mentionné dans Le Molosse (1922), il
est alors attribué a un certain Abdul
Alhazred, un poete arabe déja cité dans
une autre nouvelle, La Cité sans nom
(1921). Alhazred était, en réalité, l'alter
ego dHPL quand celui-ci avait 5 ans et
que sa jeune imagination s’enflammait
devant la copie des Mille et Une Nuits
que possédait son grand-pére.

Lovecraft mourut dans une obscurité
presque totale en mars 1937, a l'age de
46 ans, victime de la maladie de Bright
et d’un cancer foudroyant. Sa mére était
morte en 1921, apres avoir passé deux
ans confinée dans la méme institution
que celle ot son mari était décédé. Un
court mariage de deux ans accompagné
d’un déménagement a New York s’était
avéré désastreux, bien que le divorce
n’ait jamais été prononcé. En 1926,
Lovecraft était retourné a Providence
pour finir ses jours en célibataire tout
en partageant les lieux avec deux tantes.

Si ces derniéres années avaient vu sa
production fictionnelle se réduire,

on leur doit certains de ses récits les
plus mémorables. Lovecraft trouvait
également le temps de voyager et de
visiter toutes sortes de lieux susceptibles
de faire battre son cceur d’antiquaire :
le Maine, Philadelphie, Québec, St.
Augustine, Charlotte, la Nouvelle-
Orléans, Salem et Nantucket. Il se
déplacait en bus, dormait dans les
auberges de jeunesse, se nourrissait de
crackers, de fromage et de haricots en
boite, ce qui lui permettait de satisfaire
ses envies de voyages, d’histoire et
d’objets anciens.

De nombreux témoignages montrent
que Lovecraft était, par bien des
points, un individu des plus étranges.
Hypocondriaque par nature, vieux bien
avant I'dge, il consacra la majorité de
son existence a des visées sociales et
artistiques dignes de siecles plus anciens
que celui dans lequel il vivait. Allergique
au froid et dégouté par les fruits de la
mer, c’était aussi un scientiste et un
philosophe doté d’un esprit inquisiteur et
vif. La plupart de ceux qui le connurent
de son vivant furent profondément
changés par son amitié : encouragés
et inspirés par son érudition et le
pragmatisme de sa philosophie, nombre
d’entre eux connurent une gloire bien
supérieure a celle dont leur mentor avait
pu profiter de son vivant. Aujourd’hui
encore, Lovecraft produit le méme effet,
des générations apres sa mort. Son nom
est plus connu que jamais et ceux qui
le rencontrent, que ce soit a travers ses
histoires ou des films, jeux, comics ou
cartes a collectionner inspirés de son
travail, se découvrent une fascination
pour ses étranges créations, ses mondes
cauchemardesques, a la maniere de ses
contemporains tant d’années auparavant.




L

Terminologie

S’il fit parfois référence a ses cycles sur
Cthulhu et sur Yog-Sothoth, de ce que I'on
sait, Lovecraft n’utilisa jamais les termes Mythe
de Cthulhu. Bien que la quasi-totalité de ses
récits puissent étre reliés par des références
communes envers les mémes gens, lieux ou
choses, la plupart manquent d’une véritable
structure centrale ou de quelque chose
approchant d’une histoire ou bien d’une
mythologie préalable.

Le Mythe de Cthulhu

C’est une erreur d’imaginer que I'horreur
soit inextricablement liée aux ténébres, au
silence et a la solitude.

— H. P. Lovecraft,
Air froid

Lovecraft écrivit autrefois : « T'ous mes
récits sont basés sur l'idée premiére que
les lois, les intéréts et les émotions des
étres humains n’ont aucune validité
ni aucune portée face a 'immensité
du cosmos. » Il imagina ensuite que
les vérités fondamentales de I'univers
étaient si différentes et si horribles que
le simple fait d’y étre exposé pouvait
entrainer la folie ou pousser au suicide.
L’humanité pouvait avoir le confort et la
connaissance, mais il lui était impossible
d’avoir les deux a 1a fois. L’esprit humain
n’était qu'un récipient inflexible, il ne
pouvait contenir la vérité cosmique et
conserver sa Santé Mentale : lorsque
la premiére se déversait a I'intérieur, la
seconde devait nécessairement fuir a
extérieur. Les humains qui cherchaient
a tout prix le pouvoir caché derri¢re la
vérité pouvaient choisir d’abandonner
toute prétention a la raison pour
devenir capables de manipuler les
secrets du temps et de I'espace. Une
fois signé leur pacte avec le diable, ces
sorciers impitoyables feraient pleuvoir
dévastation et malheur sur cette terre en
échange d’un peu plus de connaissance
et de pouvoir.

Ce que Lovecraft fit de ces idées dans
sa fiction devint connu sous le nom de
Mythe de Cthulhu. Le terme englobe

un groupe complexe, étendu, voire

Le terme Mythe de Cthulhu est en fait
attribué a August Derleth. Admirateurs et
érudits ont depuis débattu sur la définition de
ce terme, étudié le contenu « mythique » des
récits de Lovecraft, élaboré toutes sortes de
panthéons expérimentaux remplis de dieux
et de divinités, postulé quantité d’histoires et
effectué de vaines tentatives pour en expliquer
toutes les facettes.

Pendant ce temps, des douzaines voire des
centaines d’écrivains, professionnels comme
amateurs, ont continué de produire des
histoires inspirées du Mythe, de développer

¥

contradictoire, de récits, de nouvelles,
d’essais, de lettres et de déductions, si
vaste qu'il est impossible de le décrire en
détail, sans parler du fait qu'aujourd’hui
encore de nouveaux éléments continuent
d’étre ajoutés au Mythe dans le monde
entier. A cette confusion vient s'ajouter
I'idée du maitre que ce qui échappe
véritablement a I'étre humain ne saurait
étre compréhensible par lui. Le Mythe
n'est pas simplement mystérieux,
mais protéiforme et contradictoire ;
nous ne le comprenons pas et nous ne
pourrons tout simplement jamais le
comprendre. Tout ce que nous avons
pour l'approcher, ce sont les noms que
nous avons donnés a la plupart de ces
choses. Nous ne connaissons méme pas
leurs « véritables » noms, si seulement
elles en ont.

Bien que les liens les unissant soient
obscurs, nous savons que certaines
entités du Mythe de Cthulhu sont
clairement supérieures ou inférieures
en puissance. Les dieux sont les plus
puissants de toutes, suivis (de peu,
apparemment) par les Grands Anciens.

Dieux Extérieurs, Dieux Trés
Anciens, Autres Dieux

Selon les différents auteurs, l'univers
serait dirigé par des entités connues
diversement sous le nom de Dieux
Trés Anciens, Dieux Extérieurs ou
Autres Dieux. Ils n’en nomment que
quelques-unes. Bien que la majorité
d’entre elles soient aveugles et stupides
selon les standards humains, ce sont des
étres extrémement puissants, d’origine
extraterrestre, voire extra-cosmique
pour certains d’entre eux.

les concepts originaux de Lovecraft tout
en y greffant les leurs, créant des univers
s’assemblant parfois mal avec celui de HPL
et ne s’assemblant que trés rarement avec
ceux de leurs collegues. Pour les besoins de
L’Appel de Cthulhu, Chaosium a incorporé
la majorité des créations de Lovecraft ainsi que
celles des autres auteurs au sein d’'un Mythe a
la consistance fragile, ce afin de permettre aux
gardiens d’ajouter ou d’enlever les créatures et
idées en fonction de leurs envies.

Maitres de [l'univers, les Dieux
b
Extérieurs s’intéressent eu 2
p
’humanité, exception faite de
b

Nyarlathotep. Les humains qui osent
attirer leur attention n’y gagnent que la
folie ou la mort. Seules quelques-unes
de ces divinités ont un nom. Aux yeux
de I'humanité, ils peuvent passer pour
de véritables divinités, a I'opposé de
Ihorreur incompréhensible des Grands
Anciens. Certains personnifient
un principe cosmique quelconque.
Seule une poignée d’entre eux semble
sintéresser aux affaires humaines ou ne
serait-ce que reconnaitre I'existence de
notre espéce. Et c’est heureux, car ils
sont souvent dépeints en train d’essayer
de briser quelque mur ou dimension
cosmique afin de déchainer leur rage
de destruction et de corruption dans
de nouveaux espaces. Toutes les races
et divinités inférieures du Mythe
reconnaissent l'autorité des Dieux
Extérieurs et bon nombre d’entre elles
les adorent.

Les Dieux Extérieurs sont controlés,
jusqu’a un certain point, ou au moins
représentés par Nyarlathotep, leur
messager et leur dme. Lorsque des
troubles apparaissent, que quelque
chose les dérange, c’est lui qui est
chargé d’enquéter. Azathoth, le démon
sultan et seigneur du cosmos, méne au
centre de l'univers une danse décérébrée
au son des flites démoniaques. Yog-
Sothoth, son lieutenant ou son associé,
existe en tout point de l'espace et du
temps, bien quil semble également
piégé en dehors de l'univers que nous
connaissons. On ne peut l'invoquer
que par le biais de sortiléges puissants,
alors qu’il suffirait, théoriquement, de
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voyager assez loin & travers I'espace
pour rencontrer Azathoth. Autour de
ce dernier danse lentement un groupe
de Dieux Extérieurs, dont on ignore
jusqu’au nom.

Les termes « Dieux Trés Anciens » font
parfois référence a4 une autre race de
dieux neutres, voire rivaux, des Dieux
Extérieurs. S’ils existent, ils semblent
représenter un danger moindre pour
I’humanité, mais ont encore moins de
contacts avec nous qu'Azathoth et ses
semblables. Nodens est le plus connu
d’entre eux.

Toutes ces divinités sont parfois appelées
collectivement les Autres Dieux, bien
qu’elles soient principalement adorées
sur les planétes extérieures, plutot que
sur la nétre. Elles ne sont que rarement
appelées sur Terre, et leur venue est
synonyme d’horreur sans égale. Afin
d’ajouter a la confusion, un groupe
de Dieux Extérieurs mineurs est
également désigné comme les Autres
Dieux Inférieurs ! Les races associées
a ces divinités (shantaks, horreurs
chasseresses, serviteurs des Dieux
Extérieurs, sombres rejetons de Shub-
Niggurath) sont tout aussi rares que
leurs maitres sur notre planéte.

Les Grands Anciens

Bien que moins abstraits que les Dieux
Extérieurs, les Grands Anciens n’en
sont pas moins horriblement divins
aux yeux des humains. Ces derniers
sont plus susceptibles de vénérer de
telles entités, lesquelles sont en quelque
sorte plus proches de nous, s'immiscant
parfois dans les affaires humaines ou
initiant des contacts avec des étres de
notre espéce. Un Grand Ancien peut
étre vénéré en secret par une secte ou
un clan entier, plutot des fous solitaires,
qui semblent préférer les Dieux
Extérieurs. Des entités servant les
Grands Anciens habitent fréquemment
les coins reculés de la Terre. Les
investigateurs ont ainsi, la plupart du
temps, affaire a leurs adorateurs et a
leurs serviteurs inhumains.

Créatures extraterrestres extrémement
puissantes, les Grands Anciens sont

encore plus éloignés du concept
classique de dieux omniscients que les
Dieux Extérieurs et leurs semblables. Ils
ne forment pas un panthéon cohérent,
mais sont indépendants les uns des
autres. Plusieurs Grands
sont emprisonnés sur Terre, d'une

Anciens

fagon ou d’une autre. Il est dit que «
lorsque les étoiles sont propices », les
Grands Anciens plongent d'un monde
a lautre. Quand les astres ne sont pas
correctement alignés au contraire,
ils ne peuvent vivre. Cela ne signifie
pas pour autant qu’ils soient morts,
comme le suggere ce fameux couplet
du Necronomicon :

Nest pas mort ce qui a jamais dort, car en
d'étranges éons peut mourir méme la mort.

Cthulhu, la plus célébre des créations
de Lovecraft, est un Grand Ancien.
Avec les derniers membres de sa race, il
dort dans une vaste tombe au fond de
Pocéan Pacifique. Il est peut-étre le plus
important des Grands Anciens résidant
sur notre Terre. Tous les autres sont
notés comme étant moins puissants
et plus libres. Ithaqua le Marcheur du
Vent erre 4 sa guise sous les latitudes
arctiques. Hastur I'Indicible réside
prés d’Aldébaran et Cthugha pres de
Fomalhaut. D’autres Grands Anciens
infestent vraisemblablement quantité
de mondes de par la galaxie. Sans doute
en dominent-ils une grande partie.
Tous ceux dont le nom est connu sur
Terre sont invoqués ou adorés par des
humains, mais, si I'on en croit les récits,
Cthulhu a plus de fidéles que tous les
autres réunis. Des Grands Anciens
mineurs comme Quachil Uttaus n'ont
généralement pas le moindre adorateur,
méme si quelques magiciens connaissent
les rituels nécessaires a leur invocation.

Les interventions des Grands Anciens
dans les affaires humaines sont toujours
isolées. Certains commentateurs
suspectent ces étres supérieurs de ne
tenir que trés rarement compte de
notre espéce dans leurs plans, et de
s’intéresser encore moins souvent a
notre sort. Pour eux, 'humanité est

négligeable et sans importance.




Races de serviteurs

Certaines races sont plus
particulierement associées 4 un Grand
Ancien ou un Dieu Extérieur, comme
les byakhees et Hastur ou les maigres
bétes de la nuit et Nodens. Des
membres de cette race de serviteurs
entourent souvent leur maitre lors de
ses manifestations. Leurs roles sont
multiples : soldats, gardiens, assassins,
messagers, espions et coursiers. Lors
de leurs enquétes, on peut espérer que
les investigateurs rencontreront bien
plus fréquemment ces serviteurs que les

divinités qu'ils servent.

Races indépendantes

Les races extraterrestres tiennent une
place importante dans le Mythe. De
puissance trés variable, certaines ont
été capables de protéger les leurs des
Grands Anciens. Beaucoup d’entre
elles sont aujourd’hui éteintes. Elles
sont intimement liées a 'histoire de
notre planéte, comme l'ont expliqué Les
Montagnes hallucinées et Dans labime
du temps. Dans ces deux nouvelles,
Lovecraft livre la véritable histoire de
la Terre. Certaines espéces, comme
les dholes ou les polypes volants, ne
s’associent 2 aucun dieu. D’autres,
comme les Choses Trés Anciennes ou
la Grande Race, ne s’intéressent pas
spécialement a la magie.

A laube du Cambrien, une race
d’étres, connus uniquement sous le
nom de Choses Trés Anciennes,
s’envola pour notre planéte. Elles
colonisérent la majorité des terres
émergées, firent la guerre a d’autres
espéces et furent finalement repoussées
vers '’Antarctique. A dessein ou par
accident, ces choses engendrérent des
organismes qui évoluérent jusqu’a
donner naissance aux dinosaures, aux
mammiféres et, au final, 3 'humanité.
Elles créerent également les horribles
shoggoths, dont [lultime révolte
entraina leur quasi-extinction.

Il y a des 4ges et des 4ges, une race
indigéne de créatures en forme de cone
avait vu leur esprit dominé par des
entités mentales venues des étoiles, la

Grande Race de Yith. Celle-ci survécut
dans leurs corps d’emprunt, jusqu'a
environ cinquante millions d’années
avant notre ére, quand elle fut vaincue
par les terribles polypes volants, des
extraterrestres quelle avait emprisonnés
dans de vastes cavernes loin de la surface.
Cependant, la Grande Race avait
déja transféré ses esprits dans le futur,
échappant ainsi 4 son funeste destin.

Les larves Cthulhu
débarqueérent sur Terre et conquirent
tout un pan émergé de locéan
Pacifique originel. Mais elles furent
prises au piége lorsque ces terres
sombrérent sous les eaux.

stellaires de

Les créatures baptisées fungi de
Yuggoth (ou mi-go) établirent leurs
premiéres bases sur Terre durant le
Jurassique, il y a de cela une centaine
de millions d’années. Graduellement,
leurs campements se réduisirent au
sommet de certaines montagnes, ol
elles maintinrent notamment quelques
colonies miniéres.

Des douzaines d’autres races
participérent elles aussi a cette parade
antédiluvienne, comme le peuple
serpent qui fonda des cités et une
civilisation pendant I'¢re permienne,
avant que les dinosaures n’évoluent,
ou bien la race ailée qui succéda
a la Grande Race de Yith. Des
espéces venant du futur furent méme
mentionnées, comme les organismes
proches des scarabées qui succéderaient
un jour & 'homme et les araignées
intelligentes qui seraient les derniéres
créatures intelligentes sur Terre,
des milliards d’années aprés nous.
Aujourd’hui, les humains partagent la
Terre avec les Profonds et les goules,
qui semblent liées 4 'humanité d’une
fagon ou d’une autre, ainsi qu’avec une
poignée de mi-go. D’autres races nous
rendent visite a I'occasion, dorment ou
sont inactives.
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Ce qui a été mis de coté

Le créateur a lorigine de ce jeu, Sandy
Petersen, a pris la décision d’ignorer la
partie du Mythe qui ne I'attirait pas et qu’il
considérait comme n’appartenant pas au
concept de départ de Lovecraft. Il a mis de
coté la « guerre dans les cieux », idée selon
laquelle les Grands Anciens maléfiques
avaient été vaincus par les Dieux Tres Anciens,
divinités apparemment bonnes. Cette histoire
de guerre cosmique ne se trouve dans aucune
ceuvre de Lovecraft. Pire encore, elle diminue
grandement I'horreur abrupte des origines.
Se balader avec des tonnes de Signes des
Anciens comme autant de crucifix ou de

flasques d’eau bénite avec en toile de fond de
braves Dieux Trés Anciens préts a vous sauver
les miches au cas ou les choses déraperaient,
voila qui amoindrit terriblement I'horreur
originelle d’un univers totalement insensible
dans lequel ’lhumanité est nue et sans défense.
Il a2 également mis de coté I'idée de liens entre
les Grands Anciens et les éléments grecs de la
terre, de I'eau, du feu et de l'air (exemplifiés
respectivement par Nyarlathotep, Cthulhu,
Cthugha et Hastur). Cette idée tombe en
lambeaux si on I'examine avec attention (si
Cthulhu est un dieu marin, pourquoi est-il
prisonnier des eaux ?) et affaiblit une nouvelle
fois les prémisses des Grands Anciens en tant
qu’entités horriblement extraterrestres.

De plus, la présente édition a vu ses auteurs
cesser de qualifier les races du Mythe
selon les sous-catégories « serviteur » ou
« indépendant » (voire « supérieur » et «
inférieur »). De telles classifications tendaient
a réduire I'étrangeté de ces entités et a les
dépouiller de ce caractére extraterrestre
dont HPL les avait dotées. Lorganisation,
la hiérarchie et les allégeances des races
du Mythe devraient é&tre mystérieuses,
inhumaines et incompréhensibles.

Naturellement, si ces conceptions vous

paraissent fondées et utiles, vous étes libres
de les réintégrer. LAppel de Cthulhu est
votre jeu.
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Création des investigateurs

De tous les chocs que l'on peut recevoir, aucun n’est plus démoniaque qu’une expérience d la fois trop grotesque pour
étre crédible et trop prodigieuse pour étre envisagée. De fait, rien de ce que j'avais vécu jusque-la ne m’avait préparé a
cette terrible vision ou aux merveilles absurdes qu’elle impliquait.

A propos de ce chapitre

Dans L’Appel de Cthulbu, vous
endossez le role d'un investigateur, une
personne dont la tiche est d’exhumer
des secrets interdits, de découvrir
des endroits oubliés et, armée de
connaissances étrangéres a ’humanité,
de tenir téte aux horreurs détestables du
Mythe de Cthulhu.

Travaillant en équipe, les investigateurs
de chaque joueur viennent d’horizons et
de métiers hétéroclites. Chacun apporte
ses compétences au groupe. Ensemble,
unis par 'amitié et par un but commun,
ils se dressent face aux ténébres. ..

Ce chapitre contient les régles de
création des investigateurs. Dans les
derniéres pages, vous trouverez des
méthodes optionnelles de création, ainsi
qu'un aide-mémoire de deux pages en
résumant les principales étapes.

Créer son propre investigateur a partir
de zéro est tres amusant. Les regles
vous expliquent comment tirer ses
caractéristiques, choisir une occupation
et des compétences, et développer son
passé. Au début d’une partie de L’Appel
de Cthulhu, nous recommandons que tous
les joueurs « tirent » leurs personnages
en compagnie de leur futur gardien. Ainsi,
chacun connait le groupe et sait quelle est
sa place, assurant une distribution équilibrée
des compétences et des occupations.

Créer votre investigateur
Plusieurs approches sont possibles
pour ce qui est de la création d’un
investigateur. Réfléchir au type de
personnage souhaité avant méme de
lancer les dés, ou laisser le hasard
guider le destin. Ci-dessous, nous
présentons les régles dans leur version
la plus classique. Les modifications
optionnelles sont reléguées en fin
de chapitre. Vous trouverez d’autres
considérations dans le Chapitre 10 :
Conseils au gardien.

Les étapes

Voici les cinq étapes de la création d’'un

investigateur :

* Premiére étape :
caractéristiques.

*Deuxié¢me étape
Poccupation.

* Troisieéme étape : distribution des
points de compétence.

* Quatriéme étape : rédaction du profil.

* Cinquiéme étape : sélection de
I'équipement.

génération des

choix de

Premiére étape : génération
des caractéristiques

Les huit caractéristiques sont I'ossature
de votre investigateur. Chacune d’entre
elles représente un aspect fondamental
de sa personne, comme lintelligence,
la dextérité, et ainsi de suite. Elles
servent 4 comparer le potentiel des
investigateurs et Uefficacité de leurs
actions et réactions en cours de jeu.
Les valeurs de caractéristique sont
générées aléatoirement, en lancant deux
ou trois dés 2 six faces. Le résultat est
alors multiplié par 5 pour obtenir un
pourcentage allant de 15 a4 90 %.

Tirer les caractéristiques

Lorsque vous lancez les dés, notez les
résultats sur une feuille de brouillon
plutot que directement sur votre feuille
d’'investigateur. En effet, les nombres
initiaux risquent d’étre modifiés par
'age de votre investigateur.

FOR (Force)

lancez 3D6, puis multipliez par 5

La force mesure la puissance
musculaire. Plus elle est élevée, plus
I'investigateur souléve et porte des
charges lourdes. Cette caractéristique
sert également dans le calcul des dégits
que l'investigateur inflige 4 mains nues.
Réduit 2 0 en FOR, un investigateur est
invalide, incapable de sortir du lit.

CON (Constitution)

lancez 3D6, puis multipliez par 5

La constitution représente la vigueur,
la santé et la vitalité. Les poisons et
les maladies s’attaquent directement

— H. P. Lovecraft,
Je suis dailleurs

ﬂ Un investigateur est-il viable
\| malgreé des caractéristiques
basses ?
1. Dans de nombreux jeux de role, plus les
caractéristiques d’un personnage sont
élevées, plus il sera intéressant a jouer a
long terme. Dans L’Appel de Cthulhu,
des valeurs de caractéristique basses
n’impliquent pas que l'investigateur ne
pourra pas participer aux efforts du groupe.
De plus, une ou deux faiblesses ne font
que le rendre plus crédible et attachant,
contrairement a un surhomme sans faille !
Plutot que de rejeter des dés décevants,
intégrez le résultat dans la personnalité
de votre investigateur. Par exemple, une
dextérité basse peut étre la conséquence
d’une blessure a la jambe ou a la main
durant son service dans 'armée de terre,
tandis qu’une éducation faible indiquerait
une enfance passée dans les rues plutét
qu’a I'école.

a la constitution. Les investigateurs
ayant une constitution élevée ont
généralement plus de points de vie, ce
qui leur permet de mieux résister aux
attaques et aux coups. Des blessures
graves peuvent faire baisser cette
caractéristique. A 0 en CON, un
investigateur meurt.

TAI (Taille)

lancez 2D6+6, puis multipliez par 5

La taille combine la hauteur et le
poids en un seul nombre. Elle sert a
voir au-dessus d’'un mur, a se faufiler
dans un espace étroit ou méme a juger
quelles tétes dépassent d’'une haie. La
taille intervient dans les points de vie,
les dégats infligés au corps a corps
(via I'impact) et la carrure. La perte
d’'un membre pourrait se traduire par
une diminution de TAI, méme si la
DEX est plus souvent impactée. Si
jamais un investigateur perdait tous
ses points de TAI, il disparaitrait
purement et simplement !

DEX (Dextérité)

lancez 3D6, puis multipliez par 5

Les investigateurs ayant une valeur
de dextérité élevée sont plus rapides,



plus agiles et plus souples. Un test de
DEX est nécessaire pour avoir le réflexe
d’attraper une racine lors d’'une chute
dans un ravin, pour réagir plus vite qu'un
adversaire ou pour accomplir une tiche
délicate. Un investigateur ayant 0 en
DEX n’a plus une once de coordination
et ne peut plus entreprendre avec succes
la moindre activité physique.

En combat, le personnage ayant la
DEX la plus élevée agit le premier (cf.
Chapitre 6 : Combat).

APP (Apparence)

lancez 3D6, puis multipliez par 5
L’apparence mesure simultanément la
beauté et la personnalité. Une personne
ayant une APP élevée parait charmante

et agréable, méme si elle n’est pas
nécessairement belle au sens classique.
Un investigateur ayant 0 en APP est
repoussant, qu’il soit incroyablement
laid ou juste insupportable.

L’APP est utile pour les interactions
sociales ou pour faire une bonne
premicre impression.

Interpréter les nombres

Force

0 Rachitique, ne peut méme pas se lever ou tenir des
couverts.

15 Faible, mou.

50 Moyenne humaine.

90 L’une des personnes les plus fortes que vous ayez jamais
rencontrées.

99 Haltérophile olympique. Maximum humain.

140 Au-dela des limites humaines (cheval, gorille).

200 et plus Force monstrueuse (Gla’aki, cf. Chapitre 14 : Monstres,
animaux et divinités anciennes).

Constitution

0 Mort.

| Malade en permanence, a probablement besoin d’une
assistance médicale permanente.

15 Souvent malade, vite fatigué, ne supporte pas la douleur.

50 Moyenne humaine.

90 Rarement malade, résistant et endurant.

99 Increvable, supporte des douleurs inouies.

Maximum humain.

140 Au-dela des limites humaines (éléphant).

200 et plus Constitution monstrueuse, immunisé contre la plupart des
maladies terrestres (Nyogtha, cf. Chapitre 14 : Monstres,
animaux et divinités anciennes).

Taille

| Un bébé (I a 5 kilos).

15 Un enfant, un adulte nain (15 kilos).

60 Moyenne humaine (75 kilos).

80 Trés grand et musclé ou enrobé (110 kilos).

99 Obeése ou géant (150 kilos).

150 Une vache ou un cheval (400 kilos) .

180 Humain le plus lourd jamais pesé (634 kilos).

200 et plus 900 kilos (Chaugnar Faugn, cf. Chapitre 14 : Monstres,

animaux et divinités anciennes).

Note : Certains humains ont une TAl supérieure a 99.

Dextérité

0

Incapable de se mouvoir sans aide.

15 Lent, maladroit, peu doué de ses mains.

50 Moyenne humaine.

90 Adroit, habile et gracieux (acrobate, danseur d’opéra).

99 Athlete olympique. Maximum humain.

140 Au-dela des limites humaines (tigre).

200 et plus Rapide comme I'éclair, se déplace si vite qu'un ceil humain
ne peut pas le suivre.

Apparence

0 Si hideux qu’il provoque la peur, le dégolit ou la pitié.

15 Laid, peut-étre déformé de naissance ou suite a une
blessure.

50 Moyenne humaine.

90 L’une des personnes les plus charmantes que vous puissiez
croiser, magnétisme naturel.

99 Le summum du charme et du style (mannequin ou vedette).

Maximum humain.

Note : L’APP ne concernant que les humains, elle ne dépasse pas 99.

Intelligence

0 Aucun raisonnement, incapable d’appréhender le monde
qui I'entoure.

15 Simplet, ne peut faire que des opérations simples, la lecture
est difficile.

50 Moyenne humaine.

90 Rusé, parle sans doute plusieurs langues, comprend les
théoremes les plus compliqués.

99 Génie (Einstein, De Vinci, Tesla, etc.). Maximum humain.

140 Au-dela des limites humaines (Chose Trés Ancienne, cf.

Chapitre 14 : Monstres, animaux et divinités anciennes).

210 et plus Intelligence monstrueuse, ses facultés mentales et
intellectuelles couvrent plusieurs dimensions (Cthulhu, cf.
Chapitre 14 : Monstres, animaux et divinités anciennes).

Pouvoir

0 Faible d’esprit, aucune volonté propre, dénué de potentiel
magique.

15 Influengable, se laisse facilement mener par le bout du nez.

50 Moyenne humaine.

90 Volontaire, motivé, potentiellement doué pour la magie et
linexpliqué.

100 Volonté de fer, connexion remarquable avec le plan
spirituel et le monde invisible.

140 Au-dela des limites humaines, voire naturelles (Yig, cf.

Chapitre 14 : Monstres, animaux et divinités anciennes).

210 et plus Pouvoir monstrueux, potentiel magique dépassant la
compréhension humaine (Cthulhu, cf. Chapitre 14 :
Monstres, animaux et divinités anciennes).

Note : Le POU humain peut dépasser 100, mais cela reste exceptionnel.

Education

0 Un nouveau-né.

15 Parfaitement inculte.

60 Bachelier.

70 Deux ou trois années d’études a la fac.
80 Quatre ou cinqg années a la fac.

90 Doctorat, professeur.

96 Autorité mondiale dans son domaine.
99 Maximum humain.
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INT (Intelligence)

lancez 2D6+6, puis multipliez par 5
L’intelligence représente les facultés
d’apprentissage, de mémorisation,
d’analyse, ainsi que la facilité a
comprendre et résoudre des casse-
téte complexes. Avec 0 en INT, un
investigateur est un idiot complet,
incapable d'un comportement rationnel.
L’intelligence détermine le nombre
de points de compétence d'intérét
personnel (INTx2) disponibles lors de
la création (cf. page 31). Outre les tests
d’intelligence, cette caractéristique est
également la base des tests d'idée (cf.
Chapitre 5 : Systéme de jeu).

Parfois, l'intelligence d’un investigateur
ne parait pas cohérente avec ses autres
caractéristiques. Il faut y voir I'occasion
d’approfondir sa personnalité. Par
exemple, un personnage doté d’une
INT faible et une EDU élevée pourrait
étre un professeur pédant ou un
champion des jeux de culture générale.
Il connait beaucoup de choses, sans
réellement les comprendre. A Tinverse,
une INT élevée et une EDU faible sont
le signe d’un individu ignorant, comme
un garcon de ferme qui vient juste
d’arriver dans la grande ville, mais pas
dépourvu de jugeote.

POU (Pouvoir)

lancez 3D6, puis multipliez par 5

Le pouvoir mesure la détermination et
la force de caractere. Plus il est élevé,
plus un investigateur est doué pour

pratiquer la magie et résister a ses effets.
Avec 0 en POU, il n’est plus qu'un
zombie, dénué de volonté propre et
incapable d’employer la magie. A moins
que le contraire ne soit précisé, le POU
perdu en jeu l'est définitivement.

Lors de la création, un investigateur
a autant de points de Santé Mentale
(SAN) que sa valeur de POU. Les
régles afférentes a la Santé Mentale et a
la folie se trouvent dans le Chapitre 8 :
Santé Mentale.

Le POU détermine également le
nombre de points de magie, une
ressource qui, contrairement au
POU lui-méme, se régénére apres
utilisation. Les points de magie sont
égaux 4 un cinquieme du POU (cf.
Chapitre 10 : Magie).

Le pouvoir des personnes ordinaires
et des investigateurs change rarement.
Toutefois, les adeptes des arts
mystiques du Mythe de Cthulhu ont les

moyens de l'augmenter.

EDU (Education)

lancez 2D6+6, puis multipliez par 5
[éducation mesure les connaissances
formelles et factuelles accumulées par
un investigateur, généralement lors
d’un cursus scolaire. Elle quantifie
les informations connues, plutdt
que la capacité a les exploiter, qui
est du domaine de I'intelligence.
Un investigateur sans EDU est un
nouveau-né ou un amnésique, rendu
innocent et crédule par son manque
d’expérience sur le monde.

Une valeur de 60 en EDU correspond
globalement au baccalauréat. Autour
de 70, l'investigateur a probablement
passé quelques années sur les bancs
de T'université. A partir de 80, il a
probablement une these ou un diplome
universitaire équivalent. Notez toutefois
qu'un autodidacte aura une éducation
élevée sans avoir fait d’études classiques,
a force de lectures et d’observations.
L’EDU intervient dans le nombre de
points de compétence liés 4 l'occupation
(cf. page 31) disponibles lors de la
création. Elle détermine aussi son
pourcentage de base pour la compétence
Langue maternelle. Enfin, IEDU est
utilisée lors des tests de connaissance
(cf. Chapitre 5 : Systéme de jeu).

Note : Toutes les références a une
caractéristique désignent sa valeur
entiére (le résultat des dés multiplié
par cinq). Tous les modificateurs
sappliquent a cette valeur.

Chance

lancez 3D6, puis multipliez par 5
Lorsque vous créez un investigateur,
lancez 3D6 et multipliez par 5 pour
obtenir sa valeur de chance. Des tests
de chance sont utiles pour résoudre
les situations ne dépendant pas
directement de l'investigateur (« Y a-t-il
un taxi libre dans la rue ? ») ou pour
diriger la main aveugle du destin (cf.
Chapitre 5 : Systéme de jeu).




Harvey Valters

Afin d’illustrer les différentes régles de L’Appel
de Cthulhu, nous sommes honorés de vous
présenter Harvey Walters, journaliste et
photographe de quelque renom du New York
des années 1920. Harvey servira d’exemple a
la création de personnages. Afin de différencier
Harvey de la personne qui le joue, nous I'avons
associé a une joueuse, Anne.

Tout d’abord, Anne doit tirer les
caractéristiques d’Harvey. Elle prend une fiche
vierge, une feuille de papier et lance trois dés.
Elle obtient un 4. Multiplié par 5, cela donne
une force de 20 %. C’est peu ! Harvey est
exceptionnellement chétif, mais Anne n’est
pas découragée. L’Appel de Cthulhu est un
jeu oul tous les investigateurs ont une chance
de briller. Heureusement pour Harvey, Anne
tire ensuite un |4, ce qui lui donne une CON
de 70 %. C’est un bon score. Harvey est
plutot résistant, ce qui devrait compenser sa
petite FOR.

Voila ses autres caractéristiques : TAI
de 80 % (vu qu’il passe tout son temps
assis et qu’il ne fait pas d’exercice, il est
probablement en surpoids), DEX 60 %
(un peu au-dessus de la moyenne), APP
85 % (quels que soient ses défauts, Harvey
a une personnalité agréable), INT 85 %
(un excellent score), POU 45 % (ce qui
lui donne 9 points de magie et une Santé
Mentale initiale assez basse : seulement 45
SAN), EDU 80 % (Harvey a sans doute un
diplome universitaire). Enfin, Anne obtient
un 9 pour sa valeur de chance. Harvey a
donc une chance de départ de 45.

Comme Anne souhaite qu’Harvey ait un peu
de bouteille, elle fixe son age a 42 ans. Elle fait
donc deux tests d’expérience en éducation.
Sa valeur actuelle est de 80. Sur le premier
test, elle fait 86, ce qui lui permet d’ajouter
IDI0 a la caractéristique. Le dé tombe sur 4,
IEDU d’'Harvey est maintenant de 84. Pour le
deuxiéme test, elle obtient 82, ce qui ne donne
rien. Elle réduit ensuite sa DEX de 5 (soit 50)
et son APP de 5 également (soit 80). Il n’est
plus aussi souple que dans sa jeunesse, mais il a
encore beaucoup de charme.

Maintenant que les valeurs de caractéristique
ne bougeront plus, Anne les écrit au propre sur
sa fiche, ainsi que les demis et cinquiémes. Par
exemple, son EDU de 84 correspond a un demi
de 41 % et un cinquieme de 16 % (puisqu'on
arrondit a I'entier inférieur). La joueuse inscrit
tout cela dans les cases appropriées de la fiche
d’investigateur. Elle fait ensuite de méme pour
les autres caractéristiques.

Ensuite, elle s’intéresse a I'impact et a la
carrure. Comme la somme de sa FOR et de
sa TAI est de 100, Harvey a un impact et une
carrure de 0. Le total de sa CON de 70 et
de sa TAI de 80 fait 150, ce qui, divisé par 10,
donne |5 points de vie.

Harvey a une FOR de 20, une TAI de 80 et une
DEX de 55. Puisque sa FOR et sa DEX sont
toutes les deux inférieures a sa TAIl, son MVT

est de 7. Cette valeur est encore réduite d’un

point (soit MVT 6), a cause de son age. Harvey
n’est pas fait pour le sprint !

Anne a décidé qu’Harvey sera journaliste, pour
Enigma Magazine. Les journalistes ont EDU x
4 points de compétence d’occupation. Pour
Harvey, 84 x 4 donne 336 points a distribuer
dans les compétences de journaliste et en
crédit. Harvey distribue également deux fois
son INT de 85 (soit 170) en compétences
d’'intérét personnel. Anne dépense ces points
comme elle le souhaite.

Elle consacre 41 points au crédit d’'Harvey. Cela
correspond a un niveau de vie moyen. Il peut
séjourner dans des hoétels de qualité moyenne,
manger dans des restaurants économiques et
prendre le taxi de temps en temps.

Ayant dépensé tous ses points, Anne
calcule et inscrit les demis et cinquiemes de
chacune des compétences d’Harvey sur sa
fiche d’investigateur.

Anne s’attaque maintenant a son profil. Dans
la case Description, elle écrit : « Séduisant et
bien habillé, malgré un léger embonpoint ».
Pour la suite, elle tire sur les tables aléatoires.

Voici le résultat :

* Apparence : Séduisant et bien habillé,
malgré un léger embonpoint.

* Idéologies et croyances : Croit au destin.
Cherche des signes et des présages.

* Personne importante : Son oncle
Théodore, a qui il doit sa passion pour
I'archéologie. Harvey souhaite prouver qu'il
est meilleur que son oncle, dont I'obsession
a tourné a la folie.

* Lieu significatif : Son bureau a 'étage.

* Bien précieux : Les artefacts archéologiques
de I'oncle Théodore, qui reposent dans le
bureau d’Harvey.

* Trait : Coureur de jupons.

Harvey n’a besoin de rien de plus pour
commencer a jouer, si ce n’est un carnet,
un crayon et un penny porte-bonheur. Si
Anne souhaite qu’il posséde une voiture, elle
devrait ponctionner ses réserves, puisqu’un
véhicule n’apparait pas dans le niveau de vie
moyen des années |1920.

Harvey est maintenant fin prét a se lancer a
l'aventure !
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Age

Votre investigateur peut avoir n'importe
quel dge entre 15 et 89 ans. Si vous
souhaitez qu’il soit plus jeune ou plus
agé que cela, parlez-en a votre gardien.
Appliquez les modificateurs propres a sa
catégorie d’dge. Ils ne se cumulent pas.

Modificateurs d'age

De 15 419 ans : Retirez 5 points entre
la FOR et la TAI Réduisez 'EDU
de 5 points. Lancez deux fois les dés
pour déterminer la chance, et gardez le
meilleur résultat.

De 20 a 39 ans : Faites un test
d’expérience en EDU.

De 40 a 49 ans : Faites deux tests
d’expérience en EDU. Retirez 5 points
entre la FOR, la CON et la DEX.
Réduisez 'APP de 5 points.

De 50 a 59 ans : Faites trois tests
d’expérience en EDU. Retirez 10 points
entre la FOR, la CON et la DEX.
Réduisez 'APP de 10 points.

De 60 a 69 ans : Faites quatre tests
dexpérience en EDU. Retirez 20 points
entre la FOR, la CON et la DEX.
Réduisez l’APP de 15 points.

De 70 a 79 ans : Faites quatre tests
d’expérience en EDU. Retirez 40 points
entre la FOR, la CON et la DEX.
Réduisez 'APP de 20 points.

De 80 a 89 ans : Faites quatre tests
dexpérience en EDU. Retirez 80 points
entre la FOR, la CON et la DEX.
Réduisez l’APP de 25 points.

Un test d’expérience en EDU est
simplement un jet de pourcentage. Si
le résultat est strictement supérieur au
niveau actuel, ajoutez 1D10 points a
la caractéristique. Attention, 'TEDU ne
peut pas dépasser 99.

Demis et cinquiémes

des caractéristiques

Une fois les caractéristiques
déterminées, I'étape suivante consiste
a calculer la moitié et le cinquieme de
leurs valeurs, et a les noter sur la fiche
d’investigateur. Trois cases sont prévues
a cet effet : une grande pour le niveau
entier et deux autres plus petites pour le
demi et le cinquiéme.

Pour le « demi », divisez la valeur
entiere par deux, puis arrondissez a
'entier inférieur.

Pour le « cinquiéme », divisez la valeur
entiére par cing, puis arrondissez a
lentier inférieur.

Quand les régles parlent de « valeur
de caractéristique », elles font toujours
référence a la valeur entiére (le nombre
le plus élevé des trois). Quand on a
besoin du demi ou du cinquiéme,
les régles le précisent explicitement,
notamment pour les tests majeurs
(demi) et extrémes (cinquiéme).

Le demi et le cinquieme sont les seules
fractions de valeur de caractéristique
ou de compétence utilisées dans le jeu.
On les calcule a 'avance pour ne pas
perdre de temps en calcul mental en
cours de partie.

Vous trouverez un tableau récapitulatif
page 37.

Valeurs dérivées

Outre les caractéristiques, un
investigateur posséde d’autres valeurs
communes, dérivant des premiéres.

Impact et carrure

Les coups d’une créature grande et
forte font plus mal que ceux d’une autre
petite et malingre.

Pour déterminer I'impact et la carrure
de votre investigateur, faites la somme
de sa FOR et de sa TAI, puis consultez
la Table I : Impact et carrure, ci-dessous.
L’impact est un modificateur simple
ou un dé qui s’applique aux dégaits
infligés par l'investigateur en Combat
rapproché, que ce soit 2 mains nues ou
a 'aide d’'une arme comme un gourdin
ou un couteau.

La carrure sert a certaines manceuvres
et lors des poursuites. Elle permet
également de comparer rapidement la
grandeur relative des adversaires (cf.
Manceuvres de combat, page 94).

Note : L'impact ne s'applique pas aux
armes a feu.

Points de vie (PV)

Les points de vie servent a suivre les
dégits accumulés par un investigateur,
un personnage non-joueur ou un
monstre au cours du jeu. Ils indiquent
combien de temps il va résister avant de
tomber inconscient, évanoui ou mort.
Les points de vie sont égaux 4 la somme

de la CON et de la TAI, divisée par
dix, en arrondissant a I'entier inférieur.
La fiche d’investigateur est congue pour
vous aider a noter les fluctuations des
points de vie. Inscrivez le total dans la
case « points de vie ». Vous trouverez
plus d’informations sur la gestion des
points de vie dans la section Blessures et
guérison, page 107.

Mouvement (MVT)

En un round de combat, un investiga-
teur se déplace d'un nombre de métres
égal a son MVT ¢il marche et a cing
fois cette valeur s’il court.

Sila FOR et la DEX sont strictement
inférieures a la TAI : MVT 7.

Si la FOR ou la DEX est égale ou
supérieure a la TAI ou si elles sont
toutes les trois égales : MVT 8.

Sila FOR et la DEX sont supérieures a
laTAI: MVT 9.

De40a49 ans:
Réduisez le MVT de 1 point.

De50a59ans:
Réduisez le MV'T de 2 points.

De 602469 ans:
Réduisez le MVT de 3 points.

De70a479 ans:
Réduisez le MV'T de 4 points.

De80a89ans:
Réduisez le MVT de 5 points.

Note : Ces regles ne s’appliquent pas
au MVT des créatures non humaines.

Table | : Impact et carrure

FOR + TAI Impact Carrure
2-64 -2 -2
65-84 -1 -1
85-124 0 0
125-164 +1D4 +1
165-204 +1D6 +2
205-284 +2D6 3
285-364 +3D6 4
365-444 +4D6 5
445-524 +5D6 6

Tous les 80 points supplémentaires, 'impact augmente de +1D6 et la carrure de +1I.

dégits d’un point.

Un investigateur ayant une FOR et une TAI combinées de 134 ajoute 1D4 aux jets
de dégits au corps a corps, tandis qu’un autre dont le total n’est que de 70 réduit ses




Deuxiéme étape :

choix de I’occupation
L’occupation d’un investigateur est
la fagcon dont il gagne sa vie, qu’il
soit médecin, étudiant ou escroc de
bas étage. Une occupation refléte
également son champ d’expertise et ses
compétences les plus importantes.
Néanmoins, le métier de votre
investigateur aura un effet limité en cours
de partie. Il sert essentiellement lors de
la création, pour fixer ses compétences
initiales et définir son histoire personnelle.
Voici une liste d'occupations typiquement
lovecraftiennes : antiquaire, auteur,
dilettante, inspecteur, journaliste,
médecin et professeur. D’autres
occupations, que l'on rencontre rarement
dans les récits de Lovecraft, peuvent
néanmoins étre intéressantes et amusantes
dans le cadre de LAppel de Cthulbu.
Une occupation regroupe un ensemble
de compétences. Par exemple, pour
antiquaire : « Arts et métiers (au
choix), Bibliothéque, Estimation,
Histoire, Langues, Trouver Objet
Caché, une compétence sociale
(Baratin, Charme, Intimidation ou
Persuasion), plus une compétence
au choix ». Certaines occupations
n’offrent pas de compétence libre,
d’autres en proposent deux ou plus.
Une fois que vous vous étes décidé sur
loccupation de votre investigateur,
écrivez-la sur sa fiche, puis notez les
compétences associées.

Une liste d’exemples d’occupations se
trouve page 42.

Choisir une occupation

Plusieurs points méritent réflexion avant de
choisir une occupation. Essayer de visualiser
votre investigateur tel que vous limaginez.
Cherchez des occupations correspondant a
ce concept. Souvenez-vous, 'important est de
batir un personnage qui vous plait et que vous
avez envie d’interpréter. Ses caractéristiques
et son occupation, mais aussi son sexe, son
age et son profil, définissent qui il est.
Examinez les compétences associées a
chaque occupation et repérez celles qui
vous intéressent. Si vous souhaitez que
votre investigateur soit un homme d’action,
orientez-vous vers une occupation proposant
des compétences comme Combat rapproché,
Grimper et Lancer. Si vous penchez plutot
pour un investigateur plus cérébral, briguez
les compétences Bibliotheque, Trouver Objet
Caché et Psychologie.

Réfléchissez également aux choix des autres
joueurs et aux occupations et compétences
de leurs investigateurs. Des personnages
variés sont nécessaires pour former un
groupe équilibré, capable d’affronter toutes
les situations. Demandez a votre gardien
quelles sont les occupations les plus adaptées
au type de scénario prévu. Discutez avec
les autres joueurs pour générer un groupe
cohérent. Aprés tout, il serait étrange
d’emmener des musiciens en Antarctique.
Souvenez-vous que le plus important n’est
pas ce que votre investigateur sait faire ou
pas, mais la fagon dont vous allez le jouer.

Troisiéme étape : distribution
des points de compétence

Compétences d’occupation

Apres avoir choisi le métier de votre
investigateur, calculez le nombre de
points de compétence dont vous disposez,
a l'aide de la formule spécifiée pour son
occupation. Vous devez maintenant
dépenser ces points pour augmenter le
niveau des compétences associées a son
occupation, cest-a-dire ses compétences
professionnelles. Réservez une partie
de ces points au crédit, dans l'intervalle
indiqué par l'occupation. Il n’est pas
nécessaire d’allouer des points 4 chacune
des compétences d’occupation. Toutefois,
les points inutilisés sont perdus. Vous
avez sans doute remarqué que, sur la fiche
d’investigateur, chaque compétence est
suivie d'un nombre entre parentheses. Il
s'agit de ses chances de succes par défaut.
Les points attribués a une compétence
sajoutent a cette base.

Ecrivez au crayon le total des chances
de base et des points dépensés pour
chaque compétence sur votre fiche
d’investigateur. Nous vous conseillons de
distribuer les points d’intérét personnel
(cf. ci-dessous) avant de calculer les
demis et les cinquiémes, puisque
ces points peuvent aller aux mémes
compétences que les points d’'occupation.

Compétences d’intérét personnel
Les expériences et les connaissances
développées dans le cadre d’un loisir ou
d’une activité non professionnelle n’en
sont pas moins utiles 4 un investigateur.
Multipliez son INT par 2 pour connaitre
le nombre de points a attribuer aux
compétences d’intérét personnel. Vous
pouvez mettre ces points dans n’importe
quelle compétence, y compris celles
associées a votre profession, a 'exception
de Mythe de Cthulhu (2 moins d’avoir
lautorisation expresse du gardien).
Maintenant que vos compétences ont
leurs valeurs définitives, calculez leurs
demis et leurs cinquiémes, comme

pour les caractéristiques. Des cases
sont prévues pour les noter sur la fiche
d’investigateur. Vous trouverez une
table de référence pour les demis et les
cinquiémes page 37.

Compétences de combat

Si vous souhaitez que votre investigateur
sache se battre, tournez-vous vers les
différentes spécialisations de Combat
rapproché et de Combat 4 distance. Vous
pouvez y affecter des points d’occupation
(selon les cas) et d’intérét personnel.
Quand une occupation comprend la
compétence Combat rapproché ou
Combat a distance, mais qu'aucune
spécialisation n’est précisée, vous pouvez
en choisir une ou plusieurs a votre guise

(cf. Chapitre 4 : Competences).

Crédit

Le crédit de départ d'un investigateur est
calculé pendant sa création, en fonction
de sa profession (cf. Jiste d’exemples
doccupations, page 42). Il détermine
Pargent 4 sa disposition en cours de partie
(cf. Table II : Espéces et capital), ainsi
qu’une indication de son niveau de vie et
de sa place dans la société (cf. Crédiz dans
le Chapitre 4 : Compétences).

La compétence crédit a une valeur
par défaut de 0. Chaque profession
suggere un intervalle de crédit possible,
plus ou moins large. Le niveau choisi
reflete le rang de linvestigateur dans
son métier. Par exemple, 'occupation
criminel convient aussi bien a un
simple pickpocket (Crédit 09) qua un
richissime chef de clan mafieux (Crédit
90). Vous pouvez choisir n'importe
quelle valeur dans cet intervalle, tant
que vous investissez les points de
compétence nécessaires.

On distingue six catégories de niveau de
vie : indigent, pauvre, moyen, aisé, riche
et richissime. A chacune correspondent
un style de vie, un type de logement, une
fagon de se déplacer et un budget pour les
dépenses quotidiennes.
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Niveaux de vie

Un investigateur peut faire des achats
correspondant a son niveau de vie, que ce
soit pour son logement, sa nourriture ou
ses frais de voyage, tant que cela reste dans
les limites établies. S'il souhaite aller au-dela,
consultez la Table Il : Espéces et capital.

Crédit 0 : indigent

Un investigateur indigent ne peut méme pas
s'offrir le strict nécessaire.

Logement : Il vit dans la rue.

Voyage : Marche, auto-stop ou passager
clandestin dans un train ou sur un bateau.

Crédit | a 9 : pauvre

Un investigateur pauvre a du mal a se payer
un toit et un repas frugal par jour.
Logement : Limité a des locations
crasseuses et des hotels minables.

Voyage : Transport public en troisieme
classe. Les moyens de transport possédés
seront bon marché et peu fiables.

Crédit 10 a 49 : moyen

Un investigateur aux revenus moyens peut
s’offrir un certain confort, trois repas par
jour et se faire plaisir de temps en temps.
Logement : Une maison ou un appartement
modeste, en tant que locataire ou
propriétaire. Peut descendre dans des hétels
pratiquant des prix modérés.

Voyage : Toutes formes de voyage
ordinaires, mais pas en premiére classe. A
I'époque moderne, I'investigateur possede
probablement une voiture fiable.

Crédit 50 a 89 : aisé

Un investigateur aisé a acces au luxe et au
confort.

Logement : Une vaste résidence, éventuel-
lement avec des domestiques (majordome,
gardien, bonne, jardinier, etc.). Peut avoir
une résidence secondaire a la campagne ou a
I'étranger. Descend dans des hotels luxueux.
Voyage : Premiere classe. L'investigateur
peut posséder une voiture de luxe ou son
équivalent selon I'époque.

Crédit 90 a 98 : riche

Un investigateur riche peut se permettre un
luxe et un confort indécents.

Logement : Un domaine ou une résidence
de grand standing, avec de nombreux
domestiques. Plusieurs résidences
secondaires. Descend dans des palaces.
Voyage : Premiére classe. A I'époque
moderne, il possede plusieurs voitures de
luxe.

Crédit 99 : richissime

Comme riche, mais I'argent n’est plus un
probleme. Les individus de cette catégorie
comptent parmi les plus grandes fortunes
mondiales.

Quatriéme étape :
rédaction du profil

Aucun des hommes qui participérent a
ce terrible raid n’en a jamais reparlé. Les
quelques bribes d’informations qui nous
sont parvenues viennent de témoignages
extérieurs. Il y a quelque chose de
proprement effrayant dans la méticulosité
avec laquelle ils ont détruit la moindre
allusion a leur raid.

H. P. Lovecraft,
L’Affaire Charles Dexter Ward

La plupart des idées et des capacités qui
rendent un investigateur intéressant et
amusant 4 jouer ne sont pas le résultat
du hasard, mais de choix. Pensez aux
événements, aux amis, aux ennemis, aux
tragédies et aux triomphes qui ont pu
amener votre investigateur a plonger dans
les secrets du Mythe.

Il y a dix catégories sur le verso de la
fiche d'investigateur. TAchez d’écrire au
moins un aspect pour les six premiéres
(« Description », « Idéologie et croy-
ances », « Personnes importantes », «
Lieux significatifs », « Biens précieux »
et « Traits »). S'il n'est pas indispensable
d’avoir une entrée dans chaque catégorie,
rappelez-vous que définir son investi-

Les investigateurs découvriront plus d'une scé

ne de crime

gateur est essentiel pour lui donner vie.
Vous serez peut-étre amené a ajouter ou
modifier des aspects en cours du jeu.
Les catégories « Séquelles et cicatrices »,
« Phobies et manies », « Ouvrages
occultes, sorts et artefacts » et « Ren-
contres avec des entités étranges » sont
destinées a étre remplies pendant le jeu.
Evidemment, certains investigateurs peu-
vent avoir dés la création une blessure ou
un handicap, si leur passé le justifie. Dans
ce cas, notez-le.

Phrases courtes et percutantes, les aspects
d’un investigateur ont trois fonctions
principales :

Tout d’abord, ils posent les bases de son
interprétation et vous rappellent quels
sont ses liens avec le monde extérieur.
Deuxiémement, ils peuvent servir a
récupérer des points de Santé Mentale
durant la phase de développement.
Troisi¢mement, & mesure que
l'investigateur appréhende le Mythe
de Cthulhu et que sa Santé Mentale se
dégrade, il voit sa vie et sa personnalité
se désagréger sous ses yeux. Tout ce qui
lui était cher n’a plus aucun sens. Ainsi,
une crise de folie ou une blessure grave
justifient parfois 'ajout ou la modification
d’un aspect. Quand il en a trop vu, les
seules choses qui relient un investigateur
au réel sont la démence et la douleur.



T

Soyez explicite, mélodramatique

et lapidaire

Un aspect doit donner le maximum
d’informations en quelques mots. Par
exemple, « mon épouse » est trop court,
puisque rien n’est dit sur la nature de
votre relation.

*Donnez des noms. Identifiez les
personnes, les endroits, les objets ou les
concepts.

Evoquez des sentiments. Piochez dans
tout le panel d’émotions positives ou
négatives.

Optez pour des termes forts, comme
« raffoler » ou « hair », plutdét que
« apprécier » ou « n’aime pas ».
Evitez les précautions inutiles. Dites
« doit » plut()t que « devrait ».
Rédigez d’un point de vue personnel
et engagé.

,
Etoffer un aspect

Partons de « mon épouse ». D’abord,
donnons-lui un nom : « mon épouse,
Annabelle ». Maintenant, injectons un lien
émotionnel : « mon épouse bien-aimée,
Annabelle ». Plus mélodramatique : « mon
épouse bien-aimée, Annabelle. Je ne pourrais
pas vivre sans elle ». Et voila, nous avons
bien plus d’informations et de contexte.
Bien sir, les choses auraient pu tourner
autrement : « mon épouse Annabelle, qui
fait de ma vie un enfer » ou « ma pauvre
épouse Annabelle, si seulement nous
pouvions avoir un enfant ».

S’inspirer de tables aléatoires

Il n’est pas toujours évident d’inventer
a la demande des aspects a ajouter 4 un
profil. Les tables aléatoires qui suivent
sont 1 pour vous aider. Vous pouvez
vous laisser guider par les dés, ou lire
la table et choisir ce qui vous plait, ou
encore vous en servir d’inspiration.
Nous avons inclus une table pour chaque
catégorie du profil. Chaque entrée
donne des exemples plus précis pour
stimuler votre imagination. Ne vous
laissez pas enfermer par le résultat du
dé. Si cela ne convient pas a I'image que
vous vous faites de votre investigateur,
relancez le dé ou choisissez vous-méme
une autre entrée. Cela dit, ne soyez pas
trop prompt a rejeter la proposition du
hasard. Bien exploitée, une suggestion
a premicre vue incongrue donne au
personnage une touche bienvenue de
complexité et profondeur.

Par-dessus tout, rappelez-vous que les
tables aléatoires ne sont pas 14 pour
remplacer votre imagination, mais pour
la stimuler. Voyez chaque jet de dé
comme une opportunité. Saisissez-la
ou refusez-la, mais dans tous les cas,
ruminez-la et utilisez-la pour rebondir.
Rassemblez le tout en un profil cohérent,
pour obtenir un personnage crédible.

Vous créez un investigateur d’une vingtaine d’années, a priori célibataire. La table
« Personnes importantes » indique un enfant. Vous n’aviez pas envisagé votre
personnage comme un pére, mais pourquoi pas ? Cet enfant n’était peut-étre pas
désiré. Envisagez les options : il a eu une liaison avec une femme mariée, son épouse

| est morte et leur enfant placé, ou il a un foyer stable et heureux.

Description

En quelques adjectifs, résumez la
premiére impression que laisse votre
investigateur, en prenant son apparence

(APP) en compte.

Sévere Beau Disgracieux
Joli Sensuel Juvénile
Distingué Désordonné  Insipide
Sale Etincelant Studieux
Jeune Las Enrobé
Gros Poilu Mince
Elégant Débraillé Carré

Pale Maussade Ordinaire
Rougeaud Bronzé Ridé
Empaté Timide Intellectuel
Brutal Délicat Musclé
Robuste Maladroit Fréle

Idéologie et croyances

Lancez 1D10 ou choisissez sur la table.
Adaptez le résultat a votre investigateur
en ajoutant des détails spécifiques.

1. Vous vénérez une puissance
supérieure (par ex. Vishnou, Jésus
Christ, Hailé Sélassié I¢...).

2. L’humanité peut se passer de reli-
gion (par ex. athée convaincu,
humaniste, laic...).

3. La science a toutes les réponses.
Choisissez le domaine qui
'enthousiasme (ex. évolution, cryo-
génie, exploration spatiale...).

4. Croit au destin (par ex. karma, sys-
téme de classe, superstition...).

5. Membre d’'un club ou d’'une société
secréte (par ex. les francs-magons,
Institut des Femmes, Anony-
mous...).

6. La société est pourrie de I'intérieur. Il
faut la nettoyer. De quoi ? (par ex.
drogue, violence, racisme...).

oy

L’occulte (par ex. astrologie, esprits,

tarot...).

8. Politique (par ex. conservateur,
socialiste, libéral...).

9. «Il n’y a pas d’autre pouvoir que

largent, et il sera mien. » (par ex.

radin, entrepreneur, impitoyable...)

10. Militant ou activiste (par ex.
féministe, droits des homosexuels,
syndicaliste...).

Personnes importantes

Lancez 1D10 ou choisissez sur les
deux tables. Adaptez le résultat a
votre investigateur en ajoutant des
détails spécifiques.

Pensez a donner un nom a ces personnes.

Tout d’abord, qui ?

1. Un parent (par ex. mere, pére, belle-
mére...).

2. Un grand-parent (maternel ou
paternel).

3. Un frére ou une sceur (ou demi-

frére, ou belle-sceur...).

. Un enfant (par ex. fils ou fille).

Un compagnon (par ex. épouse,
fiancé, amant...).

6. La personne qui lui a enseigné sa
compétence d’occupation la plus
élevée. Réfléchissez ou il peut 'avoir
apprise (par ex. a 'école, en appren-
tissage, en famille...).

7. Un ami d’enfance (par ex. camarade
de classe, voisin, ami imaginaire...).

8. Une personne célébre. Votre idole
ou votre héros. Vous ne l'avez prob-
ablement jamais rencontré (par ex.
une vedette de cinéma, un politicien,
un musicien...).

9. Un autre investigateur du groupe.
Choisissez-le vous-méme ou laissez
faire le hasard.

10. Un personnage non-joueur du
scénario. Demandez au gardien de
le choisir pour vous.

v~

Ensuite, déterminez la raison pour
laquelle cette personne est si importante
aux yeux de l'investigateur. Toutes ces
options ne convenant pas a toutes les
personnes, vous aurez peut-étre a relancer
le dé ou a choisir par vous-méme.

1. 11 a une dette envers elle. Quelle aide
lui a-t-elle apportée ? (par ex. elle lui
a prété de l'argent, elle I'a hébergé
lors d’'une mauvaise passe, elle I'a
pistonné pour son premier travail...)

2. Elle lui a appris quelque chose.
Quoi ? (par ex. une compétence, le
sens de 'amour, a étre un homme...)

3. Elle donne un sens a sa vie.
Comment ? (par ex. il ambitionne
de lui ressembler, il désire étre a ses
cotés, il veut la rendre heureuse...)

4. 1Tl lui a fait du tort et souhaite se
réconcilier. Qu’a-t-il fait ? (par ex.
lui a volé de l'argent, I'a dénoncée
a la police, a refusé de l'aider alors
qu'elle était dans le besoin...)

5. Des instants partagés. De quel
ordre ? (par ex. vous avez traversé
une situation difficile a deux, vous
avez grandi ensemble, vous étiez
dans la méme unité pendant la
guerre...)
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6. Il souhaite lui prouver sa valeur.
Comment ? (par ex. en décrochant un
bon travail, en trouvant une épouse
modele, en achevant ses études...)

7. Il Tidéalise (par ex. pour sa fortune,
sa beauté, son ceuvre...).

8. 1l éprouve des regrets (par ex. il
aurait dd mourir a sa place, elle s’est
fachée aprés qu’il a eu des paroles
malheureuses, il n’a pas eu le courage
de la soutenir quand il l'aurait pu...).

9. 1l souhaite prouver qu’il est meilleur
qu'elle. Quelle était sa tare ? (par
ex. paresse, alcoolisme, n’a jamais
exprimé son amour...)

10. Elle lui a fait du tort et il souhaite se
venger. De quoi l'accuse-t-il ? (par ex.
la mort d’'un étre proche, sa déchéance
financiere, la fin de son couple...)

Lieux significatifs
Lancez 1D10 ou choisissez sur la table.

Pt g &

Les investigateurs seront amenés a voyager aux quatre coins du globe

Adaptez le résultat a votre investigateur
en ajoutant des détails spécifiques.
Trouvez un nom pour cet endroit.

1.

2.

4.

L’établissement ot il a fait ses études
(par ex. une école, une université,
Patelier ou il a fait son apprentissage...).
Sa ville natale (par ex. un village
de campagne, une petite ville, une

grande ville...).

. Lendroit de son premier amour (par

ex. une salle de concert, un lieu de
villégiature, un abri anti-aérien...).

Le sanctuaire ou il se retire pour
méditer (par ex. une bibliotheque,
une promenade sur son domaine,
un coin poissonneux ou il va a la
péche...).

L’endroit ou il voit ses amis (par
ex. un club privé, le bar du coin, la
maison d’un oncle...).

Un lieu lié a son idéologie ou ses
croyances (par ex. une église, La

Mecque, Stonehenge...).

. La tombe d’une personne importante

de sa vie. Qui ? (par ex. un parent, un
enfant, un étre aimé...)

Sa maison de famille (par ex.
un domaine a4 la campagne,
un appartement de location,
lorphelinat ou il a grandi...).

. L’endroit ou il a été le plus heureux

de toute sa vie (par ex. le jardin
public de son premier baiser, son
université, la maison de sa grand-
mére...).

10. Son travail (par ex. le bureau, la

bibliotheque, la banque...).

i
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Biens précieux

Lancez 1D10 ou choisissez sur la table.

Adaptez le résultat a votre investigateur

en ajoutant des détails spécifiques.

1. Un objet lié a sa plus haute
compétence (par ex. un beau
costume, de faux papiers, un coup-
de-poing américain...).

2. Un objet essentiel 4 son occupation
(par ex. une sacoche de médecin, une
voiture, une pince-monseigneur...).

3. Un souvenir de son enfance (par
ex. une bande dessinée, un canif de
poche, une piéce porte-bonheur...).

4. Un souvenir d'une personne disparue
(par ex. un bijou, une photographie
pliée dans son porte-feuille, une
lettre...).

5. Un objet offert par la personne qu’il
aime (par ex. une bague, un journal
intime, une carte...).

6. Sa collection (par ex. des tickets
de bus, des animaux empaillés, des
disques...).

7. Une chose qu’il a trouvée, mais dont
il n’a aucune idée de ce que cela peut
étre. Il cherche des réponses (par
ex. une lettre écrite dans une langue
mystérieuse retrouvée dans une
armoire, une étrange flite d’origine
inconnue trouvée dans les affaires
de son pére, une dréle de boule en
argent qui était enterrée dans son
jardin...).

8. Un objet sportif (par ex. une batte de
cricket fétiche, un ballon de football
signé, une canne a péche...).

9. Une arme (par ex. son pistolet de
l'armée, son vieux fusil de chasse, le
couteau dissimulé dans sa botte...).

10. Un animal de compagnie (par ex.
un chien, un chat, une tortue...).

Traits

Lancez 1D10 ou choisissez sur la table.

Adaptez le résultat a votre investigateur

en ajoutant des détails spécifiques.

1. Généreux (par ex. donne de
gros pourboires, aide toujours
les personnes dans le besoin,
philanthrope...).

2. Aime les animaux (par ex. adore
les chats, a grandi dans une ferme,
s'entend avec les chevaux...).

3. Réveur (par ex. suit ses envies,
visionnaire, créatif...).

4. Hédoniste (par ex. met de
Panimation dans les fétes, plein
d’humour une fois ivre, préfere vivre
intensément que longtemps...).

5. Parieur et audacieux (par ex. doué pour
le poker, veut tout essayer au moins
une fois, aime prendre des risques...).

6. Bon cuisinier (par ex. fait des giteaux
succulents, peut préparer un repas
a partir de n’importe quoi, palais
raffiné...).

7. Coureur de jupons/séductrice (par
ex. aguicheur, voix profonde, regard
ensorceleur...).

8. Loyal (par ex. amitié indéfectible,
tient toujours parole, prét a mourir
pour ses idées...).

9. Bonne réputation (par ex. meilleur
orateur d’aprés-diner du pays,
piété sans pareille, ne connait pas
la peur...).

10. Ambitieux (par ex. atteindre un
objectif, devenir le chef, faire for-
tune...).

Attache vitale

Relisez le profil de votre investigateur
pour choisir 'entrée qui vous semble
la plus importante. C’est son attache
vitale : le lieu, la chose ou la personne
qui donne du sens a sa vie. Vous pouvez
Iidentifier en la soulignant ou en
ajoutant un astérisque devant la ligne.
Lattache vitale aidera votre investigateur
a récupérer des points de Santé Mentale
(cf. Chapitre 8 : Santé Mentale).

Le gardien fait ce qu’il veut des autres
éléments du profil, mais 'attache vitale
est protégée. Elle ne peut pas étre
détruite, tuée ou subtilisée sans que
vous n’ayez votre mot a dire.

Cette immunité est relativement
limitée. L’attache vitale peut
parfaitement étre visée par le gardien,
tant que l'investigateur est impliqué ou
qu’il a opportunité d’étre impliqué.
En clair, cela signifie que le joueur doit
faire au moins un jet de dé pour tenter
de la préserver.

Perdre son attache vitale en cours de
partie impose un test de Santé Mentale

(1/1D6 points).

Autres détails
Remplissez les cases restantes sur la
fiche d’investigateur.

Lieu de naissance
La plupart des récits de Lovecraft se

déroulent en Nouvelle-Angleterre.
Libre a vous de poursuivre cette
tradition ou de choisir un investigateur
originaire d’ailleurs dans le monde.
En termes de jeu, aucun avantage ou
désavantage intrinséque n’est associé a
un pays ou une culture. Toutefois, ce
choix en entraine d’autres. Par exemple,
un investigateur né aux Etats-Unis ou
au Canada aura certainement I'anglais
comme langue natale. S’il était né
au Queébec, il pourrait avoir appris le
francais, en Arizona U'espagnol ou le
navajo, et 2 San Francisco le cantonais.

Sexe de I'investigateur

Votre investigateur peut étre un homme
ou une femme. Le jeu ne fait aucune
différence entre les deux sexes. Nous
encourageons les joueurs a choisir en
fonction de leurs goiits, plutot que de se
baser sur des considérations tactiques.
Attention, certains scénarios publiés
prennent en compte les préjugés liés au
sexe propres 4 la période et 4 la culture
ot ils se déroulent.

Nom

Choisissez un nom qui vous plait ou qui
vous évoque quelque chose. En matiere
de prénoms, les modes changent
constamment. Un prénom populaire
a une certaine période sera peut-étre
ringard dix ans plus tard.

Illustration

Un espace de la fiche d’investigateur est
réservé 4 une illustration. Vous pouvez
la dessiner vous-méme, découper
un portrait dans un magazine ou
limprimer sur internet. Une image,
méme petite, vaut plus que mille mots
pour présenter votre investigateur aux
autres joueurs.

De nombreux investigateurs estiment qu’une arme est nécessaire
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Cinquiéme étape :

sélection de l’equipement

Le niveau de vie au jour le jour dépend
du crédit de votre investigateur. I1
détermine également les chances de
posséder un bien important, comme
une maison ou une voiture. Pour le
reste de son équipement, voyez avec le
gardien. Vous pouvez aussi puiser dans
sa réserve pour faire quelques achats
supplémentaires.

Espeéces et capital

Consultez la Tuble IT : Espeéces et capital
(ci-contre). Les especes sont disponibles
immédiatement, tandis que le capital
est engagé dans des placements et n’est
pas accessible tout de suite.

La table vous donne le montant (en
dollars) des espéces, des placements et
des dépenses courantes en fonction de la
valeur de crédit et de la période de jeu.

Notes

Espéces : Le joueur doit décider
ou l'investigateur garde son argent,
surtout lorsqu’il voyage a I'étranger.
Dans un porte-monnaie au fond de sa
poche ou déposé dans une banque a
portée de virement ? Le gardien doit
poser la question avant de prévoir un
vol a 'arraché !

Dépenses courantes : Il n’est pas
nécessaire de décompter les achats
de l'investigateur, tant qu’ils restent
inférieurs a ce montant. Il débourse cet
argent sans puiser dans ses espéces ou
son capital. En théorie, la somme se
renouvelle chaque jour. En pratique,
elle est destinée a des dépenses
occasionnelles. Si le gardien estime
qu’un joueur abuse de cette régle
abstraite, il peut exiger une ponction
du capital. Le montant de dépenses
courantes n’existe que pour simplifier le
déroulement du jeu. Personne n’a envie
de compter les pennies.

Capital : La valeur totale des
investissements de l'investigateur en
début de partie. Au joueur de décider
de leur nature, généralement des biens
immobiliers ou des placements, voire
des parts dans des entreprises. Chaque
niveau de vie comprend une liste des
possessions usuelles. Si elle comprend
une voiture ou une maison, elles sont
incluses dans votre capital.

équipement

La derniére étape consiste a faire la
liste des possessions significatives de
votre investigateur, notamment son
équipement et ses armes. Inutile d’étre
exhaustif, oubliez les briquets et le
contenu de la garde-robe. Souvent,
un investigateur débutant n’a rien

d’exceptionnel qui mérite d’étre noté.
C’est normal. Il dénichera bien assez vite
toutes sortes d’objets bizarres en cours de
jeu. Ne vous embétez pas avec le prix de
tout cela, tant qu'il correspond au niveau
de vie de votre investigateur.

Il n’est pas nécessaire de posséder
une arme pour savoir s’en servir.
Votre investigateur peut avoir appris
a manier un couteau ou un fusil
pendant la guerre, ou en grandissant
dans une ferme. Quelle que soit
I'époque, les experts en maniement
des armes sont assez rares, mais de
nombreuses personnes connaissent
les bases. A I'exception d’occupations
comme Soldat, les points consacrés
aux compétences Combat rapproché
et Combat a distance viendront des
intéréts personnels.

Les listes de I'équipement et des armes
se trouvent pages 400 a 408.

Table Il : Espéces et capital

Années 1920 :

Crédit Espéces Capital

Indigent 0,50 $ Aucun

(CR 0 ou moins)

Pauvre CR x| CR x10

(CR 1-9) (1-9 %) (10-90 $)

Moyen CR x2 CR x50

(CR 10-49) (20-98 $) (500-2 450 $)
Aisé CR x5 CR x500

(CR 50-89) (250-445 $) (25 000-44 500 $)
Riche CR x20 CR x2 000

(CR 90-98) (1 800-1 960 $) (180 000-196 000 $)
Richissime 50 000 $ 5 millions ou plus
(CR 99)

Epoque moderne :

Crédit Especes Capital

Indigent 10% Aucun

(CR 0 ou moins)

Pauvre CR x20 CR x 200

(CR 1-9) (20-180 $) (200-1 800 $)
Moyen CR x40 CR xI 000

(CR 10-49) (400-1 960 $) (10 000-49 000 $)
Aisé CR x100 CR x 10 000

(CR 50-89) (5 000-8 900 $) (500 000-890 000 $)
Riche CR x400 CR x 40 000

(CR 90-98) (36 000-39 200 $) (36-39,2 millions)
Richissime | million 100 millions ou plus
(CR 99)

Dépenses courantes
0,50 $

2%

0%

50 $

250 $

5000 $

Dépenses courantes
10$

40 $

200 $

| 000 $

5000 $

100 000 $




Table des demis et des cinquiémes
E : VALEUR ENTIERE 1/2 : DEMI-VALEUR 1/5 : CINQUIEME

-

E 1/2 1/5 E 1/2 1/5 E 1/2 1/5 E 1/2 1/5
| 0 0 26 13 5 51 25 10 76 38 15
2 | 27 52 26 77

3 28 14 53 78 39

4 2 29 54 27 79

5 I 30 15 6 55 Il 80 40 16
6 3 31 56 28 8l

7 32 16 57 82 41

8 4 33 58 29 83

9 34 17 59 84 42

10 5 2 35 7 60 30 12 85 17
Il 36 18 61 86 43

12 6 37 62 31 87

13 38 19 63 88 44

14 7 39 64 32 89

15 3 40 20 8 65 13 90 45 18
16 8 41 66 33 91

17 42 21 67 92 46

18 9 43 68 34 93

19 44 22 69 94 47

20 10 4 45 9 70 35 14 95

21 46 23 71 96 48

22 Il 47 72 36 97

23 48 24 73 98 49

24 12 49 74 37 99

25 5 50 25 10 75 I5 100 50 20
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Autres méthodes de
création de personnages -
Regles optionnelles

Au final, le but de la création de
personnages est de générer des nombres
a donner aux caractéristiques. La
méthode employée importe peu et
chaque groupe a la sienne. Certains
préférent s'en remettre totalement a
laléatoire. D’autres sautorisent quelques
entorses, modifiant ou échangeant les
valeurs pour obtenir un personnage plus
équilibré ou correspondant mieux 2 leur
concept initial.

Pour ces raisons, nous vous proposons
des méthodes optionnelles de création
de personnages. Demandez 4 votre
gardien laquelle ou lesquelles il utilise
a sa table.

Option 1: deuxiéme chance
Utilisez la méthode classique. Si le
résultat ne vous plait pas, oubliez-le
et recommencez a zéro. Le gardien
n’autorisera peut-étre une deuxi¢me
chance que si vous avez obtenu au moins
trois caractéristiques inférieures a 50.

Option 2 : coup de pouce

Utilisez la méthode classique. Si
vous estimez qu’il y a trop de valeurs
basses (au moins trois inférieures a
50, par exemple), répartissez 1D6 fois
5 points entre les caractéristiques les
moins élevées.

Option 3 : distribution libre

Lancez cinq fois 3D6 et trois fois
2D6+6. Multipliez chaque résultat par
5. Distribuez ces valeurs comme vous le
souhaitez entre les huit caractéristiques.
Vous devez avoir l'accord du gardien
pour mettre moins que la valeur
minimale recommandée en INT et en

TAI qui est de 40.

Option 4 : achat

Répartissez 460 points comme vous le
souhaitez entre les huit caractéristiques,
en restant dans l'intervalle 15-90. La aussi,
demandez son accord au gardien pour
mettre moins de 40 en INT ou en TAIL

Option 5 : création accélérée

Nous recommandons cette méthode

si vous n’avez pas beaucoup de

temps devant vous pour créer votre
personnage.

1. Affectez les valeurs 40, 50, 50,
50, 60, 60, 70 et 80 aux huit
caractéristiques.

2. Appliquez les modificateurs d’age et
d’EDU (cf. page 86).

3. Notez l'impact et la carrure (cf.

page 30).

Calculez les points de vie (CON +

TAI, divisé par 10) et la chance

(3D6) x5.

5. Choisissez une occupation, puis
sélectionnez huit compétences
appropriées dans la liste.

6. Affectez les valeurs suivantes aux
huit compétences précédentes et
au crédit : une a 70 %, deux a 60 %,
trois a 50 % et trois 4 40 %. Fixez
directement les compétences 4 ces
valeurs, en ignorant les chances
de base. Si votre occupation
s'accompagne d’un crédit inférieur
2 40 %, réduisez-le et distribuez
les points en excés a d’autres
compétences.

7. Choisissez quatre compétences
d’intérét général et augmentez-les
de 20 %. Cette fois, prenez en
compte les chances de base.

8. Tirez au hasard les détails de votre
profil. Vous les développerez plus
tard, en cours de jeu.

9. Commencez la partie.

10. Remplissez les demis et cinquiémes
selon les besoins.

11. Vous vous occuperez des finances
de l'investigateur quand vous aurez
le temps.

>

Option & : atteindre le summum
humain

Vous avez sans doute remarqué que
la plupart des caractéristiques ont
un maximum de 99, mais que le
résultat des dés ne va que jusqu’a
90. Si le gardien souhaite avoir des
investigateurs vraiment exceptionnels, il
peut offrir aux joueurs 1D10 points de
caractéristique a répartir comme ils le
souhaitent. De cette fagon, il obtient
9 sur le dé, un investigateur ayant 90 en
INT peut atteindre 99.

Cette option se combine aisément avec
n'importe quelle autre.

Reégle optionnelle : niveau de

compétence maximal

Le risque qu'une compétence tres élevée
ne déséquilibre le jeu est relativement
réduit, puisqu'on utilise réguliérement
des valeurs divisées par deux ou par
cing. De méme, un niveau de 99 % en
Combat rapproché n’empéche ni les
esquives, ni les contre-attaques. Et un
jet de 100 est toujours un échec.

Ceci étant dit, si le gardien le souhaite, il
peut fixer un maximum aux compétences
initiales de 75 % par exemple.
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Aide-mémoire :
création des investigateurs

[ N\
Déterminez les caractéristiques
Pour la FOR, 1a CON, la DEX, TAPP et le POU,
lancez 3D6 et mult1pl1ez le total par 5.
Pourla TAL T'INT et TEDU, lancez 2D6+6 et multipliez le
total par 5. Avant d’écrire les résultats sur la fiche, décidez
de l'age de l'investigateur.

15419 ans : Retirez 5 points entre la FOR et la TAL
Réduisez 'EDU de 5 points. Lancez deux fois
les dés pour déterminer la chance, et gardez le
meilleur résultat.

20 a 39 ans : Faites un test d’expérience en EDU

40 4 49 ans : Faites deux tests d’expérience en EDU. Retirez
5 points entre la FOR, la CON et la DEX.
Réduisez TAPP de 5 po1nts

50 a4 59 ans : Faites trois tests d'expérience en EDU. Retirez
10 points entre la FOR, la CON et la DEX.
Réduisez 'APP de 10 points.

60 2 69 ans : Faites quatre tests d’expérience en EDU.
Retirez 20 points entre la FOR, la CON et la
DEX. Réduisez 'APP de 15 points.

70279 ans : Faites quatre tests d’expérience en EDU.
Retirez 40 points entre la FOR, la CON et la
DEX. Réduisez 'APP de 20 points.

80 a 89 ans : Faites quatre tests d’expérience en EDU.
Retirez 80 points entre la FOR, la CON et la
DEX. Réduisez 'APP de 25 points.

Test d’expérience en EDU : Faites un jet de pourcentage.
Si le résultat est strictement supérieur a votre niveau
actuel, ajoutez 1D10 points a votre caractéristique EDU.
Attention, elle ne peut pas dépasser 99.

Maintenant, écrivez les valeurs entiéres, les demis et les

cinqui¢mes pour chaque caractéristique.

. >

Valeurs dérivées

La santé mentale est égale au POU.

Les points de magie sont égaux au cinquieéme du POU.
La chance vaut 3D6 fois 5.
Les points de vie valent (TAI + CON) divisé par 10,
arrondi a I'entier inférieur.
Entourez les résultats dans les cases de cette section.

\ %

- ~
Déterminer la vitesse

de déplacement

- Sila FOR et la DEX sont strictement inférieures
alaTAI: MVT 7
Sila FOR ou la DEX est égale ou supérieure a la TAI, ou
si elles sont toutes les trois égales : MV'T 8
Sila FOR et la DEX sont supérieures a la TAT : MVT 9
De 40 4 49 ans : Réduisez le MVT de 1 point.
De 50 459 ans : Réduisez le MVT de 2 points.
De 60 2 69 ans : Réduisez le MV'T de 3 points.
De 70 2 79 ans : Réduisez le MV'T de 4 points.

De 80 2 89 ans : Réduisez le MV'T de 5 points.
\§ J

Autres détails et portrait

Donnez un nom a linvestigateur. Choisissez

son 4ge, son sexe, son occupation, sa résidence
actuelle et 'endroit o il a grandi. Vous pouvez dessiner
son portrait dans I'espace blanc (ou mettre une image si

_vous utilisez la version PDF de la fiche). >

Caractéristiques >
FOR \ H EDU\ =
oex [ H o [H

<[ H w[H
coN H
APP I:E

Blessure grave 2 Folie temp. .~
POINTS DE VIE M SANTE MENT £ 03 04 0506 07 08 09 10 11 12 13|
030405060708 GLOLI2 I3 141511 | 14s 16170 A9 20 3 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 :‘

337 3839 f41 2 5 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
POINTS DE MAGIE 0001 0203 040506 || S8 59 60 6/ 42 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79
080910 1112131415 16 | 80 81 82 /84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 9% 97 98 99 100

mvt [ [

Folie persist. Initial Max.

CHANCE 02 03 O/ 4506 07 08 09 /11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
29 30 31 32 3839 4 Al 42 43 44 45 /47 48 49 50 5| 52 53 54 55 56 57
7 41178 79 80 81

425 26 27 28
84 85 86 87 88 89 90 91 92
Compéte tes de IInvestigateur =5

r/ 8n (20 %)
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< Combat -
PANNE | \Mpact [ ]

CARRURE I
U

EsQuive [ [ | ‘ )

Décidez d une occupation
et distribuez les points
de compétence

Choisissez une occupation (page 42) et notez les
compétences associées et le crédit recommandé.
Calculez les points de compétence en suivant la
formule propre a loccupation. Affectez-les aux
compétences d’occupation, sans oublier le crédit.
Ajoutez ces points aux chances de base indiquées sur la
fiche de personnage. La description des compétences
commence 2 la page 50.
N\ J




personnel

Calculez les points

si C'est approprié.

rapproché (corps a corps).
Les points non distribués sont perdus !

S

Compétences d’intérét

disponibles
multipliant 'INT par 2. Assignez-les aux compétences
de votre choix (a I'exception de Mythe de Cthulhu)
pour peaufiner votre investigateur. N'oubliez pas les
compétences combat rapproché et combat a distance,

La compétence de combat 2 mains nues est combat

en

Profil -»

Equipement et possessions >

Dépenses courantes

<~ Amis investigateurs >

© Aide-mémoire ™,

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE BLESSURES ET S, <
N Tt

ssite

¢ "Richesse - »

Premiers soins : soigne' by, | Médecine : soigne : D3 PV,

Blessure grave : perte de la moi, s PV

Tomber 2 0 PV sans blessure grave,
Tomber 4 0 PV avec blessure grave
Mourant : Premiers soins pour stabilis

Guérison naturelle (sans blessure grave) : | PViy,
Guérison naturelle (avec blessure grave) : | test / sein,

N

Données de combat

FOR + TAI Impact
2-64 -2
65-84 -1
85-124 (0]
125-164 +1D4
165-204 +1D6
205-284 +2D6
285-364 +3D6
365-444 +4D6
445-524 +5D6

augmente de +1D6 et la carrure de +1.

N

Carrure
-2

-1

(0]

+1

Tous les 80 points supplémentaires, 'impact

Déterminez l'impact et la carrure. Additionnez
la FOR et la TAI puis consultez cette table :

Copiez votre compétence en esquive dans cette case,
afin d’avoir toutes les données utiles au méme endroit.

o
KR “

92
% = =
% Jf &

N

4 ~

Rédiger le profil

Réfléchissez a votre investigateur, puis écrivez

un aspect pour au moins trois des catégories :
« Description », « Idéologie et croyances », « Personnes
importantes », « Lieux significatifs », « Biens précieux »
et « Traits ». S’il n’est pas indispensable d’avoir une
entrée dans chaque catégorie, rappelez-vous que définir
son investigateur est essentiel pour lui donner vie. Vous
pouvez vous inspirer des tables aléatoires des pages 33
2 35. Choisissez un aspect comme attache vitale (cf.
page 35). Identifiez-le avec un astérisque ou en le
soulignant. Les autres catégories sont destinées a étre
remplies pendant le jeu.

J

N

Déterminez les finances

Cherchez votre niveau de crédit sur la Table 11 :

Especes et capital (page 47) pour établir ses
espéces a disposition, son capital placé et ses dépenses
courantes. Notez-les.

10

age 404.
\P g

- N\
Equipement et possessions
Faites la liste des objets importants,
des armes et de I'équipement de votre
investigateur. Réfléchissez 4 ce dont un membre de sa
profession peut avoir besoin. Parlez-en au gardien si vous
avez un doute.

La liste d’équipements débute page 400, celle des armes

J

Vos camarades investigateurs

Ecrivez les noms des autres investigateurs et

de leurs joueurs, afin de vous rappeler qui est
qui. Il y a méme la place pour résumer leur occupation ou
leur personnalité.

%

Création des investigateurs
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Exemples d’occupations

La liste qui suit n'est qu'un échantillon de celle, beaucoup
plus fournie et détaillée, du Manuel de l'investigateur.

Vous pouvez vous en inspirer pour en créer de nouvelles.
Le nombre de compétences associées ne doit pas dépasser
huit. Une occupation regroupe les talents et les capacités
essentiels 4 sa pratique, et rien que cela.

L’étiquette [Lovecraftienne] dénote une occupation
importante dans les récits du maitre de Providence. Les
occupations [Classiques] ne sont disponibles que dans les
années 1920. A linverse, les occupations [Modernes] sont
strictement contemporaines.

Certaines occupations, comme le pirate Informatique,
sont spécifiques & une époque. Lorsque vous choisissez vos
compétences, évitez celles qui n’auraient aucun sens dans
I'époque du jeu. Si vous n’étes pas sir de vous, parlez-en
au gardien.

Les compétences sont décrites dans le Chapitre 4 :
Compétences.

Agriculteur : Arts et métiers (agriculture), Conduite ou
Conduite d’attelage, Conduite Engin lourd, Mécanique,
Naturalisme, Pister, une compétence sociale (Baratin,
Charme, Intimidation ou Persuasion), plus une compétence
au choix.

Crédit recommandé : 9-30

Points d’occupation : EDU x 2 + (DEX x 2 ou FOR x 2)

Antiquaire [Lovecraftienne] : Arts et métiers (au choix),
Bibliothéque, Estimation, Histoire, Langues, Trouver
Objet Caché, une compétence sociale (Baratin, Charme,
Intimidation ou Persuasion), plus une compétence au choix.
Crédit recommandé : 30-70

Points d’occupation : EDU x 4

Artiste plasticien : Arts et métiers (au choix), Histoire ou
Naturalisme, Langues, Psychologie, Trouver Objet Caché,
une compétence sociale (Baratin, Charme, Intimidation ou
Persuasion), plus deux compétences au choix.

Crédit recommandé : 9-50

Points d’occupation : EDUx 2 + (DEX x 2 ou POU x 2)

Artiste scénique : Arts et métiers (comédie, chant, humour,
etc.), Ecouter, Imposture, Psychologie, deux compétences
sociales (Baratin, Charme, Intimidation ou Persuasion),
plus deux compétences au choix.

Crédit recommandé : 9-70

Points d’occupation : EDUx 2 + APP x 2

Athleéte : Combat rapproché (corps a corps), Equitation,
Grimper, Lancer, Nager, Sauter, une compétence sociale
(Baratin, Charme, Intimidation ou Persuasion), plus une
compétence au choix.

Crédit recommandé : 9-70

Points d’occupation : EDUx 2 + (DEX x 2 ou FOR x 2)

Avocat : Bibliothéque, Comptabilité, Droit, Psychologie,
deux compétences sociales (Baratin, Charme, Intimidation
ou Persuasion), plus deux compétences au choix.

Crédit recommandé : 30-80

Points d’occupation : EDU x 4

Bibliothécaire [Lovecraftienne] : Bibliotheque,
Comptabilité, Langue maternelle, Langues, plus quatre
compétences au choix.

Crédit recommandé : 9-35

Points d’occupation : EDU x 4

Criminel : Arts et métiers (comédie) ou Imposture,
Combat rapproché ou Combat a Distance, Crochetage ou
Meécanique, Discrétion, Estimation, Psychologie, Trouver
Objet Caché, une compétence sociale (Baratin, Charme,
Intimidation ou Persuasion).

Crédit recommandé : 5-65

Points d’occupation : EDU x 2 + (DEX x 2 ou APP x 2)

Détective privé : Arts et métiers (Photographie),
Bibliothéque, Droit, Imposture, Psychologie, Trouver
Objet Caché, une compétence sociale (Baratin, Charme,
Intimidation ou Persuasion), plus une compétence au choix.
Crédit recommandé : 9-30

Points d’occupation : EDU x 2 + (DEX x 2 ou FOR x 2)

Dilettante [Lovecraftienne] : Arts et métiers (au choix),
Combat a Distance, Equitation, Langues, une compétence
sociale (Baratin, Charme, Intimidation ou Persuasion), plus
trois compétences au choix.

Crédit recommandé : 50-99

Points d’occupation : EDUx 2 + APPx 2

Ecrivain [Lovecraftienne] : Arts et métiers (littérature),
Bibliothéque, Histoire, Langue maternelle, Langues,
Naturalisme ou Occultisme, Psychologie, plus une
compétence au choix.

Crédit recommandé : 9-30

Points d’occupation : EDU x 4

Fanatique : Discrétion, Histoire, Psychologie, deux
compétences sociales (Baratin, Charme, Intimidation ou
Persuasion), plus trois compétences au choix.

Crédit recommandé : 0-30

Points d’occupation : EDU x 2 + (APP x 2 ou POU x 2)

Ingénieur : Arts et métiers (dessin technique),
Bibliothéque, Conduite Engin lourd, Electricité,
Meécanique, Sciences (Ingénierie et Physique), plus une
compétence.

Crédit recommandé : 30-60

Points d’occupation : EDU x 4




Exemples d’occupations

Inspecteur [Lovecraftienne] : Arts et métiers (comédie)
ou Imposture, Combat 4 Distance, Droit, Ecouter,
Psychologie, Trouver Objet Caché, une compétence sociale
(Baratin, Charme, Intimidation ou Persuasion), plus une
compétence au choix.

Crédit recommandé : 20-50

Points d’occupation : EDUx 2 + (DEX x 2 ou FOR x 2)

Journaliste [Lovecraftienne] : Arts et métiers (Art ou
Photographie), Bibliotheque, Histoire, Langue maternelle,
Psychologie, une compétence sociale (Baratin, Charme,
Intimidation ou Persuasion), plus deux compétences au
choix.

Crédit recommandé : 9-30

Points d’occupation : EDU x 4

Meédecin [Lovecraftienne] : Langues (Latin), Médecine,
Premiers soins, Psychologie, Sciences (Biologie et
Pharmacologie), plus deux compétences au choix.

Crédit recommandé : 30-80

Points d’occupation : EDU x 4

Missionnaire : Arts et métiers (au choix), Mécanique,
Meédecine, Naturalisme, Premiers soins, une compétence
sociale (Baratin, Charme, Intimidation ou Persuasion), plus
deux compétences au choix.

Crédit recommandé : 0-30

Points d’occupation : EDUx 2 + APPx 2

Musicien : Arts et métiers (instrument), Ecouter,
Psychologie, une compétence sociale (Baratin, Charme,
Intimidation ou Persuasion), plus quatre compétences au
choix.

Crédit recommandé : 9-30

Points d’occupation : EDU x 2 + (APP x 2 ou DEX x 2)

Officier : Combat & Distance, Comptabilité, Orientation,
Premiers soins, Psychologie, deux compétences sociales
(Baratin, Charme, Intimidation ou Persuasion), plus une
compétence au choix.

Crédit recommandé : 20-70

Points d’occupation : EDU x 2 + (DEX x 2 ou FOR x 2)

Parapsychologue : Anthropologie, Arts et métiers
(Photographie), Bibliotheque, Histoire, Langues,
Occultisme, Psychologie, plus une compétence au choix.
Crédit recommandé : 9-30

Points d’occupation : EDU x 4

Pilote : Conduite Engin lourd, Electricité, Mécanique,
Orientation, Pilotage (Avions), Sciences (Astronomie),
plus deux compétences au choix.

Crédit recommandé : 20-70

Points d’occupation : EDUx 2 + DEX x 2

Pirate Informatique [Moderne] : Bibliotheque, Electricité,
Electronique, Informatique, Trouver Objet Caché, une
compétence sociale (Baratin, Charme, Intimidation ou
Persuasion), plus deux compétences au choix.

Crédit recommandé : 10-70

Points d’occupation : EDU x 4

Policier : Combat a Distance, Combat rapproché (corps
a corps), Conduite ou équitation, Droit, Premiers soins,
Psychologie, Trouver Objet Caché, une compétence sociale
(Baratin, Charme, Intimidation ou Persuasion).

Crédit recommandé : 9-30

Points d’occupation : EDUx 2 + (DEX x 2 ou FOR x 2)

Professeur [Lovecraftienne] : Bibliothéque, Langue
maternelle, Langues, Psychologie, plus quatre compétences
au choix.

Crédit recommandé : 20-70

Points d’occupation : EDU x 4

Religieux : Bibliotheque, Comptabilité, Ecouter,
Histoire, Langues, Psychologie, une compétence sociale
(Baratin, Charme, Intimidation ou Persuasion), plus une
compétence au choix.

Crédit recommandé : 9-60

Points d’occupation : EDU x 4

Sauvage : Combat rapproché ou Lancer, Ecouter,
Grimper, Nager, Naturalisme, Occultisme, Survie (au
choix), Trouver Objet Caché.

Crédit recommandé : 0-15

Points d’occupation : EDUx 2 + (DEX x 2 ou FOR x 2)

Soldat : Combat 4 Distance, Combat rapproché,
Discrétion, Esquive, Grimper ou Nager, Survie, plus deux
compétences parmi : Langues, Mécanique ou Premiers
soins.

Crédit recommandé : 9-30

Points d’occupation : EDUx 2 + (DEX x 2 ou FOR x 2)

Vagabond : Discrétion, Ecouter, Grimper, Orientation,
Sauter, une compétence sociale (Baratin, Charme,
Intimidation ou Persuasion), plus deux compétences au
choix.

Crédit recommandé : 0-5

Points d’occupation : EDU x 2 + (APP x 2 ou DEX x 2
ou FOR x 2)
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Age G Sexe Homme . pou INT
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B o ‘mv [-1]
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Blessure grave ....... PV max. /5 Folie temp. ....... Folie persist. ....... Initial 45 Max. ...
POINTS DE VIE  Mourant / Inconscient 00 01 02 SANTE MENTALE Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 Il 12 I3
0304 0506070809 10 1112 13 MS)6 1718 19 20 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35
PM max. 5. . 36 37 38 39 40 41 42 43 44(2D)46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
POINTS DE MAGIE 000l 02 03 04 05 06 07 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79
000 11 1213141516 17 18 192021 2223 24 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

CHANCE Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 Il 12 I3 14 I5 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28
29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64
65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

—
.,P;E'-\:#Z SN &\
N\

NN

“:< Compétences de IInvestigateur =5 =

O Anthropologie (01 %) ... % O Discrétion 20 %) ... % ) Orientation (10 %) 0. % 2|#
7 Archéologie (01 %) 80 % |#9~ () Droit {05 %) 6z g |37 D Persuasion (10%) ... %

D Arts et métiers (05 %) ... % O Ecouter (20 %) 45 % 242 D Pickpocket (10%) ... %
Q@??f?j@.ﬁ!‘.‘. ...... 25 9 4)° O Blectricité (10%) ... % OPilotage 01 %) ... %
O SR s . % (U Equitation (05 %) ... % O oo . SRR %
D T % O Esquive (DEX/2) 27 % B|°]  OPiseer(10% ... %
") Baratin (05 %) ... % () Estimation {05 %) ... % Plongée (01 %) ... %
O Bibliothéque (20 %) LR o 20 & O Grimper 20%) ... % O Premiers soins (30 %) ... %

D Charme (15%) ... % O Histoire (05 %) ... % O Psychanalyse (01 %)
Combat a distance O lmposture (05 %) ... % " Psychologie (10 %) 2|2
D (armes de poing) (20 %) ....... % O Intimidation (I5%) ... % DSauter 20%) ... %
) (fusilsy 25%) . % () lancer 20%) .. % )Sciences (01 %) ... %
D)8 NSRS | SRR | o % O Langue maternelle (EDU) 8% % 4% O ... ... %
)it S B B cocoens % Langues (01 %) B L %
Combat rapproché S O Latin ... é6. % 33|53 O R %
) (corpsacorps) 25%) 25 % |4|° @)oo e 5, ol % DOSurvie (10%) ... %
IR T L % LR o % D UTUPUTNUUUUUSUUPUIUUUUUUUUTR = . %
I o000 oot e Sboa ™ adoacoo % (O Mécanique (10%) ... % D Trouver Objet Caché 25%) ....... %
) Comptabilité (05 %) ... % () Médecine (01 %) ... % 7). %

O Conduite 20%) ... % Mythe de Cthulhu (00 %) ... % %
D Condauite engin lourd (01 %) ....... % (O Nager(20%) ... % |l [ O e N %
Crédit (00 %) 4% 298 (O Naturalisme (10%) ... % e N e %
7 Crochetage (01 %) ... % O Oceultisme (05 %) B30 9% P18 O %
' NN/ ,
RS mArmes co NINF BT e Combat co
ARME ORD. MA]. EXT. DEGATS PORTEE CAD. CAP. PANNE
> , . IMPACT JZ
Conpsdreonps 25, ... . S MEFIp T /LS S

................................................................................................................................ CARRURE [O)|

................................................................................................................................ ESQUIVE




Description 5¢/Jw'san-t‘ ¢'/' bl'lﬂ

Son onele Théodore, & 4ui il doit
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i est .mel//z_m -qe.son. bZt:/a, ok [obsessioh.a.....
Fourné & In dole.
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Lieux significatifs
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Phobies et manies
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Cornet et stylo

e Amis investig-:_i%_?:__:'ét-ﬁ's oo
NOM oo
Joueur: ..o Scénario:.......ooiiiiiiii.
N D M T . .. ... .. USSR
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TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Niveaux de réussite :

MARGERESEe .. o0l el 100 / 96+
[ZE3E snmnes -oasn R > %
Ordinaire ... L%
Majeur .. .. 2%
ERETCRACT o . T T 1/5 %
Critique TMRaTR R S T ol

Redoubler un test :
Justification nécessaire ; impossible en combat ou pour la santé mentale.

e Aide-mémoireico. i

BLESSURES ET SOINS

Premiers soins : soigne | PV | Médecine : soigne : ID3 PV

Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : | PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : | test / semaine -
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Compétences

Le mystére attire le mystére. Depuis que mon nom s’est largement trouvé associé a divers exploits inexpliqués, on m’a
relaté d’étranges récits et événements que, vu ma vocation, I'on associe d mes intéréts et activités. Certains sont triviaux
et sans intérét, d’autres dramatiques et passionnants, d’autres encore aboutirent a des expériences étranges et périlleuses,
et enfin les derniers m’entrainérent dans de longues recherches scientifiques et historiques.

— H. P. Lovecraft,
Je suis dailleurs

Ce chapitre contient la définition de toutes les compétences du jeu, avec leur description détaillée. Elle insiste en particulier
sur leur usage en cours de partie et ce qu'elles permettent de faire. Chaque compétence regroupe un éventail d’activités assez
large, qui n’est donc qu’esquissé sommairement.

Qu‘est-ce qu’une
competence ?
Les compétences représentent I'état
des connaissances a2 une certaine
époque. Celles qui portent I'étiquette
(Moderne) sont exclusives aux
investigateurs contemporains. Nous
avons choisi des noms de compétences
les plus généraux possible, mais vous
pouvez les changer pour les adapter
a une période donnée. Par exemple,
Conduite pourrait devenir Conduite
d’Attelage dans 'Angleterre victorienne.
Le pourcentage de compétence n’est
pas la proportion des connaissances
théoriques maximales acquises par
I'investigateur. S’ils mettaient leurs
savoirs sur la table, comme des jetons
de poker, et mesuraient la différence,
un scientifique contemporain ayant
60 % en Physique en saurait bien
plus qu’un autre de 1910 avec une
compétence de 90 %.
De méme, certaines compétences
dépendent de la région. Par exemple,
la compétence Droit d’'un investigateur
japonais concerne le Japon. S’il
devait répondre a une question sur le
systeme juridique espagnol, le gardien
augmenterait probablement la difficulté
du test.

Une compétence de 50 % suffit pour
en vivre. Si un investigateur monte
une compétence qui n'est pas liée a sa
profession a ce niveau, le joueur et le
gardien peuvent discuter de lopportunité
de le faire changer de branche.

En cours de jeu, il peut se présenter des
situations ou le gardien aura a trancher
sur 'utilisation des compétences.
Leur description évoque quelques
circonstances courantes. Le gardien doit
s'en inspirer pour prendre ses propres
décisions plutdt que de se référer a un
lourd corpus de régles spécifiques.
Certaines compétences sont en fait un
regroupement de plusieurs spécialités
distinctes. Cest le cas d’Arts et métiers,
de Combat rapproché, de Combat a
distance et de Sciences.

L’étiquette ®(Rare) dénote des com-
pétences suffisamment peu fréquentes
pour ne pas étre incluses sur la fiche de
personnage. Elle concerne notamment
Artillerie, Explosifs, Hypnose ou Lire
sur les Lévres. Si le gardien désire
les inclure a sa table, ou si un joueur
souhaite en sélectionner une, il suffit
de les ajouter sur une ligne vierge. Le
gardien introduira peut-étre d’autres
compétences propres 4 'époque et la
région de son scénario. Par exemple,

A quoi correspondent les niveaux de compétence ?
Outre le pourcentage de succes, le niveau de compétence donne une indication de son talent.

Amateur : fait preuve d’un certain talent naturel ou d’une formation limitée.
Professionnel : permet de vivre correctement de sa compétence.

Expert : valide une grande expérience. Plusieurs années d’études supérieures.

01-05 % Ignorant : aucune compétence.
06-19 % Novice : débutant commengant a s’intéresser au sujet.
20-49 %
C’est encore un simple loisir.
50-74 %
Equivalent au niveau bac.
75-89 %
90 % et plus  Maitre : fait partie de I'élite mondiale.

une partie se déroulant dans un futur
lointain ou sur une planéte inconnue
nécessitera certainement plusieurs nou-
velles compétences.

Qu’est-ce qu ‘une
spécialite ¢

Plusieurs compétences au champ
d’application tres large sont scindées en
spécialités. Un joueur peut dépenser des
points dans une spécialité, mais jamais
dans la compétence générale. Ainsi, un
investigateur peut avoir un niveau en
Combat rapproché (corps a corps) ou
en Combat rapproché (lances), mais pas
dans la compétence Combat rapproché
en elle-méme.

Dans le cas d’Arts et métiers, de
Sciences et de Survie, les spécialités
sont elles aussi relativement larges
et floues. Le gardien doit décider si
une spécialité s’applique ou non a une
situation donnée. Il peut autoriser
I'usage d’une spécialité voisine, au prix
d’une difficulté supérieure, s’il estime
qu’elles se recoupent suffisamment.
Les connaissances et les savoir-
faire sont souvent réutilisables entre
spécialités d'une méme compétence.
Vous trouverez a la fin de ce chapitre
une régle optionnelle sur le transfert
d’expérience entre compétences.

Exemple de spécialités

Les investigateurs tentent de percer un
code numérique. Le gardien demande un
test ordinaire de cryptographie. Aucun
investigateur ne posséde cette compétence,
mais I'un d’eux a un bon niveau en
mathématiques. Le gardien accepte qu'il
utilise cette spécialité voisine, mais avec
une difficulté augmentée. Au lieu de faire
un test ordinaire de cryptographie, sous sa
compétence entiere, le joueur doit obtenir
une réussite majeure en mathématiques,
avec une compétence divisée par deux.



Compétence opposée / Niveau
de difficulté

La description de chaque compétence
indique, s’il y a lieu, les compétences
impliquées dans des tests opposés,
ainsi que quelques suggestions de
ce qui constitue un test ordinaire ou
majeur. Par défaut, les tests se font au
premier niveau de difficulté, nécessitant
un jet égal ou inférieur a la valeur de
la compétence. Quand les choses se
compliquent, un test majeur peut étre
nécessaire, sous la moitié de la valeur.
On ne fera appel que rarement aux
tests extrémes, sous le cinquiéme de la
valeur, quand la situation est vraiment
désespérée. Le plus souvent, cela
découlera d'une géne extérieure, comme
des coups de feu ou des poursuivants, ou
de conditions vraiment déplorables.

Voici quelques exemples relevant d’une
difficulté extréme :

Crochetage : ouvrir une serrure de
haute sécurité avec pour seul outil un
fil électrique ; ouvrir la plus stre des
chambres fortes.

Ecouter : espionner une conversation
a voix basse dans un environnement
particulierement bruyant.

Electricité : travailler sur une machine
employant une forme d’électronique
futuriste ou extraterrestre.

Explosifs : désamorcer un engin
explosif d’'une conception totalement
inédite, peut-étre d’origine futuriste ou
extraterrestre.

Meédecine : diagnostiquer et soigner
une maladie étrange, nouvelle ou
extraterrestre.

Psychologie : deviner I'intention ou
les mensonges d’une personne dont la
compétence sociale (Baratin, Charme,
Intimidation ou Persuasion) est de 90 %
ou plus.

Redoubler un test

Des exemples de redoublement sont
proposés pour chaque compétence,
ainsi que des conséquences possibles
d’un deuxié¢me échec. Ce ne sont
que des suggestions, pas des listes
exhaustives. Nous laissons au gardien
toute latitude pour déterminer ce qui
justifie un test redoublé. De méme, les

conséquences d’'un redoublement raté
doivent s’inspirer des circonstances
dans lesquelles on I'a tenté, découler
des éveénements, des personnages non-
joueurs et du monde de jeu.

De plus, lorsque c’est approprié,
nous avons ajouté un exemple de
conséquence pour un redoublement raté
pendant une crise de démence. Le fait
que l'investigateur soit déja fou amplifie
grandement les enjeux du jet initial, et
plus encore ceux du redoublement, qui
en deviennent extrémes.

Nos exemples ne sont que des idées, la
pour attiser I'imagination des joueurs et
du gardien. Inventez vos justifications et
vos conséquences, selon vos habitudes
et votre style de jeu.

Tests combinés

Dans certaines situations, le gardien
peut demander de tester plusieurs
compétences 2 la fois. Le joueur ne
fait alors qu’un seul jet de dés, dont
il compare le résultat a chacune des
compétences exigées. Le gardien doit
déterminer et annoncer §il faut réussir
pour chacune, ou si un seul succes suffit.

! BuMBLE pe:
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Un adorateur halluciné s’appréte a dégainer pour tirer sur Harvey. Un test de Trouver Objet Caché Iui permettrait de voir le geste de
I'adorateur, tandis qu’un test de Psychologie lui permettrait de deviner son action en analysant son comportement. Le gardien demande a
Harvey un test combiné de ces deux compétences. Un succes sur I'une ou l'autre suffit a anticiper I'attaque, et peut-étre a agir le premier.
Plus tard, Harvey tente de réparer une turbine électrique. Le probleme étant a la fois mécanique et électrique, le gardien exige un test
combiné de Mécanique et d’Electricité. Anne, sa joueuse, fait un seul jet, qu’elle compare a ses compétences. Dans ce cas, les deux

doivent réussir pour achever la réparation.

Notez I'importance d’utiliser un seul jet de dés dans cet exemple. Harvey n’a que 10 % en Mécanique et en Electricité. Les chances de
succes en comparant un seul jet aux deux compétences simultanément sont de 10 %. S'il devait faire deux jets de dés, d’abord sous
Mécanique, puis sous Electricité, les chances d’obtenir les deux réussites nécessaires ne seraient plus que de | %.
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Liste des compétences

Légende des étiquettes

M.  (Moderne) indique une compétence n’existant que de nos jours.

=  (Rare) catalogue les compétences si peu fréquentes qu'elles ne sont pas listées sur la fiche d’investigateur.

3k (Spécialités) précise que la compétence est scindée en plusieurs spécialités distinctes.

Anthropologie (01 %)
Archéologie (01 %)
Arcs (15 %) — of. Combat a distance

Armes de poing (20 %) — ¢f. Combat & distance
Armes lourdes (10 %) — ¢f. Combat a distance

Atrtillerie (01 %) =

Arts et métiers (05 %) 6
Astronomie (01 %) — ¢f. Sciences
Baratin (05 %)

Beaux-arts (05 %) — ¢f Arts et métiers
Bibliothéque (20 %)

Biologie (01 %) — ¢f. Sciences
Botanique (01 %) — ¢f. Sciences
Charme (15 %)

Chimie (01 %) — ¢f Sciences

Combat a distance (variable) &8
Combat rapproché (variable) 38
Comédie (05 %) — of Arts et métiers
Comptabilité (05 %)

Conduite (20 %)

Conduite engin lourd (01 %)
Contrefagon (05 %) — of. Arts et métiers
Corps a corps (25 %) — of. Combat rapproché
Crédit (00 %)

Criminalistique (01 %) — ¢f. Sciences
Crochetage (01 %)

Cryptographie (01 %) — cf. Sciences
Discrétion (20 %)

Dressage (05 %) ™

Droit (05 %)

Ecouter (20 %)

Electricité (10 %)

Electronique (01 %)M,

Epées (20 %) — ¢f- Combat rapproché
Equitation (05 %)

Esquive (DEX/2 %)

Estimation (05 %)

Explosifs (01 %) =

Fléaux (10 %) — of. Combat rapproché
Fouets (05 %) — . Combat rapproché

Fusil de chasse — ¢ff Combat a distance (Fusils)

Fusils (25 %) — of. Combat a distance
Garrots (15 %) — of. Combat rapproché
Géologie (01 %) — cf. Sciences

Grimper (20 %)

Haches (15 %) — ¢f- Combat rapproché
Histoire (05 %)

Hypnose (01 %) ®

Imposture (05 %)

Informatique (05 %) m

Ingénierie (01 %) — ¢f- Sciences
Intimidation (15 %)

Lance-flammes (10 %) — ¢f. Combat & distance
Lancer (20 %)

Lances (20 %) — of. Combat rapproché (ou Lancer)
Langue maternelle (EDU) %

Langues (01 %) 38

Lecture sur les levres (01 %) ®
Mathématiques (10 %) — ¢f Sciences
Mécanique (10 %)

Médecine (01 %)

Météorologie (01 %) — cf. Sciences
Mitraillettes (15 %) — ¢f. Combat i distance
Mitrailleuses (10 %) — ¢f- Combat a distance
Mythe de Cthulhu (00 %)

Nager (20 %)

Naturalisme (10 %)

Occultisme (05 %)

Orientation (10 %)

Persuasion (10 %)

Pharmacologie (01 %) — ¢f. Sciences
Photographie (05 %) — cf Arts et métiers
Physique (01 %) — of. Sciences

Pickpocket (10 %)

Pilotage (01 %) 38

Pister (10 %)

Plongée (01 %) =

Premiers soins (30 %)

Psychanalyse (01 %)

Psychologie (10 %)

Sauter (20 %)

Savoir (01 %) &6 =

Sciences (01 %) 38

Survie (10 %) 38

Trongonneuses (10 %) — of. Combat rapproché
Trouver Objet Caché (25 %)

Zoologie (01 %) — cf. Sciences




Anthropologie (01 %)
Permet d’identifier et de comprendre
les traditions d’un groupe par
'observation. Pour utiliser cette
compétence, I'investigateur doit
passer du temps au sein d’une culture
vivante, ou étudier des documents sirs
et objectifs sur une culture éteinte.
I1 peut alors faire des prédictions
simples sur ses us et coutumes,
méme s’il se base sur des éléments
incomplets. En consacrant un mois
ou plus 2 cette culture, l'investigateur
commence a vraiment la comprendre.
En combinant cette compétence avec
Psychologie, il peut prédire les actions
et les croyances des sujets.
Compétence opposée / Niveau de
difficulté :
La difficulté d’un test dépend du temps
que linvestigateur passe avec les sujets
de son étude.
* Difficulté ordinaire : il passe un mois
en leur compagnie.
* Difficulté majeure : il ne passe quune
semaine ou moins avec eux.
Comment redoubler ? Prendre plus de
temps pour étudier ses sujets ; partager
leur vie pendant un moment ; participer
activement a une cérémonie ou un rituel.
Conséquences d’un redoublement
raté ? L’investigateur est attaqué ou
emprisonné par les personnes qu’il
étudie, a cause de fautes ou d’insultes
commises par maladresse ; il subit des
effets secondaires indésirables suite a
lingestion de plantes hallucinogénes
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lors d’'une cérémonie.

Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut se perdre dans
la culture étudiée, comme le photo-
journaliste interprété par Dennis

Hopper dans Apocalypse Now.
Archéologie (01 %)

Permet la datation et I'identification de
reliques de civilisations passées, ainsi
que la détection des contrefagons. La
compétence sert également a4 mettre
en place et diriger des fouilles. En
inspectant un site, l'investigateur peut
en déduire l'usage et le mode de vie
de ses habitants. L’anthropologie peut

y aider. L’archéologie permet aussi de

reconnaitre des textes écrits dans des

langues mortes.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : I'investigateur
dispose du temps et des ressources
nécessaires.

* Difficulté majeure : il manque de temps
ou d’argent.

Comment redoubler ? Prendre plus de
temps pour étudier le site ou l'objet ;
poursuivre les recherches ; consulter un
autre expert.
Conséquences d’un redoublement
raté ? Le site est détérioré, les
trouvailles ruinées par 'incompétence,
le vandalisme ou le vol ; les autorités
saisissent le site ou les decouvertes ; la
publicité faite autour des activités 'de
l'investigateur attire des voleurs.

JII-I-II.‘ i
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Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut continuer
ses excavations toujours plus
profondément. Il sait que la vérité est
la, quelque part.

Artillerie (01 %) =

Un investigateur ne peut acquérir cette

compétence que grice 4 une formation

militaire, suivie d’'une expérience sur le
terrain. Il peut participer au tir de canons
fixes au sein d’'une équipe. La plupart
des armes de cette catégorie sont trop
grosses pour étre maniées par un seul

homme. A la discrétion du gardien, il

peut hausser la difficulté ou décréter que

Cest impossible, selon les cas.

Il existe plusieurs spécialités, selon

I'époque, dont les canons, les obusiers,

les mortiers et les lance-roquettes.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : 1a piece dartillerie
est bien entretenue et les conditions
sont favorables.

* Difficulté majeure : la piéce est en
mauvais état, utilisée a la va-vite ou
sous le feu ennemi.

Note : En tant que compétence de

combat, le redoublement est impossible.

Arts et métiers (05 %) 36

La fiche d’investigateur laisse plusieurs
lignes blanches pour les spécialités
d’Arts et métiers, comme :

Barbier

Beaux-arts
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Calligraphie
Charpenterie
Comédie
Contrefagon
Cordonnerie

Cuisine

Danse

Danse traditionnelle
Ebénisterie
Fabrication de tubes a vide
Littérature

Opéra

Peinture et décoration
Photographie

Poterie

Sculpture

Une grande partie de ces exemples sont
directement liés a une profession, mais il
peut n’étre qu'un loisir pour I'nvestigateur.
Un joueur doit dépenser ses points dans les
spécialités de son choix, jamais directement
en Arts et métiers.

Grice a cette compétence, un investi-
gateur peut se lancer dans la réparation
ou la fabrication d’objets. Le temps et
les matériaux nécessaires sont laissés a
la discrétion du gardien, si nécessaire.
Si cette précision est importante, un
test majeur ou extréme peut indiquer un
objet de qualité supérieure.

Une compétence en Arts et métiers
peut également servir a la réalisation
de copies ou de faux. Dans ce cas, la
difficulté dépend de la complexité et
de loriginalité de 'objet copié. La
spécialité contrefacon est nécessaire a la
réalisation de faux documents.

Un test réussi peut fournir des
informations sur un objet, comme
Pendroit ou il a été fabriqué, une
partie de son histoire ou une technique
le concernant, voire le nom de son
créateur. Qutre son savoir-faire, un
spécialiste accumule des connaissances
étendues dans son domaine,
notamment sur son histoire et ses
pratiquants notables.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : fabriquer un objet
standard.

* Difficulté majeure : fabriquer un objet
de grande qualité ou particuliérement
complexe.

Comment redoubler ? Reprendre le
travail de zéro ; plonger dans ses souvenirs
les plus douloureux pour les transmettre
par lart ; présenter I'ceuvre en I'état 4 un
ami et lui demander conseil.
Conséquences d’'un redoublement
raté ? L’argent investi jusqu’ici est
giché sans résultat ; I'audience ou le
client est choqué ou blessé par votre
travail ; les critiques sont mauvaises
et plus personne ne veut travailler
avec vous.

Si un investigateur dément rate un

redoublement, il peut créer une ceuvre

transgressive et dérangeante qui fait

I'unanimité contre elle, si ce n’est de

quelques critiques décadents.

Exemples de spécialités d’Arts et
métiers

Beaux-arts (05 %) : artiste accompli,
'investigateur sait peindre a I'huile, a
lacrylique ou a l'aquarelle, et dessiner
des esquisses au crayon, au fusain ou
au pastel. Si une ceuvre ambitieuse
peut l'occuper pendant des jours ou
des mois, croquer une personne ou un
objet ne prend que quelques minutes.
La compétence dénote également
une connaissance du monde de 'art.
L’investigateur peut reconnaitre les
ceuvres d’artistes connus, déterminer
leur école et leur histoire.

Comédie (05 %) : que ce soit pour
le théatre, le cinéma ou, a I'époque
moderne, la télévision, l'investigateur sait
jouer la comédie, s'investir dans un role,
mémoriser des scripts et modifier son
apparence 4 I'aide de maquillage et de
postiches. Voir aussi Imposture, page 62.

Contrefacon (05 %) : doué pour les
détails, I'investigateur est capable de
créer des faux de grande qualité, qu’il
s’agisse de reproduire 'écriture de
quelqu’un, de faire de faux papiers ou
de fabriquer une copie d’'un ouvrage.
Outre loriginal, le faussaire a besoin de
matériaux (papiers, encres, etc.).

Un test réussi signifie qu'une
inspection rapide ne révéle pas la
supercherie. Une personne I'examinant
plus attentivement a droit a un test
d’Estimation, opposé par la compétence
du faussaire, pour reconnaitre un faux.
Photographie (05 %) : regroupe
l'usage des appareils photo et des
caméras de cinéma et de télévision.
La compétence permet de prendre des
images nettes, de les développer et de
rehausser des détails flous.

Dans les années 1920, linvestigateur
sait aussi préparer la poudre utilisée
pour les flashs.

De nos jours, la compétence comprend
les caméscopes, les magnétoscopes,
les appareils digitaux et les outils
de montage et de manipulation
photographiques. La méme source
peut donner des résultats radicalement
différents en fonction des traitements.
On peut changer le décor, les personnes
présentes ou la nature de leurs activités.
Un investigateur compétent peut
toutefois détecter quand une image a
été altérée de cette facon.

Des prises de vue simples ne nécessitent
pas (i)e test de compétence, au contraire
d’une photo de qualité professionnelle
ou saisissant un détail précis. Un sujet
éloigné, en mouvement ou dans le
noir augmente la difficulté. Un test de
compétence permet aussi de déterminer
l'angle et la position d’ou elle a été prise.

Baratin (05 %)

Le Baratin sert a bluffer, emberlificoter
et tromper par le discours. Il permet par
exemple d’amadouer un videur pour qu’il




vous laisse entrer dans un club, de faire
signer un contrat 4 un pigeon sans qu’il
lait lu, d’apitoyer un policier pour qu’il
ne vous mette pas d'amende, et ainsi de
suite. Le test est opposé a la Psychologie
ou au Baratin de la cible. Aprés quelques
instants, elle réalise quelle s’est fait avoir.
Mieux vaut ne plus étre dans les parages.
L’effet est toujours temporaire, mais il
durera un peu plus longtemps en cas de
réussite majeure ou extréme.

Cette compétence sert aussi & mar-
chander pour obtenir un rabais auprés
d’un vendeur. En cas de succes, il pense
faire une bonne affaire. Toutefois, si
l'investigateur revient quelques jours plus
tard, le commercant risque de refuser de
marchander avec lui, voire augmenter
doffice ses prix, pour compenser la perte
de sa derniére visite !

Compétence opposée / Niveau de
difficulté :

Consultez Fixer la difficulté des
compétences sociales, page 82.
Comment redoubler ? S’approcher
de trés pres de sa cible ; user d’un
vocabulaire recherché dans le but de
confondre la cible.

Rappelez-vous qu'il s’agit d’'un Baratin.
Si un investigateur opte pour une
autre approche en cours de route, le
gardien peut demander un test d'une
compétence différente. S’il profére
des menaces, ce sera Intimidation. S’il
enchaine sur une longue discussion, cela
peut devenir de la Persuasion. Passer de
T'un a l'autre pour obtenir une deuxi¢me
chance constitue un redoublement.
Conséquences d’un redoublement
raté ? La cible est outrée par la
manceuvre, peut-étre au point de
devenir violente ou de porter plainte.
Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut se mettre 4 vomir
des insanités sans aucune retenue.

Bibliothéque (20 %)

Cette compétence permet 4 un
investigateur de trouver une
information, un livre précis, un
journal ou une référence, dans une
bibliothéque, une collection, des
archives ou une base de données. Bien
sar, pour quil trouve quelque chose, il
faut d’abord que cela existe ! Un jet de
compétence sanctionne plusieurs heures
de recherches continues.
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Toutefois, cette compétence ne fait que
localiser ce que l'on cherche. Il faudra
peut-étre faire appel a Baratin, Charme,
Persuasion, Intimidation, Crédit ou
a des arguments convaincants pour
obtenir le droit d’y accéder.
Compétence opposée / Niveau de
difficulté :
* Difficulté ordinaire : trouver un
livre ou une information dans une

bibliothéque.
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* Difficulté majeure : localiser une
information dans une bibliothéque
mal rangée ; étre extrémement pressé.

Comment redoubler ? Insister aupres

des bibliothécaires pour obtenir leur

aide ; prendre le temps d’examiner
chaque livre des rayonnages.

Conséquences d’un redoublement

raté ? Trouver un livre similaire,

contenant des informations
erronées qui risquent de mettre
les investigateurs en danger ; une
confrontation avec un ennemi, qui peut
vous mettre des batons dans les roues ou
s'intéresser 4 son tour au livre que vous
cherchez, voire arracher les pages en

Différencier les compétences

sociales

Les niveaux d’un investigateur en Baratin,

Charme, Intimidation et Persuasion

éclairent la fagon dont il s’adresse a ses

interlocuteurs.

Un joueur ne déclare pas la compétence

qu’il emploie dans une situation donnée.

Il se contente de décrire les actes et les

paroles de son investigateur. Ensuite

seulement, le gardien annonce laquelle des
quatre compétences utiliser.

* S’il est menagant, violent ou agressif, ce
sera Intimidation.

¢ S’il est amical, rassurant ou séducteur, ce
sera Charme.

* S’il emploie des arguments raisonnés
ou s’il débat longuement, ce sera
Persuasion.

* S’il parle vite, s’il ment ou trompe, ce
sera Baratin.

Utiliser des compétences
sociales contre les investigateurs
Chaque joueur n’a (normalement) qu’un
investigateur, qui est son intermédiaire
dans le monde de jeu. Il ne serait pas
juste de permettre a un autre joueur de
dicter ses actions. Toutefois, si un joueur
souhaite que son investigateur oblige un
autre membre du groupe a lui obéir, il peut
employer la violence (consultez les régles
de combat) ou les compétences sociales. Le
premier cas peut aller jusqu’au sang ou a la
mort. Le deuxiéme est plus subtil.

Quand l'une de ces quatre compétences
est utilisée avec succés sur un investigateur,
que ce soit par un personnage non-joueur
ou un autre investigateur, son joueur peut
en refuser les conséquences habituelles
et agir selon sa propre volonté. En
échange, le gagnant regoit un ascendant
sur le perdant, qu’il peut dépenser pour lui
imposer un dé malus sur une action de son
choix. L’ascendant peut s’appliquer des la
prochaine action, ou étre gardé en réserve
jusqu’a la fin de la séance, apres quoi il
disparait s’il na pas été utilisé. Un joueur
ne peut pas avoir plus d’'un ascendant sur
un autre.

question ; se facher avec le bibliothécaire,
qui révoque votre droit d’entrée.

Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut se mettre a
entasser les livres chez lui, en arrachant
des pages qu'il agrafe sur les murs, en
gribouillant des notes inquiétantes dans
les marges et en créant un réseau de
liens a I'aide d’épingles et de ficelle. Il
peut aussi étre obsédé par la recherche
du « bon » livre et consacrer tout son
temps 2 le retrouver.

Charme (15 %)

L’attraction physique, la séduction, la
flatterie ou simplement une personnalité
avenante sont toutes des aspects de cette
compétence. En usant de son charme,
on pousse une personne a agir d’une
certaine facon, tant qu'elle reste dans le
cadre de son comportement habituel.
Les tests de Charme sont opposés par le
Charme ou la Psychologie.

Le Charme peut servir 2 marchander, pour
obtenir une remise sur le prix d’'un bien ou
d’un service. En cas de succes, le vendeur,
ému, consent a une petite réduction.
Compétence opposée / Niveau de
difficulté :

Consultez Fixer la difficulté des
compétences sociales, page 82.
Comment redoubler ? Flatter
ostensiblement la cible ; lui offrir un
cadeau colteux ; lui confier un secret
pour créer un climat de confiance.
Souvenez-vous d’une chose : si un
investigateur commence une interaction
en étant charmant, mais qu'il opte pour
une autre approche en cours de route,
le gardien peut demander un test d'une
compétence différente. S’il profére
des menaces, ce sera Intimidation. S’il
enchaine sur une longue discussion, cela
peut devenir de la Persuasion. Passer de
l'un a Tautre pour obtenir une deuxiéme
chance constitue un redoublement.
Conséquences d’un redoublement
raté ? La cible se vexe et ne veut plus
avoir affaire a vous ; la cible est liée a
vos ennemis, ce qui fait qu'elle joue le
jeu, mais leur transmettra vos dires ; le
petit ami de la femme que vous tentez
de séduire vient vous expliquer sa facon
de penser.

Si un investigateur dément rate
un redoublement, il peut tomber
éperdument amoureux de sa cible,
agissant comme s’il était victime d’'un
sort de domination (cf. page 239).

Combat a distance (variable) 3
Cette compétence regroupe toutes les
formes de Combat 2 distance, a 'aide
d’armes de trait ou a feu. Un joueur doit
dépenser ses points dans les spécialités de
son choix, jamais directement en Combat
a distance. Optez pour des spécialisations

correspondant a 'occupation et Ihistoire
de votre investigateur.

Note : En tant que compétence de
combat, le redoublement est impossible.

Spécialités de Combat a distance
Arcs (15 %) : comprend les arbaletes et
les arcs longs médiévaux ou les arcs de
compétition modernes & poulies.
Armes de poing (20 %) : comprend
toutes les armes tenues a une main
et tirant au coup par coup. Pour les
mitraillettes (MAC-11, Uzi, etc.)
modernes, utilisez la compétence
mitraillettes lorsque vous tirez en rafale.
Armes lourdes (10 %) : comprend les
lance-grenades, les roquettes antichar, etc.
Fusils (25 %) : comprend toutes les
armes d’épaule, dont les fusils (a
verrou, a levier, 4 pompe ou semi-
automatique) et les fusils de chasse.
Comme les munitions de ces derniers
s’évasent, les chances de toucher ne
diminuent pas avec la distance, au
contraire des dégits. Si vous tirez au
coup par coup avec un fusil d’assaut,
utilisez cette compétence.
Lance-flammes (10 %) : des armes
projetant un gaz ou un liquide
inflammable. Comprend les modéles
portatifs ou montés sur un véhicule.
Mitraillettes (15 %) : utilisez cette
compétence lorsque vous tirez avec une
mitrailleuse, une mitraillette ou un fusil
d’assaut en mode rafale.

Mitrailleuses (10 %) : des armes tirant
en rafale et montées sur un bipied, un
trépied ou un véhicule. En cas de tir
au coup par coup sur bipied, utilisez
la compétence Fusil. De nos jours,
les différences sont ténues entre un
fusil d’assaut, unemitraillette et une
mitrailleuse légere.

Note : Les couteaux de lancer emploient
la compétence Lancer.

Les armes a distance sont listées dans la

Table XVII : Armes (pages 404 a 408).
Combat rapproché (% variable) 38

Cette compétence regroupe toutes les
formes de Combat rapproché, a mains
nues ou a 'aide d’armes blanches. Un
joueur doit dépenser ses points dans
les spécialités de son choix, jamais
directement en Combat rapproché.
Optez pour des spécialisations
correspondant a4 'occupation et
I'histoire de votre investigateur.

Un investigateur débutant ayant
un niveau de 50 % ou plus en
Combat rapproché (corps a corps)
a probablement suivi une formation
professionnelle ou sportive poussée. Des
dizaines de styles différents existent,
chacun avec leurs atouts et leurs défauts.
Les arts martiaux sont 'une des facons
de développer sa compétence. Décidez



ou et comment le personnage a appris
a se battre, que ce soit 4 'armée, en
prenant des cours d’arts martiaux ou en
se battant dans la rue. Si le terme corps
a corps vous parait trop générique, vous
pouvez le remplacer par le nom de votre
style (karaté ou judo par exemple).
L’usage reste le méme.

Note : En tant que compétence de
combat, le redoublement est impossible.

Spécialités de Combat rapproché
Corps a corps (25 %) : recouvre toutes
les formes de combat 4 mains nues,
ainsi que les armes improvisées & portée
de tout le monde, comme les gourdins
(y compris les battes de baseball ou de
cricket), les couteaux, les bouteilles et
les pieds de chaise. Pour déterminer les
dégits qu'inflige une arme improvisée,
le gardien doit chercher ce qui s’en
approche le plus sur la table des armes.
Epées (20 %) : comprend toutes les
lames de plus de 60 cm.

Fléaux (10 %) : nunchaku, étoiles
du matin et autres armes médiévales
similaires.

Fouets (05 %) : bolas et fouets.
Garrots (15 %) : une corde utilisée pour
étrangler sa victime. Celle-ci a droit
a une manceuvre chaque round pour
s’échapper. En cas d’échec, elle subit
1D6 points de dégits.

Haches (15 %) : cette spécialité
couvre les grandes haches de
blGcheron. Pour une modeste
hachette, utilisez plutét Corps a corps
(ou Lancer si vous la jetez).

Lances (20 %) : de fantassin ou d’argon.
Utilisez plutot Lancer si vous la jetez.
Trongonneuses (10 %) : la production
de masse de trongonneuses a pétrole
débuta en 1927, mais les premiers

modeles sont apparus avant cela.
Note : Les couteaux de lancer
emploient la compétence lancer.

La Table XVII : Armes (pages 404 a
408) indique la spécialité dont elles
dépendent. Certaines armes exotiques
ne rentrent pas naturellement dans
ces catégories, mais pour les autres,
il ne devrait pas étre utile de créer de
nouvelles compétences.

La tron¢onneuse est incluse a cause
de son succes cinématographique. Les
joueurs doivent toutefois noter que les
chances de maladresse sont doublées et
que le risque de tuer leur investigateur
ou de perdre une main est réel.

Comptabilité (05 %)
Connaissance et compréhension
des procédures comptables et de la
gestion financiére des entreprises et des
individus. En inspectant les comptes,
on peut découvrir des employés
fictifs, des fonds secrets, le paiement
de dessous-de-table, et ’état réel
du budget. En sondant les archives,
on peut voir quelle était la nature
des bénéfices et des pertes (céréales,
esclaves, alcool, etc.) et & qui ont été
adressées les factures.
Compétence opposée / Niveau de
difficulté :
Si quelqu’un cache quelque chose, la
difficulté sera basée sur le niveau de
comptabilité de cette personne.
* Difficulté ordinaire : les livres de
compte sont complets et bien tenus.
* Difficulté majeure : les comptes sont
partiels et désorganisés.
Comment redoubler ? Prendre
plus de temps pour compulser les
documents ; se rendre dans des
banques ou des entreprises pour vérifier

les découvertes ; refaire les calculs.
Conséquences d’un redoublement
raté ? Les discussions entre les
investigateurs et des tiers alertent
une faction ennemie ; des documents
capitaux sont détruits ou égarés, peut-
étre parce que l'investigateur est si
fatigué qu’il renverse du café dessus.

Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut dévorer une
partie des papiers.

Dressage (05 %) =

Savoir se faire obéir d’animaux

domestiques et les entrainer a réaliser

des tiches simples. La compétence
concerne essentiellement les chiens,
mais elle peut étre appliquée aux
oiseaux, aux chats, aux singes et ainsi
de suite, a la discrétion du gardien.

Pour débourrer et contrdler les animaux

de monte, comme les chevaux ou

les chameaux, on utilisera plutot la
compétence Equitation.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : apprendre 4 un
chien a s’asseoir, aller chercher ou
attaquer sur commande.

* Difficulté majeure : obtenir d'un chien
non entrainé ou inconnu qu’il suive
un ordre.

Comment redoubler ? Prendre plus

de risque, en sapprochant plus pres de

I'animal ou en le touchant directement.

Conséquences d’'un redoublement

raté ? L’animal attaque le dresseur ou

une autre personne proche ; 'animal
s’enfuit.

Si un investigateur dément rate un

redoublement, il peut commencer a se

comporter comme I'animal qu’il tentait
de contrdler.
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Conduite (20 %)

Toute personne possédant cette

compétence peut conduire une voiture,

une moto ou un petit camion, réaliser
des manceuvres simples et gérer les
problémes courants de son véhicule.

Si linvestigateur souhaite perdre un

poursuivant ou suivre quelqu’un, un test

de Conduite peut étre nécessaire.

D’autres cultures ont des versions

différentes de cette compétence,

Conduite de Traineaux pour les Inuits

ou Conduite d’Attelage pour 'époque

victorienne, par exemple.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : rouler rapidement
dans un trafic léger pour semer des
poursuivants.

* Difficulté majeure : de méme, dans un
trafic dense.

Comment redoubler ? Pousser le

véhicule dans ses retranchements ; ne

pas ralentir, quels que soient les risques.

Conséquences d’un redoublement

raté ? Un accident ; déraper sans savoir

comment se rétablir ; étre poursuivi par
la police.

Si un investigateur dément rate un

redoublement, on peut le retrouver

derriére le volant d’un véhicule a l'arrét,
en train de faire des bruits de moteur
avec la bouche.

Conduite Engin lourd (01 %)
Cette compétence est nécessaire
pour conduire un char d’assaut, une
pelleteuse, une excavatrice a vapeur
ou d’autres engins de chantier. Le
gardien peut décider d’augmenter la
difficulté si I'investigateur se retrouve
dans une situation a laquelle il n’est pas
habitué. Par exemple, il a I'habitude
de conduire un bulldozer, il ne sera
pas immédiatement a 'aise avec les
moteurs a4 vapeur de la salle des
machines d’un navire.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : piloter une grue
ou une niveleuse.

* Difficulté majeure : effectuer des
manipulations délicates ou des tiches
complexes, comme exhumer des ceufs
de dinosaures avec une pelleteuse sans
les abimer.

Comment redoubler ? Suivre le

manuel pas a pas ; prendre le temps de

sentrainer, chercher un instructeur.

Conséquences d’'un redoublement

raté ? Suite 2 un excés de confiance du

conducteur, 'engin percute et défonce
un mur de brique.

Si un investigateur dément rate un

redoublement, il peut se croire en mission

et commencer A déterrer ou construire un
temple consacré aux Grands Anciens.

Crédit (0 %)

Mesure la prospérité apparente de
l'investigateur et la confiance financiére
qu'on lui accorde. L’argent ouvre les
portes. Si linvestigateur fait jouer son
rang social pour obtenir quelque chose,
le gardien peut demander un test de
Crédit. Selon les circonstances, la
compétence peut également remplacer
I’APP pour jauger les premiéres
impressions. Cela représente notamment
le fait que les individus aisés portent des
vétements plus colteux.

Le Crédit n’est pas une compétence
comme les autres, mais plutot une
jauge de sa santé financiére. Dans
L’Appel de Cthulbu, on ne demande
pas aux joueurs de gérer leur budget
avec précision et rigueur. Toutefois,
il est intéressant de connaitre les
limites de ses possibilités. Par
exemple, peut-il engager une équipe
d’archéologues et d’ouvriers pour
déterrer une tombe égyptienne ?

Contrairement aux autres compétences,

elle ne regoit pas de croix d’expérience.

Un Crédit élevé est une ressource

précieuse, qu’il faut acheter lors de la

création de l'investigateur. Chaque
occupation suggeére des valeurs de

Crédit minimal et maximal pour

cette profession. Le joueur devrait

s’y conformer, sauf s’il obtient I’aval

du gardien. Cela dit, s’il ne progresse

pas avec U'expérience, le Crédit peut
changer selon les événements. Les
investigateurs du Mythe sont sujets
aux problémes mentaux, ce qui peut
conduire a une perte d’emploi et un
abaissement du Crédit. Vous trouverez
plus d’informations sur l'utilisation
de cette compétence dans Emploi et

compétence Crédit, page 85.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : obtenir un prét
d’'une banque ou d’une entreprise ;
ignorer une demande d’antécédents ;
bénéficier d'un crédit dans une boutique
ou un casino ; avoir la meilleure table
dans un restaurant chic.

* Difficulté majeure : obtenir un
prét alors que l'on est visé par une
enquéte criminelle, ou déja jugé
coupable ; bénéficier d’une attention
favorable aprés avoir été vilipendé
dans les médias.

Comment redoubler ? Proposer sa

maison ou d’autres biens précieux en

garantie 4 un usurier malhonnéte ;
insister aupres de sa banque pour obtenir
un prét.

Conséquences d’'un redoublement

raté ? L’usurier véreux perd patience

et envoie ses gars vous donner une
lecon ; le banquier appelle la police ; la
pégre vous préte I'argent, mais c’est une
manceuvre pour vous faire crouler sous

les dettes et exiger une faveur.

Si un investigateur dément rate
un redoublement, il peut perdre sa
confiance dans le capitalisme et jeter
littéralement son argent par les fenétres.
Voir aussi Dépenses courantes et Niveau

de vie, page 84.
Crochetage (01 %)

Un investigateur doué en crochetage
g g
peut forcer la porte d’'une voiture, puis
court-circuiter son Neiman, ouvrir les
fenétres d’une bibliothéque, résoudre
des casse-téte chinois et déjouer des
]
systemes d’alarme commerciaux.
La compétence permet également
P p gale
de réparer les serrures, de copier des
clés ou de crocheter une porte a 'aide
d’outils adaptés. Les serrures les plus
p _ P
complexes peuvent nécessiter un test de
difficulté plus élevée.
Compétence opposée / Niveau de
difficulté :
* Difficulté ordinaire : ouvrir ou réparer
une serrure ordinaire.
* Difficulté majeure : ouvrir une serrure
de haute sécurité.
Comment redoubler ? Démonter
lintégralité de la serrure ; prendre son
temps ; utiliser la force pour écarter le
mécanisme.
Conséquences d’un redoublement
raté ? La serrure est endommagée
et inutilisable, peut-étre parce que
le crochet s’est cassé a l'intérieur ; le
b
casse-téte est abimé, il faudra le briser
pour Pouvrir ; une alarme se déclenche,
ou linvestigateur fait tellement de bruit
qu’il attire 'attention.
Si un investigateur dément rate un
g
redoublement, il peut abandonner l'idée
d’ouvrir cette serrure, et préférer se
» et p
concentrer sur le véritable défi : ouvrir
son esprit. Le monde lui apparait enfin tel
qu’il est, méme si aucune personne saine
d’esprit n'est capable de le comprendre.
P P P

Discrétion (20 %)

L’art de se déplacer sans faire de bruit
ni se faire voir. Lorsqu’un investigateur
souhaite éviter d’étre repéré, le joueur
doit faire un test de Discrétion. Un
niveau de compétence élevé signifie que
le personnage est doué pour marcher
en silence et se camoutfler, ou quil a
suffisamment de nerfs et de patience
pour rester immobile pendant de
longues périodes.

Compétence opposée / Niveau de
difficulté :

Lorsqu’un investigateur se cache, la
difficulté de son test de Discrétion est
déterminée sur la base de la compétence
Ecouter ou Trouver Objet Caché de
ses adversaires. Elle peut étre modifiée
selon la situation (ténébres, bruits).

* Difficulté ordinaire : se déplacer



silencieusement dans une maison sans
se faire entendre par des personnes
moyennes (dont les compétences
Ecouter et Trouver Objet Caché sont
inférieures a 50 %).

* Difficulté majeure : ne pas se faire
repérer par un chien de garde
attentif ; se cacher en n’ayant que
quelques secondes devant soi.

Comment redoubler ? Prendre le temps

d’étudier les lieux ; retirer ses chaussures ;

faire diversion ; ne plus bouger le temps
que les choses se calment.

Conséquences d’un redoublement

raté ? Sans le savoir, 'investigateur a été

repéré par les adorateurs, mais plutot
que de s'en prendre 2 lui directement,
ils ont décidé d’invoquer une créature
qui va s’occuper de lui ; quelqu’un
ferme a clef la porte du placard ou

I'investigateur vient de se réfugier, puis

la cloue au chambranle.

Si un investigateur dément rate un

redoublement, il peut se croire invisible,

alors que tout le monde peut le voir.

Droit (05 %)

Cette compétence représente les chances
de connaitre des lois pertinentes a la
situation, ainsi que la jurisprudence, les
procédures judiciaires et les possibilités
légales. La pratique du droit en tant que
profession peut s'avérer trés enrichissante
et se conclure par un poste politique,
mais le chemin est long et ardu. Un
crédit élevé est un avantage certain. Aux
Etats-Unis, l'inscription au barreau est
soumise a un examen.

Dans un pays étranger, les tests de
Droit seront plus difficiles, 2 moins que
Iinvestigateur n’ait passé plusieurs mois
a étudier son systéme judiciaire.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : comprendre et
utiliser les détails d’'une loi ou d’'une
procédure légale.

* Difficulté majeure : se rappeler ou
comprendre un précédent obscur ;
interroger un témoin compétent hostile.

Comment redoubler ? Faire une
pause pour réfléchir a ses arguments;
expliquer longuement les détails de
laffaire ; prendre le temps de faire des
recherches ; détourner la lettre de la loi
au mépris de son esprit.

Conséquences d’un redoublement

raté ? Une mauvaise interprétation de

la loi ou l'ignorance d’une procédure
légale fait que linvestigateur commet
un délit et attire 'attention de la
police, il perd du temps et de 'argent

en recherches et en frais légaux ; il

commet un outrage au tribunal et est

jeté en cellule pour 24 heures.

Si un investigateur dément rate

un redoublement, il peut se croire

au-dessus des lois.

Ecouter (20 %)

Cette compétence mesure la capacité
d’un investigateur a interpréter et
comprendre les bruits, par exemple pour
espionner une conversation a travers
une porte fermée ou 2 la table d’a coté
dans un café bondé. Le gardien peut
demander un test pour éviter d’étre
pris par surprise : l'investigateur a-t-il
été réveillé parce que quelque chose a
marché sur une brindille ? Par extension,
le niveau en Ecouter exprime également
le sens de I'observation et la réactivité.
Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

La compétence Ecouter d’un

investigateur s'oppose a la Discrétion

d’un individu cherchant a s’approcher
de lui subrepticement.

* Difficulté ordinaire : entendre une
personne qui s’approche (et dont
la compétence Discrétion est
inférieure a4 50 %) ; espionner une
conversation proche.

* Difficulté majeure : entendre une
personne qui s’approche (et dont la
compétence Discrétion est comprise
entre 50 et 89 %) ; espionner une
conversation menée 2 voix basse.

Comment redoubler ? S’arréter
complétement de bouger pour mieux
écouter ; s'approcher de la source des
bruits, par exemple en collant loreille sur
les rails ou contre la porte ; demander a
tout le monde de se taire, quitte & faire
du bruit soi-méme, avant d’écouter.
Conséquences d’un redoublement
raté ? La chose prend l'investigateur
par surprise ; il comprend la
conversation de travers, et en tire de
fausses déductions ; les personnes qu’il
espionne s’en rendent compte, ce qui le
plonge dans 'embarras.

Si un investigateur dément rate

un redoublement, il peut devenir

affreusement sensible aux bruits, ce qui
loblige a4 porter des boules quiés ou
d’autres protections auditives.

Electricité (10 %)

Cette compétence permet de réparer
ou de reconfigurer une installation
électrique, notamment les bougies
d’une voiture, les moteurs électriques,
les fusibles et les alarmes antivol. Pour
effectuer des réparations, il faut des
outils et des piéces de rechange.
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De nos jours, cette compétence est

totalement distincte d’Electronique.

Dans les années 1920, elle est

fréquemment utilisée en conjonction

avec Mécanique.

Electricité peut aussi étre utile avec

des explosifs, comme les déclencheurs

électriques, les briques de C-4 et les
mines. Ces armes sont congues pour
étre faciles a déployer. Une explosion
prématurée n’arrive que si les dés
indiquent une maladresse, et méme
alors il est possible de redoubler le test.

Les désamorcer est bien plus ardu, en

raison des dispositifs de protection. La

difficulté du test sera augmentée (cf.

Explosifs, page 59).

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : réparer ou
fabriquer une machine électrique
standard.

* Difficulté majeure : réparer un objet
trés endommagé ; travailler sans
outils adaptés.

Comment redoubler ? Prendre son
temps ; bacler le travail.
Conséquences d’un redoublement
raté ? Subir des dégits suite 4 un
coup de jus ; faire sauter les plombs
et plonger le batiment dans le noir ;
bousiller définitivement la machine que
lon tentait de réparer.

Si un investigateur dément rate un

redoublement, il peut tenter d’alimenter

la machine grice a la bio-électricité
générée par les étres vivants.

Electronique (01 %) NN,

Servant a lentretien et la réparation
des appareils électroniques, cette
compétence permet aussi la fabrication
d’objets simples. Elle n’existe
qu’a I’époque moderne. Pour les
balbutiements de I'électronique dans

les années 1920, penchez plutdt pour

Sciences (Physique) et Electricité.

Contrairement aux réparations

électriques, il n’est pas possible d’utiliser

une piéce a la place d’une autre. Elles
sont congues pour un usage précis.

Sans la bonne puce ou le bon circuit, la

réparation est impossible, 4 moins de

contourner le probleme.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

Le temps est un facteur critique pour

toute réparation ou fabrication. Si

I'investigateur n’a aucune contrainte

de ce coté, la difficulté devrait étre

réduite, surtout s’il dispose également
de manuels et de piéces détachées.

Quand un investigateur dispose des

instructions et des éléments nécessaires,

monter un ordinateur n’exige méme pas
de test.

* Difficulté ordinaire : réparer des
dommages mineurs sur un ordinateur
ou un appareil électronique, réaliser
des tiches que l'on attend d’un service
aprés-vente.

* Difficulté majeure : assembler a partir
de pieces éparses un appareil de
surveillance 4 placer dans la voiture
d’'un ennemi.

Comment redoubler ? Prendre son
temps ; chercher §’il existe de nouvelles
méthodes.
Conséquences d’'un redoublement
raté ? Cramer les circuits ou d’autres
parties fragiles ; prendre un coup de
jus ; créer un objet faisant autre chose
que ce qui était prévu.
Si un investigateur dément rate
un redoublement, il peut devenir
paranoiaque, convaincu que tous les
appareils électroniques autour de lui
sont des mouchards : le téléphone, la
télévision, le frigidaire.

Equitation (05 %)
Cette compétence est destinée 4 monter
des chevaux, des 4nes ou des mules. Elle
confére une connaissance rudimentaire
des soins a4 apporter a4 son animal,
de l'usage du harnachement et de la
facon de tenir sa monture au galop ou
sur un terrain difficile. Si I'animal rue
ou trébuche, le cavalier doit réussir
un test de compétence pour rester en
selle. Monter en amazone augmente la
difficulté d’un cran. Il est possible de
monter d’autres animaux que ceux dont
on a I'habitude (comme un chameau),
mais la difficulté est relevée.
Si un investigateur tombe de selle,
quelle que soit la raison, il perd un
minimum de 1D6 points de vie, a
moins de réussir un test de saut.
Compétence opposée / Niveau de
difficulté :
Un test n’est pas nécessaire pour
chevaucher au pas ou s’occuper de sa
monture.
* Difficulté ordinaire : chevaucher au
galop ; calmer une monture nerveuse.
* Difficulté majeure : galoper sur un terrain
difficile et inconnu, dans de mauvaises
conditions ; par exemple, dans une forét
profonde, la nuit, sous la pluie.
Comment redoubler ? Fouetter ou
éperonner sa monture agressivement,
peut-étre pour la forcer a sauter par-
dessus une crevasse ou une tranchée ;
prendre le risque de rester en selle plutot
que d’éviter un danger.
Conséquences d’un redoublement
raté ? Le cavalier est mis a bas et subit
des dégats ; la monture est blessée ;
dans sa chute, le pied du cavalier se
prend dans la bride, et il est tiré sur
une bonne dizaine de métres.
Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut devenir obsédé
par 'animal.



Esquive (DEX/2 %)

Compétence primordiale, elle permet
d’éviter les coups, les armes de jet et
d’autres attaques dangereuses. Un
investigateur peut esquiver autant de fois
que nécessaire dans le méme round de
combat, mais une seule fois par attaque
(cf. Chapitre 6 : Combat). Toutefois,
il ne peut esquiver que les attaques
qu’il voit venir. Ainsi, il est impossible
d’esquiver les balles, puisqu'on ne les voit
plus bouger une fois en mouvement. Le
mieux que l'on peut faire est de prendre
des mesures défensives, pour se rendre
plus difficile a toucher (cf. Se mettre a
couvert, page 100).

L’Esquive progresse avec I'expérience,
comme n’importe quelle compétence.
Compétence opposée / Niveau de
difficulté :

Servant essentiellement lors de tests
opposés en combat, I'esquive n’a pas de
difficulté fixe.

Note : En tant que compétence de
combat, le redoublement est impossible.

Estimation (01 %)
Sert a jauger la valeur d’un objet,
a partir de sa qualité globale, des
matiéres utilisées et de la finesse
de l'ouvrage. L’investigateur peut
déterminer I'dge de 'objet, reconnaitre
son éventuelle importance historique et
détecter les contrefagons.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : objet était
courant a I'époque de sa fabrication, et
il n’est pas fait d'un matériau rare (par
exemple, une montre en or datant d’il
y a 50 ans).

*Difficulté majeure : objet est
inhabituel, peut-étre parce qu’il est
fait de matériaux sortant de ordinaire
(par exemple, un objet venu de
I'étranger et vieux de plusieurs siécles,
comme un ouvrage ancien).

Comment redoubler ? Vérifier

lauthenticité de objet auprés d’'un

second expert, mener des tests, faire
des recherches.

Conséquences d’un redoublement

raté ? L’investigateur détruit I'objet

par inadvertance ; il attire I'attention
de personnes indésirables, qui peuvent
tenter de subtiliser Pobjet ; il active

I'objet sans y étre préparé.

Si un investigateur dément rate un

redoublement, il peut le détruire

volontairement, le croyant maudit. Il peut

aussi décréter que 'objet est nécessaire a

son salut et refuser de s'en séparer.

Explosifs (01 %) =

Avec cette compétence, I'investigateur
sait manipuler, poser et désamorcer
des explosifs sans risque. Les mines et

les engins similaires sont congus pour
étre faciles 2 mettre en place (aucun
test n’est nécessaire) et plus difficiles a
retirer ou désarmer.
La compétence couvre également les
explosifs militaires, comme les mines
antipersonnel, le plastique, etc.
Si on lui donne suffisamment de
temps et de ressources, l'investigateur
peut disposer des charges capables de
démolir un batiment ou de dégager un
effondrement dans un tunnel. Il peut
aussi modifier la destination de charges
civiles (comme celles utilisées sur des
chantiers), pour en faire des piéges
explosifs, par exemple.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : désamorcer un
engin explosif. Savoir ol placer des
charges pour détruire efficacement un
pont ou un batiment.

* Difficulté majeure : désamorcer engin
explosif en un temps limité.

Comment redoubler ? Attendre
jusqu'au dernier moment pour désactiver
la bombe ; vérifier 2 nouveau soi-méme
tous les circuits et les connexions.
Conséquences d’'un redoublement
raté ? Lors d’un déminage, les
conséquences d'un redoublement raté
sont claires... Boum ! Lorsque la
compétence est utilisée pour poser un
explosif, il peut se déclencher trop tot,
trop tard, pas du tout, ou ne pas avoir
les effets désirés.

Si un investigateur dément rate un

redoublement, il peut concevoir un

plan franchement bizarre, comme fixer

I'explosif sur un chat ou sur lui-méme.

Grimper (20 %)
Griace a cette compétence, un
investigateur peut grimper aux arbres,
aux murs et a d’autres surfaces verticales,
avec ou sans matériel d’escalade. Il peut
aussi descendre en rappel.
La friabilité de la surface, la présence de
prises, le vent, la visibilité, la pluie, et
ainsi de suite, peuvent avoir un impact
sur la difficulté du test.
Un échec sur le premier test indique
que l'escalade prévue semble trop
difficile a I'investigateur. Un échec
sur un test redoublé entrainera
probablement une chute, avec les dégits
afférents. Dans la plupart des cas, un
seul test de grimper réussi suffit pour
achever une escalade. Une tentative
longue ou délicate se traduit par une
difficulté plus élevée, plutot que par
plusieurs tests.
Compétence opposée / Niveau de
difficulté :
* Difficulté ordinaire : les prises sont
nombreuses, comme sur une corde ou
une goutticre.

* Difficulté majeure : les prises sont rares,
ou la surface glissante.
Comment redoubler ? Réévaluer la
difficulté ; opter pour une voie plus
longue ; prendre plus de risques que
d’habitude.
Conséquences d’'un redoublement
raté ? L'investigateur tombe (la chute
lui inflige 1D6 points de dégits tous les
3 meétres s'il atterrit sur de ’herbe, ou
1D10 tous les 3 métres s’il s’écrase sur
du béton) ; il perd un objet précieux,
qui glisse hors de sa poche (il peut ne le
remarquer que bien plus tard) ; il arrive
a un cul-de-sac, ou il ne peut plus ni
avancer, ni reculer.
Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut s’accrocher
désespérément et refuser de bouger,
hurlant a4 pleins poumons jusqu’a ce
quon le déloge de force.

Histoire (05 %)
La compétence histoire permet de se
souvenir de I'importance d’un pays,
d’une ville, d’'une région ou d’une
personne. Un test réussi peut servir
a identifier des outils, des techniques
ou des idées autrefois courants, mais
maintenant oubliés de tous, ou presque.
Compétence opposée / Niveau de
difficulté :
« Difficulté ordinaire : se rappeler une
information pertinente.
* Difficulté majeure : connaitre un détail
obscur et utile.
Comment redoubler ? Prendre plus de
temps pour réfléchir ; approfondir ses
recherches ; consulter un autre expert ;
engager des assistants pour mener une
étude complete, ce qui prend des mois
et colite trés cher.
Conséquences d’'un redoublement
raté ? Les fouilles de l'investigateur
attirent 'attention de ses adversaires,
qui comprennent ses intentions ; les
faits découverts sont erronés et peuvent
conduire a des déductions dangereuses ;
largent et le temps sont dépensés en vain.
Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut étre convaincu
qu’il a voyagé dans le temps, ou qu’il
vit dans une autre période historique.
Il s’habille et se comporte alors en
conséquence.

Hypnose (01 %) =

L’hypnose consiste a placer un sujet
consentant dans un état de transe,
propice a la relaxation, ou il est
particuliérement sensible aux suggestions
et a la remémoration de souvenirs
perdus. Le gardien doit fixer les limites
de I'hypnose en fonction de son style
de jeu. Il peut par exemple autoriser a
T'utiliser de fagon plus agressive, méme
sur des individus non volontaires.
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Utilisée sur des victimes de traumatismes
mentaux, cette compétence permet de
mener des séances d’hypnothérapie.
Elle peut réduire les effets d'une phobie
ou d’une manie chez le patient. Un
test réussi signiﬁe que le patient peut
surmonter sa phobie ou sa manie
pour une crise. Plusieurs séances sont
nécessaires pour le guérir complétement.
Un minimum de 1D6 séances semble
raisonnable, a la discrétion du gardien.
Compétence opposée / Niveau de
difficulté :

L’Hypnose exige un test opposé par le
POU ou la compétence Psychologie
d’un sujet récalcitrant.

Comment redoubler ? Exiger du sujet
quil vous consacre toute son attention ;
perturber ses sens a 'aide de lumiéres ou
d’accessoires ; employer des drogues pour
le rendre plus malléable.
Conséquences d’un redoublement
raté ? La séance ravive un souvenir
ou un traumatisme passé, provoquant
la perte de 1D6 points de Santé
Mentale ; le sujet tombe dans une
transe si profonde qu’il se fait renverser
par un bus en sortant ; le sujet (ou
Pinvestigateur) baisse totalement
sa garde mentale, s’exposant 2 la
possession par une entité maléﬁque.

Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut régresser a un
stade infantile, jusqu’a ce qu’il soit
soigné par un professionnel.

Imposture (05 %)

L’imposture sert 4 se faire passer pour

ce que 'on n’est pas. L'investigateur

adapte sa posture, son costume et sa

VOix pour ressembler 4 une personne en

particulier ou une profession en général.

Un maquillage de théitre est un atout,

ainsi que des faux papiers.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

Cette compétence présente deux

facettes : camoufler son identité, par

exemple pour éviter d’étre repéré par
la police, et prétendre étre quelqu'un
d’autre.

* Difficulté ordinaire : convaincre des
inconnus de sa (fausse) identité. Par
exemple, revenir sur les lieux d’'un crime
commis la veille sans étre reconnu.

* Difficulté majeure : convaincre des
professionnels, lors d’'un entretien,
de sa (fausse) identité. Par exemple,
se faire passer pour un employé de
banque et accéder a leur coffre.

Notez que cette compétence ne permet

pas de passer pour une personne

aupres d’individus qui la connaissent
personnellement. Un plan aussi
audacieux nécessitera un test combiné

(avec Persuasion, Charme ou Baratin),

et la difficulté sera plus élevée.

Comment redoubler ? Suivre une

préparation intense et en profondeur,

pour plonger dans le role ; voler des
effets personnels et les utiliser pour
se déguiser ; surjouer pour troubler
la cible ; feindre une attaque pour
désorienter les observateurs.
Conséquences d’'un redoublement
raté ? Se faire arréter ; étre ridiculisé
en public ; découvrir que la personne
imitée est recherchée par un gang, et
pas pour la féliciter.

Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut ne plus se
reconnaitre dans le miroir, méme une
fois le déguisement retiré.

Informatique (05 %) N,
Un investigateur maitrisant cette
compétence sait programmer dans
plusieurs langages, chercher et analyser
des données cachées, s’introduire
dans un systéme sécurisé, explorer
un réseau complexe et détecter ou
exploiter les intrusions, les virus et les
portes dérobées. Toutes ces utilisations
professionnelles d’un ordinateur exigent
un test de compétence.

Par contre, surfer sur Internet, lire son

courrier électronique ou utiliser un

logiciel commercial ne nécessite pas de
test. Internet regorge d’informations

a portée de main des investigateurs.

Seules les plus spécifiques ou

masquées nécessitent un test combiné

d’Informatique et de Bibliotheque.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : écrire, analyser et
déboguer un programme.

* Difficulté majeure : décrypter et pirater
un réseau sécurisé sans se faire repérer
et identifier.

Comment redoubler ? Prendre
plus de temps pour développer un
programme ; se baser sur un code
existant pour gagner du temps ; utiliser
un programme non testé (par exemple,
un virus) pour exploiter un systéme.

Conséquences d’'un redoublement

raté ? L’investigateur efface par

mégarde les fichiers qu’il recherchait

ou corrompt I'ensemble du systéme ; il

laisse des traces derriére Iui ou alerte les

administrateurs ; il infecte son propre
ordinateur ou réseau avec un virus.

Si un investigateur dément rate

un redoublement, il peut se perdre

dans le monde virtuel. Il faudra une

intervention extérieure pour le forcer a

détacher le regard de son écran.

Intimidation (15 %)
L’Intimidation peut prendre de
nombreuses formes, parmi la
violence physique, la manipulation
psychologique et les menaces. Son but
est de faire peur ou de contraindre une
personne a agir d’une certaine facon.
Le test de compétence est opposé par
Intimidation ou Psychologie.

La difficulté du test peut étre réduite
si lon présente une arme ou un autre
moyen de pression. Par contre, en
cas d’échec sur un test redoublé, les
conséquences seront d’autant plus
graves, allant peut-étre au-dela de ce
quenvisageait le joueur au départ.

La compétence sert aussi 4 imposer un
rabais auprés d’'un vendeur. En cas de
succes, il baisse ses prétentions ou offre
le bien ou le service pour se débarrasser
de ce client violent. Evidemment, il
risque ensuite de faire appel a la police
ou 2 la pegre locale.

Compétence opposée / Niveau de
difficulté :

Consultez Fixer la difficulté des
compétences sociales, page 82.
Comment redoubler ? Faire du mal a
la cible ou a quelqu’un 4 qui elle tient.
Gardez a DUesprit qu’il s’agit
d’Intimidation. Si un investigateur
change d’approche en cours de route,
le gardien peut demander un test d’'une
compétence différente. S’il retire ses
menaces et tente d’amadouer la cible,
ce sera Charme. S’il enchaine sur une
longue discussion paisible, cela peut
devenir de la Persuasion. Passer de 'un
a l'autre pour obtenir une deuxi¢me
chance constitue un redoublement.
Conséquences d’'un redoublement
raté ? L’investigateur appuie par
mégarde sur la pression de I'arme qu’il
braque sous le nez de sa cible ; son
interlocuteur s’énerve a son tour ou
perd momentanément les pédales, ce
qui fait que l'investigateur n’obtient
rien de lui ; il se met 2 rire et refuse de
céder aux menaces ; la cible parvient
a retourner la situation et intimider
linvestigateur.

Il est important de noter que, pour
redoubler un test d’Intimidation, il
ne faut pas prendre de gants. Cela
peut se traduire par un interrogatoire
de plusieurs heures, ou un ultimatum
avec un revolver sur la tempe. Aprés
un redoublement, soit I'investigateur
obtient ce qu’il désire, soit la situation
se termine mal, trés mal.

Si un investigateur dément rate un
redoublement, il est terrifié par la cible
et fait ce qu'elle lui demande.

Lancer (20 %)

Pour atteindre une cible avec un
projectile, et plus exactement avec la
bonne partie de ce projectile, comme
la lame d’'un couteau ou le tranchant
d’une hachette, il faut maitriser Lancer.
Un objet tenant dans la main et
correctement équilibré peut étre lancé a
une distance égale 4 la FOR en meétres.
Si le test de Lancer échoue, le projectile
tombe 2 coté de sa cible, 2 une distance
aléatoire. Pour avoir un ordre d’idée,
le gardien peut comparer le résultat
des dés au seuil requis, et choisir une



distance qu’il estime comparable.

En combat, la compétence sert a jeter

des pierres, des javelines, des grenades

ou des boomerangs.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

Des modificateurs peuvent s’appliquer

en fonction du poids de l'objet lancé

ou, surtout pour les objets 1égers, de la
force du vent.

* Difficulté ordinaire : réussir un panier
au basket.

* Difficulté majeure : rester précis méme
de loin ; réussir un panier depuis le
centre du terrain.

Une fois un projectile lancé, il est
littéralement hors de portée de
linvestigateur. Le joueur ne peut plus
rien faire pour redoubler le test. S’il
a plusieurs projectiles a disposition
et que I’échec n’est pas dangereux,
ce n’est plus qu'une question de
temps et de chance avant que l'un
d’eux n’atteigne sa cible. Par contre,
si I'investigateur posséde plusieurs
projectiles, mais que chaque échec lui
fait courir un danger, alors le gardien
peut demander un redoublement.
Comment redoubler ? Prendre plus de
temps pour évaluer la distance ou attendre
des conditions favorables ; mettre toute sa
force dans le lancer ; lancer rapidement
une multitude d’objets dans l'espoir que
I'un d’eux touche ; prendre de I'élan, au
risque d’étre entrainé dans le ravin.
Conséquences d'un redoublement
raté ? L’investigateur trébuche au
dernier moment et s’écrase contre le
sol, pendant que le projectile quitte
sa main pour se diriger vers 'un de
ses camarades ; il met trop de force
dans son lancer, et le projectile passe
au-dessus du mur de I’église pour
atterrir dans le cimetiére ; la dynamite
lui échappe des mains, et l'investigateur
ne la retrouve plus... Elle est dans sa
capuche, mais il ne s’en rend compte
quen sentant I'odeur de la meéche.

Si un investigateur dément rate un

redoublement, il peut refuser de licher

le projectile.

Langue maternelle (EDU %)

En achetant cette compétence, précisez
la langue sur la fiche d’'investigateur.
Pendant 'enfance, la plupart des
humains n’utilisent qu'une langue.
Celle-ci commence a un niveau de
base égal a TEDU. Elle peut étre
augmentée comme n’importe quelle
autre compétence. Par ailleurs, cette
compétence fonctionne exactement
comme langues.

Compétence opposée / Niveau de
difficulté :

En temps normal, aucun test de Langue
maternelle n’est nécessaire. Méme face
a des termes techniques, archaiques ou
ésotériques, tant que les deux locuteurs

sont en bons termes et qu’ils ont le
temps de s’expliquer, un seul test sufhit
a couvrir toute la conversation.

Le gardien peut exiger un test
pour lire un texte particuliérement
alambiqué ou comprendre un accent
a couper au couteau.

Comment redoubler ? Voir Langues,
ci-apres.

Langues (01 %) 36

En achetant cette compétence,
précisez la langue choisie sur la fiche
d’investigateur. Il n’y a pas de limite au
nombre de langues qu'un investigateur
peut connaitre. Son niveau représente
ses chances de comprendre, parler, lire
et écrire une autre langue que la sienne.
Des langues anciennes ou inconnues,
comme ’aklo ou 'hyperboréen, ne
peuvent étre sélectionnées qu’avec
Iaccord du gardien. Ce n’est pas
nécessaire pour les langues humaines
ordinaires. Le gardien peut augmenter
la difficulté lorsque linvestigateur
rencontre une forme archaique de la
langue. Un seul test de compétence
suffit généralement a comprendre un
livre entier.

Suggestions sur le niveau de
Langues

« A 5%, I'investigateur peut identifier la
langue sans jet de dés.

<A 10 %, il peut exprimer des idées
simples.

« A 30 %, les discussions et les pourpar-
lers sont possibles.

* A 50 %, l'investigateur parle correcte-
ment la langue.

* A 75 %, il n’a plus d’accent perceptible.
* Pour identifier une langue vivante
inconnue, faites un test de Connaissance.

* Pour identifier une langue morte, faites
un test d’Archéologie ou d'Histoire.

*Pour identifier une langue non
humaine, faites un test de Mythe de
Cthulhu ou peut-étre d’Occultisme.

Compétence opposée / Niveau de
difficulté :
Une conversation banale ne nécessite
aucun test a des investigateurs parlant
couramment une langue. Tout juste
auront-ils besoin d’interrompre leur
interlocuteur pour le faire répéter ou lui
demander des éclaircissements si celui-ci
ne parle pas la langue aussi bien queux.

* Difficulté ordinaire : une conversation
un peu rapide ; des textes contenant
des termes techniques ou rares.

* Difficulté majeure : forte densité
de termes techniques inconnus ;
construction de phrases archaiques ;
accent prononcé et inhabituel.

Comment redoubler ? Tourner sept

fois sa langue dans sa bouche ; faire de

longues pauses avant de répondre aux

questions ; vérifier ses traductions dans
d’autres dictionnaires.

Conséquences d’'un redoublement
raté ? La discussion animée attire
Pattention d’une faction ennemie ;
un mot ou une expression mal utilisé
change le sens de la phrase du tout au
tout ; linterlocuteur est offensé par
ce qu’il percoit comme une injure et
devient violent ou tourne la foule contre
linvestigateur.

Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut se mettre a parler
la langue des anges, 'énochien.

Lecture sur les lévres (01 %) =
Cette compétence permet 4 un
investigateur indiscret d’écouter une
conversation sans entendre les inter-
locuteurs. Par contre, il doit voir leurs
visages, et notamment leurs bouches.
Comme l'un des deux intervenants aura
sans doute le dos tourné, I'investigateur
ne pourra suivre que la moitié de leurs
échanges. Deux personnes compétentes
peuvent également s’en servir pour
communiquer silencieusement, y com-
pris des phrases complexes.
Compétence opposée / Niveau de
difficulté :

En régle générale, les tests de cette

compétence ne sont pas opposés. Tou-

tefois, si la personne dont 'investigateur
tente de lire les leévres s’efforce de rester
discreéte, le test soppose a sa Discrétion.

* Difficulté ordinaire : comprendre les
communications orales d’'une personne
visible et relativement proche.

* Difficulté majeure : de méme, lorsque la
bouche est partiellement cachée ou la
personne est plus éloignée ou perdue
dans une foule.

Comment redoubler ? Se mettre a coté

de la cible et la fixer directement ; filmer

la cible (et risquer de se faire remarquer).

Conséquences d’'un redoublement

raté ? La cible s’apergoit que

Pinvestigateur la dévisage et s’en

oftusque ; le poivrot de l'autre coté du

bar pense, a tort, que I'investigateur le
regarde et vient lui mettre son poing
dans la figure ; l'investigateur est si

concentré qu’il ne fait plus attention a

se qui se passe autour de lui — il peut se

faire voler sa valise ou se cogner dans
un lampadaire.

Si un investigateur dément rate un

redoublement, il peut imaginer toutes

sortes de dialogues étranges et malséants.

Mécanique (10 %)

Grice a cette compétence, un
investigateur peut réparer une
machine en panne ou en créer une
nouvelle. Elle couvre les bases de la
charpenterie et de la plomberie, ainsi
que la fabrication d’outils (comme
des poulies) ou la réparation d’objets
(comme les pompes a vapeur).

Compétences I

61



Compétences I

62

Des outils spéciaux peuvent étre

nécessaires. La compétence sert

également a forcer des serrures d’entrée

de gamme, mais il faut faire appel a

crochetage dés qu’elles deviennent

plus complexes. Les compétences

Meécanique et Electricité vont de pair.

Les deux sont nécessaires pour réparer

des appareils complexes, comme une

voiture ou un avion.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : réparer ou
fabriquer une machine simple ; ouvrir
une serrure élémentaire.

* Difficulté majeure : réparer une machine
sérieusement endommaggée ; fabriquer
une machine complexe 4 l'aide de
ressources limitées.

Comment redoubler ? Démonter
entierement la machine ; prendre son
temps ; prendre le risque de secouer la
machine jusqu'a ce qu’elle fonctionne
(par ex, taper dessus).
Conséquences d’un redoublement
raté ? L’état de appareil empire, il
est maintenant impossible a réparer ;
linvestigateur se coupe la main ou se
blesse d’'une autre fagon ; il est obsédé
par la réparation et passe toute la
journée dessus, puis la nuit §il le faut.
Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut commencer a
remplir un carnet épais comme un
annuaire de croquis et de schémas, et
finir par créer un dispositif étrange,
combinaison de matiére organique et
d’appareils ménagers.

Médecine (01 %)

Cette compétence permet de dia-
gnostiquer et de soigner les maux, les
blessures, les maladies, les empoison-
nements et ainsi de suite, mais aussi de
donner des conseils de santé pertinents.
Si aucun reméde n’est connu a cette

époque, le résultat sera limité, aléatoire
ou nul. La compétence Médecine
s'accompagne d’une connaissance géné-
rale des médicaments et des potions,
naturels ou industriels, avec leurs effets
et contre-indications.
Soigner un patient a l'aide de Médecine
prend au moins une heure. Le traitement
peut étre appliqué n'importe quand apres
la blessure, mais si le médecin attend
plus d’une journée, la difficulté augmente
d’un cran, nécessitant une réussite
majeure. En cas de succes, le patient
récupere 1D3 points de vie, en plus de
celui qu'il peut déja avoir recu grace a
Premiers soins. Les mourants sont une
exception. Ils doivent impérativement
étre stabilisés avec Premiers soins
avant qu'un test de Médecine ne soit
envisageable.
Un blessé ne peut recevoir qu'une
application de Premiers soins et
Médecine jusqu’a ce qu’il subisse
d’autres dégats (sauf dans le cas
d’un mourant, qui peut étre stabilisé
plusieurs fois a 'aide de Premiers
soins). Un test réussi de Médecine peut
ranimer un patient inconscient.

Si un médecin réussit un test de

compétence en traitant des blessures

graves, le patient bénéficie d’'un dé
bonus sur son test de récupération
hebdomadaire.

Le gardien peut accorder des succes

automatiques aux traitements médicaux

dans un hopital contemporain et bien
équipé.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : diagnostiquer et
soigner des maux courants, dans un
environnement adéquat et a I'aide d'un
matériel approprié (au minimum une
sacoche de médecin contenant des
médicaments et des instruments).

* Difficulté majeure : de méme, dans un

environnement sordide et peu sur,

avec un matériel minimal.
Comment redoubler ? Demander
Pavis de collégues, approfondir ses
recherches ; essayer une procédure
expérimentale ou risquée ; faire
d’autres d’examens cliniques.
Conséquences d’un redoublement
raté ? L’investigateur se trompe dans
son diagnostic et I'état du patient
empire, peut-étre jusqu’a la mort ; les
pratiques du médecin sont remises en
question et il est convoqué devant le
conseil de I'ordre. Dans le cas de soins 2
un mourant, si le test redoublé échoue,
le patient meurt.
Si un investigateur dément rate un
redoublement, les résultats peuvent
étre singulierement dérangeants,
impliquant des amputations ou des
empoisonnements sanguins, suite 4 des
tentatives ratées pour greffer un organe
animal sur le patient.

Mythe de Cthulhu (0 %)

Cette compétence refléte la compré-
hension transcendantale de 'inhumain
Mythe de Cthulhu. Contrairement
aux compétences universitaires, elle
ne mesure pas 'accumulation de
connaissances, mais 'éveil et 'accord de
l'investigateur aux mystéres du Mythe.
Ainsi, les points gagnés aprés avoir
rencontré des Profonds (par exemple)
s'appliquent également a d’autres situa-
tions ou créatures. Aussi appelé « ce que
I'humanité n’est pas préte a connaitre »,
le Mythe de Cthulhu est fondamenta-
lement inconcevable pour un esprit sain.
11 détruit la raison et I'équilibre de ceux
qui s’y intéressent de trop prés.

Un investigateur débutant ne peut pas
mettre de points dans cette compétence,
a moins d’avoir I'accord du gardien. De
plus, elle ne progresse pas par l'expérience.
Drailleurs, il n’y a pas de case 4 cocher
sur sa ligne de la fiche d’investigateur.
Elle n’augmente qu’en faisant une crise
de démence suite a2 une rencontre avec
le Mythe, en ayant un apercu de la
véritable nature de I'univers ou en lisant
des ouvrages interdits. La Santé Mentale
d’un investigateur ne peut jamais étre
supérieure 2 99 moins son niveau de
Mythe de Cthulhu. A mesure qu’il
entasse les points de compétence, sa Santé
Mentale s'effrite, le laissant vulnérable.
S’il trouve des empreintes ou d’autres
traces laissées par un monstre du
Mythe, un investigateur peut faire un
test de compétence pour identifier
lentité et en déduire en partie son
comportement ou ses caractéristiques.
Un test réussi peut également permettre
de se rappeler des faits concernant le
Mythe, d’identifier un sort en train
d’étre lancé, de se souvenir dans quel



ouvrage trouver des informations sur

un sort ou une créature, entre autres.

Enfin, la compétence Mythe de

Cthulhu peut servir a manifester des

effets magiques, semblables a des sorts.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

Les chances de base étant de 0 et

restant basses par la suite, la majorité

des tests devraient se faire 2 une
difficulté ordinaire.

* Difficulté ordinaire : identifier
correctement une entité du Mythe a
partir d’indices indirects (empreintes,
blessures, témoignages).

* Difficulté majeure : identifier une entité
du Mythe sur la base de rumeurs, de
légendes ou d’indices ténus ; deviner
une faiblesse ou un secret conférant
un avantage mineur contre une entité
du Mythe grace a des recherches ou
une rencontre.

Comment redoubler ? Se rapprocher de
la créature pour mieux la voir ; consulter
des ouvrages impies ou des experts
humains ; pratiquer une autopsie pour
en apprendre plus ; lire 4 haute voix en
parcourant d’étranges cryptogrammes.
Conséquences d’un redoublement
raté ? L’investigateur s’approche si
prés, s’exposant aux attaques ou a la
suspicion ; la lecture a haute voix d'un
extrait d’un tome déclenche un sort
d’invocation ; il détruit par maladresse
les preuves étudiées.

Si un investigateur dément rate un
redoublement, il re¢oit une vision
ou une révélation qui lui dévoile de
nouvelles vérités sur le Mythe de
Cthulhu, similaire 2 un éclair de folie
(cf. page 153), qui peut s'accompagner
d’une augmentation de compétence et
d’une perte de Santé Mentale.

Nager (20 %)

La capacité a flotter et se déplacer
dans 'eau ou d’autres liquides. Un
test de Nager n’est nécessaire qu'en

cas de danger ou d’effort particulier, a
la discrétion du gardien. Rater un test
redoublé peut conduire 2 une perte de
points de vie, 4 un risque de noyade, ou

a étre emporté par les flots jusqu’a des

rives lointaines.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

La difficulté peut étre modifiée selon

les conditions ou la situation. Faire des

longueurs dans une piscine ne nécessite
pas de test de compétence.

* Difficulté ordinaire : nager dans un
courant fort.

* Difficulté majeure : nager dans un
courant fort, en étant habillé ; nager
dans une tempéte.

Comment redoubler ? Prendre une

grande respiration et mettre toutes

ses forces dans la bataille ; dépasser
ses limites.

Conséquences d’un redoublement

raté ? Submergé, l'investigateur perd

conscience, avant de se réveiller sur
une plage inconnue ; le courant le
projette contre des rochers ; il lutte
pour atteindre le canot de sauvetage,
mais, alors méme qu’il est sur le point

d’y arriver, il sent une force froide et

visqueuse se refermer sur sa cheville.

Si un investigateur dément rate

un redoublement, il peut préférer

continuer a nager, la terre ferme étant
trop dangereuse, pour une raison ou
une autre.

Naturalisme (10 %)

A Dorigine, les naturalistes
étudiaient toutes les formes de vie
animales et végétales, ainsi que
leur environnement. Dés le 19¢
siécle, ils s’étaient scindés en de
multiples disciplines scientifiques :
biologie, botanique, etc. En tant que
compétence, le naturalisme représente
les connaissances traditionnelles
(non scientifiques) et 'observation
personnelle des fermiers, des pécheurs,
des amateurs et des passionnés.

Elle permet d’identifier les espéces,
les habitudes et les habitats de
facon générale, de reconnaitre les
empreintes, les cris et les déjections,
et de deviner le comportement et les
habitudes d’une espéce. Pour une
approche plus scientifique, il faut se
tourner vers les compétences Biologie,
Botanique et Zoologie.
Le naturalisme n’est pas toujours précis.
C’est le régne de l'approximation,
des avis personnels, du folklore et
de 'enthousiasme. On utilise cette
compétence pour juger du meilleur
cheval lors d'un marché régional ou pour
déterminer si une collection de papillons
vaut plus que le prix des cadres.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : identifier une
espéce ; se souvenir d’'informations
courantes ; connaitre un bon coin
de péche.

* Difficulté majeure : identifier une espéce
inhabituelle ; localiser une espéce rare
d’animal ou de plante ; se souvenir d'un
fait ou d’un savoir obscur.

Comment redoubler ? Passer vraiment
longtemps a examiner 'environnement,
quitte 4 perdre la notion du temps ;
gotter une plante ou un champignon
inconnu dans U'espoir de l'identifier ;
interroger la vieille femme du village sur
la faune locale.
Conséquences d’'un redoublement
raté ? L’investigateur consacre des
heures a consulter des livres pour
identifier une espéce, en vain ; il se
trompe et concocte un mélange de
boue et d’herbes qui attire les guépes
au lieu de les repousser ; il cueille le
mauvais champignon et se retrouve,
des heures plus tard, nu, devant un
policier.

Si un investigateur dément rate un

redoublement, il peut revenir a I'état

sauvage et disparaitre dans la nature
jusqu’'a ce que des amis viennent le
chercher.
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Occultisme (05 %)
L’investigateur reconnait les concepts,
les formules et les instruments occultes,
ainsi que les traditions populaires. Il
peut identifier les grimoires de magie
et les codes hermétiques. Un occultiste
connait les savoirs secrets remontant
Pantiquité égyptienne et sumérienne,
ayant traversé le Moyen Age et la
Renaissance, en passant peut-étre par
I'Asie et I'Afrique.
La lecture et la compréhension de
certains livres peuvent octroyer quelques
points en Occultisme. Cette compétence
ne s'applique pas aux sorts, aux ouvrages
et a la magie du Mythe, méme si les
adorateurs des Grands Anciens adoptent
parfois des idées occultes.

Que la magie non liée au Mythe existe

réellement ou pas dans le jeu est laissé a

lappréciation du gardien (cf. Chapitre

9 : Magie).

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : connaitre le
folklore et les théories occultes ;
comprendre la signification de cartes
de tarot ou d’autres techniques de
divination.

* Difficulté majeure : identifier des
ouvrages occultes rares ou uniques ;
se souvenir des détails de rituels et de
pratiques occultes.

Comment redoubler ? Prendre le temps
d’étudier le site ou l'objet ; effectuer
des recherches complémentaires ;
consulter un autre expert ; se purifier et
entreprendre une préparation personnelle
poussée pour se préparer au rituel.

Conséquences d’un redoublement

raté ? La mémoire de I'investigateur lui

fait défaut, et le rituel est mal exécuté,
avec des conséquences désastreuses

(par exemple, sa maison peut prendre

feu) ; en préparant le cercle de

protection, I'investigateur utilise les
mauvais ingrédients, ce qui fait qu'au
lieu d’éloigner les esprits, il convoque
une entité réellement malveillante ; sa
recherche leve le voile sur un lien jusqu’ici
inconnu avec le Mythe, ce qui foudroie

Lesprit de linvestigateur (et cause une

perte de SAN).

Si un investigateur dément rate un

redoublement, il va probablement

manifester une forme d’obsession. 11

peut se tatouer des symboles occultes sur

les joues et les paumes, ou refuser d’agir
sans avoir d’abord consulté une boule de
cristal pour connaitre son avenir.

Orientation (10 %)

Permet de retrouver son chemin dans
une tempéte ou par temps clair, de jour
ou de nuit. Un niveau élevé implique de
connaitre les tables astronomiques, les
cartes, les instruments et les outils de

géolocalisation, s’ils existent a I'époque.
On peut aussi utiliser cette compétence
pour mesurer et cartographier une
région, que ce soit une ile de plusieurs
kilomeétres carrés ou l'intérieur d’'une
piece. Disposer d’un équipement
moderne peut abaisser ou annuler la
difficulté.

Les tests d’Orientation doivent étre

effectués en secret par le gardien. De

cette fagon, les joueurs devront attendre
pour constater le résultat.

Si un investigateur connait bien une

région, il peut recevoir un dé bonus sur

son test.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : conserver son cap ;
repérer le nord en observant le soleil ou
les étoiles ; cartographier les environs.

* Difficulté majeure : se diriger dans la
bonne direction sans piste, ni points
de repére ; cartographier une région
étendue ou complexe.

Comment redoubler ? Sortir la carte et

faire une pause le temps de vérifier ou

lon est exactement ; revenir sur ses pas
et repartir a zéro.

Conséquences d’'un redoublement

raté ? Non seulement l'investigateur

se perd, mais il est surveillé ou méme
attaqué par un ours ; le groupe tourne en
rond et les compagnons de l'investigateur
décident de se débrouiller sans lui ;

Iinvestigateur se trompe en observant

les étoiles, et au lieu de s’éloigner des

adorateurs qui le poursuivent, il tombe
sur leur base secréte.

Si un investigateur dément rate un

redoublement, il peut jeter sa carte

(Cest ce qui se passe dans Le Projet

Blair Witch) et suivre son intuition,

ce qui signifie qu’il sera rapidement

totalement perdu.

Persuasion {10 %)

On utilise la Persuasion pour
convaincre un interlocuteur d’adopter
une idée, un projet ou une croyance, en
discutant, en débattant et en exposant
des arguments raisonnés. Il n’est pas
obligatoire d’étre convaincu soi-méme.
Une persuasion prend du temps, au
moins une demi-heure. Pour aller plus
vite, on utilise plutdt Baratin.

Selon le but exprimé par le joueur et
la réussite de l'investigateur, les effets
de la persuasion peuvent persister des
années, sans que la cible s’en rende
compte, jusqu'a ce qu'on la persuade
du contraire. La Persuasion peut aussi
servir au marchandage, pour obtenir un
rabais sur un prix. En cas de succes, le
vendeur est convaincu d’avoir fait une
bonne affaire.

Compétence opposée / Niveau de
difficulté :

Consultez Fixer la difficulté des

compétences sociales, page 82.

Comment redoubler ? S’approcher
au plus prés de sa cible pour avancer
ses arguments ou faire appel a sa
raison ; exposer en détail les exemples
et la logique des arguments ; utiliser
des techniques de suggestion préparée
a 'avance (comme des messages
subliminaux) pour rendre la cible aussi
réceptive que possible ; organiser un
grand spectacle (avec une scéne, des
feux d’artifice, des cadeaux, un bar
gratuit, des pots-de-vin, etc.) pour
conquérir un vaste public.
Rappelez-vous qu'il s'agit de persuasion.
Si un investigateur opte pour une
autre approche en cours de route, le
gardien peut demander un test d’'une
compétence différente. S'il profere des
menaces, ce sera Intimidation. S’il opte
pour un registre plus amical, il fait appel
a son Charme. Passer de I'un a l'autre
pour obtenir une deuxiéme chance
constitue un redoublement.
Conséquences d’'un redoublement
raté ? La cible se vexe et refuse d’avoir
affaire a l'investigateur ; aprés avoir
accepté son pot-de-vin, elle est prise
de remords le lendemain, et son
avocat engage un privé pour savoir ce
que mijote l'investigateur ou l'attaque
pour faute professionnelle ; la cible
n’'apprécie pas votre grand discours et,
sans prévenir, elle sort un couteau ;
Iinvestigateur convainc un garde de le
laisser entrer par effraction, mais il perd
son travail et finit par se suicider — la
Santé Mentale de l'investigateur est
affectée lorsqu’il réalise que ses actions
ont mené a la mort d’'un innocent.

Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut se retrouver 4 un
coin de rue, haranguant les passants pour
leur exposer ses arguments saugrenus.



Pickpocket (10 %)
Cette compétence aux multiples usages
permet entre autres de soustraire
un porte-monnaie ou des bijoux a
un passant, de tricher aux cartes ou
d’utiliser un téléphone portable sans se
faire voir. Elle peut également servir
a dissimuler un ou plusieurs objets
de taille réduite, soit en les cachant
derriére des déchets, du tissu ou au
milieu d’un fouillis anodin, soit en les
escamotant dans un faux compartiment
ou sous un panneau dérobé.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

La compétence Pickpocket s’oppose

généralement a Trouver Objet Caché.

La difficulté doit étre adaptée en

fonction de la taille de I'objet. S’il

tient dans une poche ou un manche,

aucun ajustement n’est nécessaire. S’il

est plus grand, le niveau de difficulté

doit étre augmenté.

* Difficulté ordinaire : faire les poches
d’une personne dont la compétence
Trouver Objet Caché est inférieure
250 %.

* Difficulté majeure : idem, quand la
compétence est comprise entre 50 et
89 %.

Comment redoubler ? Prendre du
temps pour étudier la cible et ses
habitudes ; toucher la cible ou provoquer
une bousculade ; coudre une poche
secréte dans sa manche pour cacher un as
ou des dés pipés ; demander a un acolyte
de faire diversion.
Conséquences d’un redoublement
raté ? Un policier pose la main sur
Iépaule de l'investigateur ; méme
si personne ne peut prouver que
linvestigateur a subtilisé ce diamant
inestimable, quelqu’un a des doutes
et réalise qu’il a été suivi pendant une
semaine par un mystérieux homme en
noir ; le pickpocket est pris la main
dans le sac, et le gangster n’apprécie
guere la blague ! Il s’isole dans un coin
avec le coupable pour lui expliquer sa
facon de penser en s’aidant d’une batte
de base-ball.

Si un investigateur dément rate

un redoublement, il peut devenir

kleptomane.

Pilotage (01 %) 3%

Compétence cousine de Conduite,
elle sert 2 manceuvrer sur l’eau ou
dans les airs. Un joueur doit dépenser
ses points dans les spécialités de son
choix (comme piloter avion léger a
hélice, piloter dirigeable, etc.), jamais
directement en Pilotage. Vous pouvez
choisir autant de spécialités que vous
désirez et les noter dans les lignes
prévues de la fiche d’investigateur. Elles
commencent toutes a 01 %.

Méme un niveau modeste suffit pour
naviguer ou voler par temps calme
avec une bonne visibilité. Des tests de
compétence ne sont nécessaires qu’en
cas de tempéte, de navigation aux
instruments, de mauvaise visibilité ou
d’autres situations problématiques. Si
plusieurs complications se présentent
simultanément, la difficulté du test peut
étre relevée.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : avec un avion de
tourisme, effectuer un atterrissage
d’urgence dans un champ.

* Difficulté majeure : piloter appareil
dans de trés mauvaises conditions
(tempéte, équipement défectueux, etc.).

Comment redoubler ? Redresser

l'avion et tenter un deuxiéme et dernier

atterrissage ; pousser le véhicule dans ses
retranchements ; essayer une manceuvre
risquée pour blouser un poursuivant.

Conséquences d’un redoublement

raté ? Elles dépendent de la situation. Le

véhicule peut étre endommagé, au point
de nécessiter des réparations avant de
pouvoir repartir, réparations qui peuvent
s’avérer impossibles dans une contrée
reculée ; les passagers sont blessés durant
la manceuvre ou l'accident ; 'avion
atterrit d’'urgence dans la jungle et vous
vous réveillez attaché 4 de hautes pierres
entourant une marmite bouillante. Les
pires accidents doivent étre réservés

a des circonstances exceptionnelles,

quand le pilote est fou ou qu’il prend

des risques inconsidérés a grande
vitesse, par exemple.

Si un investigateur dément rate un

redoublement, il peut se croire capable

de pirouettes improbables, ce qui n’est
malheureusement pas le cas.

Spécialités de Pilotage

Pilotage (Avions) : connaissance et
maitrise d’'une des classes d’avions
de la liste ci-dessous. Un test de
compétence est toujours nécessaire pour
atterrir, méme a un niveau élevé. Les
conséquences d’un échec dépendent
de la situation. Rater un test (méme
redoublé) alors qu'on tente d’atterrir
dans un champ plat lors d’'une calme
journée d’été implique que les passagers
sont un peu secoués et que quelques-uns
jurent de ne plus jamais mettre le pied
dans un avion. Inversement, un échec sur
un redoublement pour atterrir sur une
toundra glacée durant une tempéte peut
s'achever par la destruction de l'appareil
et des blessures graves ou mortelles pour
tous les occupants. En général, un échec
induit des dégats a 'appareil, qui doivent
étre réparés avant le prochain décollage.
Un résultat de 100 est toujours un crash
mémorable.

A chaque classe d’appareil aérien
correspond une compétence distincte,
qui doit étre notée séparément.
Années 1920 : Montgolfieres/
Dirigeables/Avions légers a hélice.
Epoque moderne : Avions légers a hélice/
Avions légers a turbine/Avions de ligne/
Chasseurs a réaction/Hélicopteres.

Une spécialité peut étre transférée 4 une
autre, mais le niveau de difficulté sera
probablement augmenté.

Piloter (Bateaux) : compréhension
du comportement des petits navires
a voile ou a moteur face au vent, a la
marée et aux tempétes. La compétence
permet aussi d’analyser les mouvements
des vagues et du vent pour détecter
les obstacles cachés et 'approche des
tempétes. Par vent fort, des marins
novices auront du mal 4 manceuvrer une
barque a rames.

Pister (10 %)
Avec cette compétence, un investigateur
peut suivre les traces laissées par une
personne, un véhicule ou un animal sur
un sol naturel. Des facteurs comme 'ige
des traces, les précipitations et le type de
terrain peuvent affecter la difficulté.
Compétence opposée / Niveau de
difficulté :
Si un investigateur suit une personne
qui s’efforce d’effacer ses traces, la
difficulté est fixée en fonction de
la compétence Discrétion de cette
personne. Elle peut étre modifiée en
fonction du climat et du terrain.
* Difficulté ordinaire : pister un animal ou
un humain dans une forét tempérée.

* Difficulté majeure : de méme, mais les
traces sont vieilles de plusieurs jours.
Comment redoubler ? Revenir en
arriére et examiner les lieux plus
attentivement ; faire des cercles de
plus en plus larges a la recherche de
traces, ce qui va prendre du temps et
augmenter le risque de se faire repérer.
Conséquences d’un redoublement
raté ? La piste croise le chemin
d’un ours, d’un lion ou d’un
cannibale ; alors que la nuit tombe,
I'investigateur retombe sur ses pas
et réalise qu’il est bel et bien perdu ;
en suivant la piste, il tombe dans une
embuscade ou dans un pi¢ge tendu

par la créature qu’il suivait !

Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut suivre des traces
imaginaires, persuadé qu’elles sont
réelles, 2 moins d’étre maitrisé ou
convaincu du contraire.

Plongée (01 %) =

L’investigateur est formé a l'usage et
a l'entretien du matériel de plongée, a
Torientation sous-marine, aux problémes
de lests, et aux procédures d’urgence.
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Avant l'invention de 'aqua-lung en
1942, les plongeurs portaient des
combinaisons rigides, qui recevaient de
lair depuis une pompe a la surface.

Un plongeur moderne a des notions

de physique, de pression et des effets

physiologiques liés a la respiration
d’air pressurisé.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

 Difficulté ordinaire : plongées de
routine avec un bon équipement bien
entretenu.

* Difficulté majeure : plonger dans des
conditions dangereuses ou avec un
équipement mal entretenu.

Comment redoubler ? Pousser

léquipement dans ses retranchements ;

vérifier systématiquement I'équipement ;
demander de l'aide a un professionnel.

Conséquences d’un redoublement

raté ? Etre piégé sous l'eau ; étre

attaqué par des créatures aquatiques ;
souffrir du mal des profondeurs.

Si un investigateur dément rate un

redoublement, il peut comprendre le

chant des baleines, et se mettre a suivre
leurs instructions.

Premiers soins (30 %)

Grice a cette compétence, un investiga-
teur peut apporter des secours médicaux
d’urgence : poser une attelle sur une
jambe cassée, stopper une hémorragie,
soigner une brilure, ranimer un noyé,
nettoyer une blessure et ainsi de suite.
Par contre, elle ne permet pas de traiter
les maladies. Pour cela, il faut la com-
pétence Médecine.

Pour étre efficaces, les Premiers soins
doivent intervenir dans ’heure. Ils
s'accompagnent alors de la récupération
de 1 point de vie. Une seule tentative
est possible, les suivantes constituant un
redoublement. Deux personnes peuvent
administrer les soins de concert, la
tentative étant un succes si au moins
I'un des deux réussit son jet. Un blessé
ne peut recevoir qu'une application de
Premiers soins et médecine jusqu'a ce
qu’il subisse d’autres dégits.

La compétence est également utile aux
personnes inconscientes ou mourantes.
Un mourant doit réussir un test de
CON a la fin de chaque round, sans
quoi il meurt. Un test réussi permet
de ranimer une personne inconsciente
ou de stabiliser un mourant pour une
heure, tout en lui octroyant 1 point
de vie temporaire (qui s’évapore au
bout d’'une heure). Seuls les Premiers
soins peuvent lui donner une chance,
mais il doit ensuite recevoir un test
de Médecine ou étre hospitalisé dans
I'heure. Dans le cas contraire, quand
le point de vie temporaire disparait,
le personnage est a nouveau mourant

et recommence 4 faire des tests de
CON chaque round. II est possible de
le stabiliser a I'aide de Premiers soins,
comme précédemment. Le test peut
méme étre répété sans que cela ne
constitue un redoublement. Comme
vous pouvez le voir, cette compétence
est un complément utile 2 médecine,
si vous désirez que votre investigateur
sauve des vies.

Compétence opposée / Niveau de
difficulté :

L’application des Premiers soins a
un étre humain est toujours un test
ordinaire. Si un investigateur traite
un extra-terrestre a la physiologie
inhabituelle, la difficulté sera plus élevée.
Comment redoubler ? Prendre
son temps pour soigner le patient ;
employer des méthodes risquées pour
stabiliser la blessure.

Conséquences d’'un redoublement
raté ? L’état du patient empire, provo-
quant 1 point de dégit supplémentaire.
Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut se sentir obligé
de soigner la personne par n’importe
quel moyen, jusqu'a 'amputation ou
pire. En réalité, ses actions constituent
des attaques qui peuvent aller jusqu’au
meurtre si personne ne l'arréte.

Psychanalyse (01 %)

Cette compétence couvre toutes les
thérapies émotionnelles, pas seulement
la version freudienne. La psychothérapie
était encore une science naissante
dans les années 1890, mais certaines
techniques sont aussi anciennes que

I'humanité. Méme dans les années 1920,
elle est parfois considérée comme une
discipline frauduleuse. Les analystes ou
spécialistes des désordres émotionnels
étaient appelés « aliénistes ». De nos
jours, les méthodes thérapeutiques
ont évolué, et la compétence pourrait
s'appeler simplement « Traitement
psychiatrique ».
Une psychanalyse suivie permet de
récupérer des points de Santé Mentale.
Une fois par mois (du point de vue de
I'investigateur), l'analyste peut faire
un test de compétence pour jauger
les progres de la thérapie. En cas de
succes, le patient regagne 1D3 points
de Santé Mentale. En cas d’échec, il
ne gagne rien. Par contre, en cas de
maladresse, il perd 1D6 points de
Santé Mentale et le traitement doit
cesser avec cet analyste. Un incident
s'est produit, par exemple I'émergence
d’un souvenir dramatique. La relation
entre le patient et le thérapeute est
définitivement détériorée.
En jeu, la Psychanalyse ne suffit pas
pour récupérer d’'une folie persistante,
qui exige 1D6 mois d’internement
dans un hopital psychiatrique ou
un établissement similaire, ou la
psychothérapie ne sera qu'une partie
du traitement.
Cette compétence peut également servir
4 aider une autre personne & surmonter
ses peurs inconscientes ou a reconnaitre
des délires pour ce qu'ils sont, du moins
pendant un certain temps. En jeu, un
test réussi permet a un investigateur
dément d’ignorer les effets d’une
phobie ou d’'une manie pendant un bref
moment. Par exemple, un claustrophobe
pourrait se cacher dans un cagibi
pendant une dizaine de minutes. De
méme, la compétence pourrait aider un
investigateur 4 gérer ses hallucinations,
méme si ce n'est que temporaire.
Le traitement par un psychothérapeute
peut ajouter des points de Santé
Mentale durant une folie persistante (cf.
Santé Mentale, page 138).
Par contre, il ne peut pas monter
la Santé Mentale au-dessus de son
maximum, c’est-a-dire 99-Mythe de
Cthulhu.
Compétence opposée / Niveau de
difficulté :
* Difficulté ordinaire : thérapie standard,
menée dans un hopital.
*Difficulté majeure : thérapie
intermittente sur une longue période.
Comment redoubler ? Cette
compétence peut étre renouvelée
mois aprés mois sans faire appel 4 un
redoublement. Toutefois, si le test
échoue pour un mois donné, le joueur
peut décider de le redoubler en tentant
une intervention radicale le jour suivant
(s'il a besoin de résultats rapides). Par



exemple : mettre un patient face 4 sa
peur pour le forcer a s’y confronter ;
inviter les amis et les proches du patient
a participer  la thérapie.
Conséquences d’un redoublement
raté ? Soigner la peur d'un patient
pour les araignées en 'enfermant dans
une salle pleine de tarentules n’était
peut-étre pas une si bonne idée que
¢a. Apres une violente crise de rage,
ayant fait des blessés (dont le patient
lui-méme), ce dernier est persuadé
d’étre le roi des araignées. Cette nouvelle
manie s'accompagne d’une perte de Santé
Mentale pour lui... et le thérapeute va
devoir faire un test & son tour, puisqu’il
est responsable de tout cela !

Au royaume des aveugles, les
borgnes sont rois, et il est possible
2 un individu dérangé de pratiquer
une psychothérapie. S’il rate un
redoublement, il peut décider de
devenir un gourou, avec ses patients
comme recrues.

Psychologie (10 %)

Compétence de perception commune

a tous les humains, elle permet de

deviner les motifs et la personnalité

d’un individu, rien qu’en 'observant.

Le gardien peut choisir de faire les

tests de Psychologie en secret, a la

place du joueur. Ainsi, il ne sait pas
si les informations regues sont justes
ou erronées.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

La Psychologie s’oppose a toutes

les compétences sociales : Baratin,

Charme, Intimidation et Persuasion.

Elle sert également & percer a jour les

tentatives d'imposture.

* Difficulté ordinaire : deviner les
intentions d’une personne ou
déterminer si elle ment, a condition
que sa compétence sociale soit
inférieure a 50 %.

* Difficulté majeure : de méme, pour une
compétence sociale comprise entre 50
et 89 %.

Comment redoubler ? Renoncer 2 la
subtilité et poser des questions intimes
ou directes 4 la cible ; simmerger dans
les données personnelles concernant la
cible, afin de penser comme elle et de
comprendre ses motivations.

Conséquences d’un redoublement

raté ? L'investigateur révéle ses propres

desseins a sa cible ; celle-ci est vexée par
les questions ou le regard inquisiteur de

Iinvestigateur, et refuse de poursuivre

la conversation ou prend des mesures

plus drastiques, allant jusqu’a la
violence ou le recours a la police ;
linvestigateur ignore que la cible est
liée a ses adversaires, et il lui révele par
inadvertance des détails sur ses propres
projets ; passer des semaines enfermé

dans son appartement a bétir un profil
psychologique a laissé I'investigateur
dans un état physique et mental
déplorable (un dé malus sur tous les
tests jusqu’a ce qu’il récupere).

Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut croire qu’il
entend les pensées maléfiques de la
cible, et I'attaquer physiquement.

Sauter (20 %)

On fait appel a cette compétence pour

sauter en longueur ou en hauteur, avec

ou sans élan. Lors d’une chute, un test
réussi permet de se préparer a I'impact,
réduisant de moitié les dégits.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

Le gardien doit faire appel a son bon

sens pour déterminer ce qui constitue

un saut ordinaire, majeur ou extréme

(nécessitant respectivement une réussite

ordinaire, majeure ou extréme). Inutile

de mesurer les distances précisément.

* Difficulté ordinaire : correspond a un
saut vers le bas d’'une hauteur équiva-
lente a la taille de I'investigateur, 4 un
saut horizontal d'une longueur équi-
valente 2 une fois sa taille sans élan ou
deux fois sa taille avec élan.

*Difficulté majeure : comme
précédemment, mais les distances sont
majorées de 50 % ; par exemple, sauter
a bas d’un toit et a travers la fenétre
d’un batiment voisin.

* Difficulté extréme : comme pour la
difficulté ordinaire, mais les distances
sont majorées de 100 %. Souvenez-
vous toutefois que le record du monde
de saut en longueur est de moins de
neuf métres.

Comment redoubler ? Prendre son
temps pour jauger le saut ; mettre tout
son poids et toutes ses forces dans le
saut, se donner a fond. Dans certains
cas, il n’est pas possible de redoubler
le test. Si I'on saute par-dessus une
crevasse, par exemple. Par contre, un
investigateur coincé au fond d’un trou
peut essayer d’en sortir autant de fois
qu’il le veut, ce qu’on représente par un
redoublement.

Conséquences d’'un redoublement

raté ? L’investigateur tombe et se

blesse ; il réussit son saut, mais il perd
un bien précieux (au choix du gardien)
en cours de route.

Si un investigateur dément rate un

redoublement, il peut se convaincre

qu’il est capable de voler.

Savoir (01 %) 38=

Certains experts s’intéressent a des
sujets pointus outrepassant les frontiéres
des connaissances humaines usuelles.
Chaque spécialité de savoir cerne I'un
d’eux. En voici quelques exemples :

* Savoir és Réves

* Savoir ¢s OVNI
* Savoir &s Loups-garous
* Savoir ¢s Histoire du Nécronomicon

* Savoir és Vampires
* Savoir és Yaddith

Quand le gardien souhaite tester les
connaissances d’un investigateur sur un
point coincidant avec I'un des champs
de savoir, mais que celui-ci ne posséde
pas la spécialité, il peut autoriser I'usage
d’une autre compétence plus générale,
mais avec une difficulté plus élevée. Par
exemple, si un investigateur contem-
porain s’intéressait aux enlévements
par des extraterrestres dans les années
1980, le gardien peut demander un test
ordinaire de Savoir és OVNI ou un test
extréme d’histoire.

Dans un scénario, les savoirs sont
aussi une fagon d’informer le gardien
des connaissances spécifiques d’un
personnage non-joueur. La culture
est déja représentée par 'EDU et des
compétences comme histoire et Mythe
de Cthulhu. Au gardien de décider s’il
propose cette compétence aux joueurs et
quels champs d’expertise sont au coeur
de sa campagne.

Sciences (01 %) 36
La connaissance théorique et pratique
d’un domaine scientifique s’acquiert
généralement au cours d’études
approfondies, mais il existe aussi des
amateurs éclairés. Les informations
connues grice a cette compétence sont
limitées a celles connues a 'époque a
laquelle vit I'investigateur.
Un joueur doit dépenser ses points
dans les spécialités de son choix, jamais
directement en Sciences. A chaque
discipline scientifique correspond une
spécialité. La liste ci-aprés n’est pas
exhaustive. Certaines se recoupent
en partie, comme Mathématiques et
Cryptographie, Botanique et Biologie
ou Chimie et Pharmacologie. Si un
investigateur ne posséde pas la spécialité
juste, il peut s'appuyer sur une discipline
cousine, sans doute avec un niveau de
difficulté rehaussé par le gardien.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

* Difficulté ordinaire : mener une
expérience ; se tenir au courant
des théories scientifiques actuelles
dans son domaine ; se servir d’'un
équipement de qualité.

* Difficulté majeure : mener une expérience
particulierement exigeante ; décrypter
des notes désorganisées ou partielles ; se
servir d'un équipement improvisé.

Comment redoubler ? Passer plus

de temps a étudier ; approfondir

ses recherches, peut-étre dans un
laboratoire mieux équipé ; consulter un
autre expert ; prendre des risques.
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Conséquences d’un redoublement
raté ? L’expérience tourne mal et
provoque des dommages plus ou moins
importants (explosions, incendie,
électrocution, expulsion vers la sixieme
dimension, etc.) ; 'investigateur
interpréte la formule de sa potion de
travers, avec des résultats désastreux.
Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut se transformer
en savant fou. Cela peut conduire a
des événements similaires a4 ceux qu’a
déclenchés Crawford Tillinghast, dans
la nouvelle de H. P. Lovecraft, De
Llau-dela.

Spécialités de Sciences

Astronomie (01 %) : 'investigateur sait
reconnaitre les étoiles et les planétes
présentes dans le ciel, de jour comme
de nuit, connait les dates des éclipses
et des pluies de météores, ainsi que
les noms des principales étoiles. I1
est aussi informé des théories les plus
récentes sur la vie sur d’autres planétes,
existence et la formation des galaxies,
et ainsi de suite. Un universitaire
pourrait calculer une orbite, discuter du
cycle de vie des étoiles et (de nos jours)
connaitre 'astronomie infrarouge et
interférométrie 4 trés longue base.
Biologie (01 %) : ¢tude de la vie et
des organismes vivants, elle comprend
la cytologie, 'écologie, la génétique,
I’histologie, la microbiologie, la
physiologie et ainsi de suite. Cette
compétence peut permettre de
développer un vaccin contre une bactérie
pernicieuse du Mythe, d’isoler les
propriétés hallucinogénes d’une orchidée
tropicale ou d’analyser un échantillon de
sang ou de matiére organique.
Botanique (01 %) : étude des végétaux,
elle s’intéresse a la classification
des especes, leur structure, leur

croissance, leur reproduction, leurs
propriétés chimiques, les principes de
leur évolution, leurs maladies et leur
microscopie. Les sous-disciplines de
la botanique comprennent 'agronomie,
la sylviculture, 'horticulture et
la paléobotanique. Avec cette
compétence, il est possible d’identifier
les plantes vénéneuses, comestibles,
psychotropes ou possédant d’autres
propriétés ou usages.

Chimie (01 %) : étude de la
composition de la matiére et de ses
réactions en fonction de la température,
de I'énergie et de la pression, ainsi
qu’entre substances distinctes. La
chimie permet de synthétiser ou
d’extraire des composés complexes,
dont des explosifs, des poisons, des gaz
et des acides élémentaires. Le procédé
nécessite au moins une journée de
travail dans un laboratoire bien équipé.
L’investigateur peut également analyser
une substance inconnue, s'il dispose des
outils et des réactifs nécessaires.
Cryptographie (01 %) : étude des
langues et des codes secrets développés
par une ou plusieurs personnes
pour occulter le sens d’'un message
ou d’'une conversation. Branche des
mathématiques, cette science permet
d’identification, la création et le
déchiffrage de codes. Les messages sont
généralement écrits, mais on peut aussi
les cacher dans une partition musicale,
une image ou un code informatique (2
I'époque moderne). Déchiffrer un code
est une besogne colteuse en termes de
temps, de calculs et de recherches.
Criminalistique (01 %) : permet la
releve des preuves sur la scéne d’'un
crime, notamment les empreintes
digitales, TADN, les cheveux et les
fluides corporels, puis leur analyse en
laboratoire pour en déduire des faits, et
les présenter a la cour en tant qu'expert.
Géologie (01 %) : sert a déterminer
I'age des strates rocheuses, 4 reconnaitre
les fossiles, a distinguer les minéraux
et les cristaux, a localiser les sites
prometteurs pour le forage ou le
minage, 4 évaluer les sols, a anticiper
les activités sismiques, les avalanches et
d’autres phénomeénes dangereux.
Ingénierie (01 %) : bien que
I'ingénierie ne soit pas une science
a part entiére, il est plus pratique de
I'inclure sous ce chapeau. Si 'approche
scientifique consiste 4 observer,
comprendre et prédire, I'ingénierie
donne des applications pratiques de ces
découvertes, comme des machines, des
édifices et des matériaux.
Mathématiques (01 %) : 'étude des
nombres et de la logique, qu’elle soit
purement théorique ou appliquée a la
recherche de solutions. La compétence

peut permettre I'identification de
géométries non euclidiennes, la
résolution de formules intrigantes et
le décryptage de codes ou de motifs
complexes (cf. Cryptographie pour I'étude
des codes).

Météorologie (01 %) : I’étude
scientifique de 'atmosphére, du climat
et de ses diverses manifestations. Grace
a cette compétence, un investigateur
peut prévoir I'évolution du temps sur
quelques jours et les risques de pluie, de
neige ou de brouillard.
Pharmacologie (01 %) : I’étude
des composés chimiques et de
leurs effets sur les étres vivants.
Traditionnellement, elle implique
la mise au point, la préparation et la
distribution de remédes, que ce soit
les herbes d’'un homme-médecine
ou les médicaments de I'industrie
pharmaceutique moderne. L’application
de cette compétence assure qu'ils sont
employés de fagon stire et efficace.
Elle permet également la synthése des
ingrédients, l'identification des toxines
et la connaissance des effets secondaires
potentiels.

Physique (01 %) : étude et compré-
hension théorique de la pression, de
la résistance des matériaux, du mou-
vement cinétique, du magnétisme,
de Iélectricité, de I'optique, de la
radioactivité et des phénomenes liés.
La compétence permet également la
manipulation et I'adaptation des outils
nécessaires a 'expérimentation. Les
connaissances acquises dépendent de
I'époque de jeu. Les applications pra-
tiques, comme les automobiles, ne sont
pas du ressort des physiciens, mais ils
peuvent fabriquer des engins expéri-
mentaux, parfois a I'aide d’Electronique
ou de Mécanique.

Zoologie (01 %) : I’étude de la
biologie animale, notamment la
structure, 'évolution, la classification,
le comportement et la distribution
des animaux vivants et éteints. Cette
compétence peut servir a identifier une
espéce animale & travers son interaction
avec 'environnement (empreintes,
déjections, marques, etc.), ainsi que son
comportement et ses habitudes.

Survie (10 %) 3

Cette compétence confére 'expertise
nécessaire pour survivre dans des
environnements extrémes, comme les
déserts arides, les étendues glacées
de I’Arctique ou les ondes sans fin
de l'océan. Elle permet de construire
des abris, de trouver de I'eau et de la
nourriture en chassant ou en péchant,
d’éviter les dangers, comme les
plantes vénéneuses, inhérents a un
environnement donné.



Un joueur doit dépenser ses points
dans les spécialités de son choix, jamais
directement en Survie. Les spécialités
possibles sont, entre autres, désert, mer
ou Arctique. A la discrétion du gardien,
si un investigateur ne posséde pas la
spécialité appropriée, il peut tenter
certaines taches a 'aide d’'une spécialité
voisine, a une difficulté plus élevée.

Compétence opposée / Niveau de

difficulté :

Des modificateurs peuvent s’appliquer

selon les conditions et les situations, ou

quand l'investigateur n’a pas la spécialité
correspondant 4 lenvironnement.

* Difficulté ordinaire : trouver ou
construire un abri ; trouver de I'eau et
de quoi manger.

* Difficulté majeure : de méme, mais
dans des conditions climatiques
extrémes ou en étant blessé.

Comment redoubler ? Prendre des
choix dangereux, comme boire de 'eau
sans la purifier ou manger des baies non
identifiées ; sacrifier ses vétements pour
se fabriquer un abri ; briler toutes ses
possessions pour signaler sa position.
Conséquences d’un redoublement
raté ? Il s’avére que la grotte ou
Iinvestigateur comptait passer la
nuit est déja habitée par un ours,
et qu’il n’aime pas la compagnie ;
quelqu’un a repéré votre signal... dont
vos poursuivants ! Qui arriveront les
premiers, eux ou les secours ?

Si un investigateur dément rate
un redoublement, il peut se
croire parfaitement adapté a son
environnement et capable d’inédit, le
fait de survivre sans boire ni manger.

Trouver Objet Caché (25 %)
Compétence privilégiée des
investigateurs, elle sert & découvrir
les passages secrets, a s’apercevoir
de la présence d’un intrus, a récolter
des indices vitaux, a reconnaitre une
automobile repeinte, & pressentir
une embuscade, a remarquer une
déformation suspecte dans une poche,
et ainsi de suite.

Quand un investigateur tente de repérer
un personnage non-joueur furtif, on
base la difficulté de son test sur la
compétence Discrétion de ce dernier.
Le gardien peut augmenter la difficulté
§'il estime que le personnage n’est pas
attentif, parce qu’il est concentré sur
autre chose ou qu'il passe sans s’arréter.
Inversement, une fouille systématique
peut valoir une réussite automatique.
La difficulté doit également refléter
I'environnement. II est plus difficile
de repérer quelque chose dans une
chambre en désordre.

Compétence opposée / Niveau de
difficulté :

Lorsqu’un adversaire des investigateurs
tente de passer inapercu, la difficulté
du test de Trouver Objet Caché des

seconds est déterminée a partir de la
compétence Discrétion du premier.
* Difficulté ordinaire : fouiller une piece
a la recherche d’'indices.
* Difficulté majeure : chercher un objet
dissimulé a dessein.
Comment redoubler ? Prendre plus de
temps pour observer les lieux ; saccager
les lieux, éventrer les meubles et briser
les statuettes de porcelaine.
Conséquences d’'un redoublement
raté ? L’investigateur perd quelque
chose lors de sa fouille, qui trahit
son passage, ce qu’il ne réalise pas
immédiatement ; comme il ne voit
pas I'empreinte de patte dans la boue,
I'investigateur est surpris quand la béte
aux yeux rouges lui saute dessus depuis
la frondaison ; il trouve bien l'indice,
mais n’a pas entendu les adorateurs
s’approcher !
Si un investigateur dément rate un
redoublement, il peut se convaincre
quil y a un trésor caché quelque part,
derriere le papier peint, dans le platre
ou sous le parquet.

Régles optionnelles

Transfert entre spécialités
Cette option ne concerne pas les
compétences Arts et métiers et
Sciences, qui suivent les régles usuelles
(cf. Qu'est-ce quune spécialité 2, page
48).
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Par contre, les différentes spécialités de
Combat rapproché, Combat & distance,
langue (par groupe) et survie s'appuient
sur un socle commun, transférable de
l'une a l'autre. Une fois que l'on sait
manier et entretenir un fusil, on peut
le faire pour la plupart des armes a
feu. Le Combat rapproché repose
sur des qualités indépendantes de
larme : temps de réaction, estimation
des portées, feintes, parades, timing,
exploitation des ouvertures, savoir ot
frapper... A l'inverse, I'astronomie
et la pharmacologie (deux sciences)
ou comédie et fabrication de tubes
a vide (deux Arts et métiers) n’ont
rien en commun. Pour cette raison,
la progression dans une spécialité de
Combat rapproché, Combat a distance,
langue (par groupe) et survie se
transfeére a toutes les spécialités proches.
Quand un investigateur atteint pour la
premiére fois un niveau de 50 % ou plus
dans une spécialité de ses compétences,
toutes les spécialités voisines augmentent
elles aussi de 10 %, mais sans dépasser
50 %. Il recoit le méme bénéfice une
deuxieme fois lorsqu’une spécialité
atteint 90 %. Les autres spécialités
augmentent de 10 %, sans dépasser
90 %.

Cette reégle optionnelle s’applique
également durant la création de
personnage. Dans ce cas, le joueur doit
ajouter les 10 points supplémentaires
dés qu’il atteint un palier, avant de
continuer & dépenser ses points.

En créant son investigateur, Mathieu
dépense 25 points pour augmenter sa
compétence corps a corps a 50 %, une
spécialité de Combat rapproché. Toutes
les autres spécialités de cette compétence
bénéficient d’'un supplément de 10 %
par rapport a leurs niveaux de base.
Notamment, épées commence a 30 % au
lieu de 20 %. Mathieu dépense maintenant
5 points en épées, qui passe a 35 %. Plus
tard, en cours de partie, I'investigateur de
Mathieu récupere une hache. Mathieu n’a
mis aucun point en haches, mais comme il
a une spécialité Combat rapproché a 50 %,
ses chances de base a la hache augmentent
de 10 %, pour arriver a 25 %.

De son cété, Brian met 20 points en
corps a corps, 30 points en haches et 12
points en épées, ce qui lui donne : corps
a corps 45 %, haches 45 % et épées 32 %.
Durant sa premiere aventure, il gagne une
croix en corps a corps, qui lui rapporte
7 points, passant la compétence a 52 %.
Il peut augmenter ses autres spécialités
de 10 points, mais pas au-dela de 50 %.
Ses niveaux sont maintenant : corps a
corps 52 %, haches 50 % et épées 42 %.
Sa compétence haches n’a progressé que
de 5 points.

Langues

La regle précédente s’applique
également aux langues, mais
uniquement au sein de son groupe
linguistique. Ainsi, obtenir une
compétence de 50 % ou 90 % dans une
langue donne un bonus dans les autres
langues du méme groupe, mais pas dans
des langues complétement étrangeres.
Voici une courte liste des groupes
linguistiques majeurs. Elle n’est
nullement exhaustive. Notez que des
langues comme le japonais ou le basque
n’appartiennent pas 4 un groupe.

Bantoues : swahili, zoulou

Celtiques : breton, cornique, gaélique
écossais, gallois, irlandais

Chinoises : cantonais, han, mandarin,
wu

Finno-ougriennes : estonien, finnois,
hongrois

Germaniques : afrikaans, allemand,
anglais, danois, islandais, néerlandais,
norvégien, suédois, yiddish

Indiques : bengali, cachemiri, hindi,
népalais, ourdou
Nigéro-congolaises : dogon,
mandingue

Romanes : espagnol, francais, italien,
latin, portugais, roumain

Slaves : bulgare, tchéque, polonais,
russe, serbe, slovaque

Tibétaines : birman, sherpa, tibétain
Turques : azéri, tatar, turc, ouzbek
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Jai toujours pensé que des mondes étranges et inaccessibles nous narguaient, juste au-dela de notre portée. Aujourd’hui,
j’ai finalement trouvé le moyen d’abattre les barriéres qui les défendent. Je ne plaisante pas

Les régles du jeu décrites dans ce
chapitre ont pour objectif d’étre justes
et équilibrées, afin de résoudre les
conflits et les défis en cours de partie.

Quand lancer les dés ?

Le jeu de role est avant tout un loisir,
fait pour se détendre. Vous passez la
majorité du temps a discuter avec les
autres joueurs (et le gardien) des actions
de vos personnages, sans lancer le
moindre dé. Les joueurs peuvent décrire
ce que tentent leurs investigateurs,
comme dans un roman, ou parler en
leur nom, comme dans une pié¢ce de
théatre. Le gardien annonce ce que
font les personnages non-joueurs
(PN]) et décrit le monde entourant
les investigateurs. Pour linstant, tout
va bien. Chaque intervenant accepte
la parole des autres et s'appuie dessus
pour bitir une histoire intéressante.
Jusqu’a ce qu’ils finissent par ne plus
étre d’accord. Par exemple, peut-étre
avez-vous des doutes sur ce qu'Old
Man Marsh (interprété par le gardien)
vous raconte a propos des livres
manquants de la bibliothéque. Quand
quelqu’un fait une déclaration qui ne
vous plait pas, vous pouvez demander
des éclaircissements ou exprimer votre
désaccord. En fin de compte, si vous
n‘acceptez pas ce qui se passe dans la
narration, il est possible de résoudre
la situation 2a I'aide des dés. De méme,
vous pourriez annoncer que votre
investigateur parvient a grimper en
haut du clocher en pleine nuit et sous
une pluie battante. Toutefois, sans jet
de dé pour tester la compétence de
votre investigateur, il n'y a ni tension,
ni intensité dramatique !

A Tinverse, il est inutile de lancer les
dés pour tout et n'importe quoi. Par
exemple, les investigateurs disposent
de la compétence Conduite, mais il
n’est pas nécessaire de faire un jet de
dés a chaque fois qu’ils montent dans
une voiture. Ce serait vite lassant ! Si
vous déclarez que votre investigateur
se rend en voiture au Cercle d’études
historiques et que personne n’a
d’objection, c’est validé sans autre
formalité. Passez a la suite. Les activités

ordinaires que 'on fait sans y penser ne
méritent pas de jet de dé.

Par contre, quand le gardien décrit la
tentative d’adorateurs pour pousser le
véhicule des investigateurs hors de la
route, le joueur risque de ne pas étre
d’accord. Il explique : « En les voyant
venir, je léve le pied et jévite la colli-
sion », tandis que le gardien persiste
a dire que les adorateurs percutent sa
voiture. Ce désaccord, ce conflit, est un
bon motif pour lancer les dés. Ils tran-
cheront dans un sens ou dans l'autre, et
détermineront si 'investigateur finit sa
course dans le fossé ou non. L histoire
a atteint un moment de tension qui
requiert une résolution claire. Il est
temps de sortir les dés !

Tests de compétence

Le terme « test » est toujours associé a
une caractéristique ou une compétence.
Par exemple, le gardien peut demander
un « test de Grimper » ou un « test de
force ».

Le gardien est le seul maitre quant a
la compétence ou la caractéristique
convenant 2 un test donné, en fonction
de la situation ou de la nature de
lopposition. On utilise toujours le
terme « test de compétence », que 'on
emploie effectivement une compétence
ou une caractéristique.

Avant de lancer les dés, le joueur doit
énoncer clairement ce qu’il souhaite
obtenir. Si le but proposé n’est pas
acceptable, il devra le reformuler avec
l'aide du gardien. Cette phrase doit
exprimer les objectifs du joueur de
fagon claire et objective. Vous trouverez
plus de conseils a ce sujet dans le

Chapitre 10 : Conseils au gardien.

.Méme si les regles de L’Appel de
| Cthulhu sont congues pour étre aussi

|| claires et flexibles que possible, vous

vous retrouverez inévitablement dans
| des situations ou elles ne proposent pas
" de solution. Dans ce cas, le gardien a le
dernier mot. Nous encourageons les
joueurs a émettre des suggestions et des
idées. Toutefois, ils doivent aussi respecter
la décision du gardien et reprendre le
cours de la partie.

— H. P. Lovecraft,
De l'au-dela

Harvey Walters tente de forcer une porte.
Le gardien peut supposer qu’il frappe de
toutes ses forces, en faisant beaucoup de
bruit. Si Harvey souhaite ouvrir la porte
discrétement, sa joueuse doit le préciser
dans ses intentions. Ainsi, « forcer la porte
» et « ouvrir la porte en silence » sont deux
objectifs distincts. Lorsqu’il fixe le niveau
de difficulté d’une tache, le gardien doit
prendre sa complexité en compte.

Déterminer le niveau de difficulté
Le gardien a la charge de déterminer
le niveau de difficulté des tests de
compétence. LAppel de Cthulbu n’en
distingue que trois : ordinaire, majeur
et extréme.

Test ordinaire : une tiche moyenne
pour une personne compétente. Pour
réussir, le joueur doit obtenir un résultat
inférieur ou égal 4 la valeur entiére de
sa caractéristique ou sa compétence.
Ce niveau couvre la majorité des cas.
Lorsque les régles parlent de « test »
sans préciser la difficulté, il s’agit d'un
test ordinaire.

Test majeur : la tiche présente un défi,
méme pour un professionnel. Cette
fois, le joueur doit obtenir la moitié de
la valeur de sa caractéristique ou de sa
compétence, ou moins, pour espérer
réussir. Ce niveau est utilisé plus
rarement.

Test extréme : la tiche est risquée pour
un expert. On est vraiment a la limite
de ce qui est humainement possible.
Pour parvenir a ses fins, le joueur doit
obtenir un résultat égal ou inférieur a
un cinquieme de sa caractéristique ou
de sa compétence. Ce niveau est réservé
a des situations exceptionnelles.

Si, en tant que gardien, vous estimez
que la tiche est simple, ne prenez pas
la peine de demander un jet de dés.
Réservez-les aux situations vraiment
hasardeuses.

Si un investigateur fait face a un étre
vivant, qu’il soit humain ou non, le
niveau de difficulté est déterminé
en fonction de sa caractéristique ou
de sa compétence complémentaire.



Il revient au gardien de décider de

laquelle il utilise pour contrer les efforts

de I'investigateur. Vous trouverez
des exemples dans la description de
chaque compétence (cf. Chapitre 4 :

Compétences).

* Si la caractéristique ou la compétence
de 'adversaire est inférieure a 50, c’est
un test ordinaire.

* Si la caractéristique ou la compétence
de l'adversaire est supérieure ou égale
4 50, c’est un test majeur.

* Si la caractéristique ou la compétence
de l'adversaire est supérieure ou égale
290, c’est un test extréme.

Dans le cas d’une opposition

inanimée, le gardien doit se fier aux

facteurs pertinents. Une difficulté
ordinaire est déja une épreuve notable.

Quand l'adversité est clairement

plus importante, il peut envisager de

passer au niveau majeur. Si elle est
exceptionnellement élevée, mais tout de

méme 4 portée du potentiel humain, il

peut aller jusqu’au niveau extréme.

Autant que possible, la situation doit

étre interprétée de facon a ce que les

joueurs lancent les dés. Regarder le
gardien lancer systématiquement les
dés derriere son écran n’est pas amusant
pour les joueurs. Si un investigateur

tente de prendre un PN]J en filature, le
joueur fait un test de Discrétion contre
une difficulté fixée par la compétence
Trouver Objet Caché du PNJ. Dans
la situation inverse, ot le PNJ file
I'investigateur, le joueur fait un test de
Trouver Objet Caché, modifié cette
fois par la compétence Discrétion du
PNJ. Souvenez-vous que les joueurs
devraient lancer les dés plus souvent
que le gardien.

Harvey Walters s’efforce de convaincre
une bibliothécaire de le laisser entrer un
dimanche, alors que [I'établissement est
fermé. Le gardien consulte les compétences
Persuasion et Psychologie de son PNJ. Ce
sont les deux compétences qui s’'opposent
a la Persuasion. Comme aucune des deux
ne dépasse 50 %, la difficulté est ordinaire.
Anne, la joueuse d’Harvey, doit obtenir un
résultat égal ou inférieur a sa compétence
entiére pour réussir.

Plus tard, n’ayant pas réussi a convaincre
la bibliothécaire, Harvey décide de forcer
la porte de service. Il a une FOR de 20.
Comme la porte est en chéne, épaisse et
fermée par un cadenas solide, le gardien
estime quelle est particulierement
résistante. Il opte pour une difficulté
majeure. Anne doit obtenir 10 ou moins,
c’est-a-dire la moitié de la FOR.

Gardez 3 I'esprit que I'on ne lance
les dés que dans un moment de
41| tension. Les jets de dés sont inutiles

pour les tiches triviales ou dénuées
|| de tout enjeu.

Vous trouverez plus de conseils sur les
niveaux de difficulté dans le Chapitre
10 : Conseils au gardien.

Echec ou succés ?

Un test n’a que deux issues : I'échec ou
le succes. Les différentes fractions de
compétence (cinquieme, demi, entiere)
ne correspondent pas a des degrés de
réussite. Le joueur énonce son but avant
de lancer les dés. S’il obtient un résultat
inférieur ou égal au seuil approprié,
il atteint son but. Méme si les dés
sont inférieurs 4 un autre seuil (moitié
ou cinquiéme), cela n’implique pas
nécessairement une meilleure qualité de
réussite. L'interprétation du résultat est
entiérement 2 la discrétion du gardien.

Succes

Quand les dés du joueur tombent sur un
nombre inférieur ou égal au seuil fixé par
le gardien, l'investigateur atteint le but
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énoncé avant le test. Nous encourageons
le gardien 4 faire participer le joueur a la
description des événements, y compris
si cela déborde sur des éléments qui
dépassent son investigateur, comme les
actions des PNJ ou 'environnement.
Toutefois, le gardien conserve un
droit de veto. De cette fagon, le joueur
et le gardien sont impliqués dans
Iinterprétation d’un test réussi.

Harvey Walters dirige sa voiture droit
sur une monstruosité rampante a la
silhouette vaguement humaine, avec
lintention de la percuter. Le gardien
déclare que cette action est majeure,
puisqu’il sait que la créature a 60 % en
Esquive. Anne lance les dés et obtient
moins que la moitié de la compétence
Conduite de son investigateur. C’est une
réussite ! Elle décrit la scéne...

« Jappuie a fond sur l'accélérateur et
la voiture renverse la chose rampante,
qui vole en arriere. Alors, je pile dans
un crissement de pneus. Dés que la
voiture s’est arrétée, je bondis dehors,
en laissant le moteur tourner. Je dégaine
mon arme et tire trois fois sur le corps
du monstre. »

Inutile de s’attarder sur les techniques de
conduite d’Harvey. Aprés tout, ce n’est
que de la description. Mais a-t-il vraiment
tué le monstre ? Apreés avoir regardé ses
points de vie, le gardien estime qu’il en
faut plus que cela. Le but d’Anne était de
renverser le monstre, ce qu’elle a fait, pas
de le tuer. Le gardien intervient, modifiant
légerement sa déclaration...

« D’accord, mais quand tu sors de ta
voiture, tu ne vois aucune trace d’un
cadavre. La chose que tu viens de
renverser n’est plus la. »

Siil le désire, le gardien peut aussi
demander a la joueuse de lancer les dés
pour connaitre les dégats exacts infligés au
monstre lors du choc (cf. Autres formes de
dégdts, page 123). Une fois assuré que la
créature n’est pas morte, il ajoute :

« Alors que tu saisis ton arme, tu vois
la chose rampante émerger des herbes
hautes. Elle n’a pas lair blessée, mais
seulement tres, tres en colére. »

Echec

Le joueur n’est pas parvenu au but qu’il
s’était fixé, mais les conditions exactes
de cet échec sont entre les mains du
gardien. Bien str, les joueurs peuvent
faire des suggestions. Un premier échec
ne devrait pas infliger de dégats ou
de perte de Santé Mentale, mais des
exceptions sont possibles en fonction
des circonstances. Un échec sur un
test se traduit souvent comme une
impossibilité d’agir plutoét que comme
une tentative ratée. Des conséquences
plus graves sont possibles si le joueur
décide de « redoubler le test » et échoue
une seconde fois (cf. Redoubler un
test, ci-apres). Clest 1a que les choses
peuvent vraiment dégénérer...

Anne vient de rater son test de Grimper
alors qu'Harvey Walters tentait de
descendre depuis une fenétre a I'étage.
Le gardien décrit le manque de prises et
la fragilité apparente de la gouttiere sur
sa gauche. Le but d’Anne était que son
investigateur arrive par terre sain et sauf.
Elle ne I'a pas atteint. Il est donc coincé la
ou il était avant le jet de dés. Notez que le
gardien n’a pas poussé les conséquences
outre mesure, en décidant qu’Harvey a fait
une mauvaise chute. Il était plus logique
qu’il hésite en voyant les risques.

Redoubler un test

... la quintessence de tous les cauchemars
arrivait sur moi. Ma Santé Mentale s’envola
et, dominé uniquement par linstinct de
fuite, je me dégageai et m’élancai en
avant, au-dessus des débris de la pente,
comme si le gouffre béant n’existait
pas. Puis, japercus le bord et bondis en
mobilisant le moindre de mes muscles.
Immédiatement, je fus enveloppé par un
vortex pandémoniaque, mélange de sons
repoussants et de ténébres absolues au
point de paraitre tangibles.

— H. P. Lovecraft,
Dans l'abime du temps

Un joueur peut redoubler un test pour
obtenir une deuxiéme et derniére chance
d’atteindre son but. Ce n'est possible que
§'il trouve une justification. Quand un
joueur demande : « Puis-je redoubler le
test ? », le gardien réplique : « Que fais-tu
pour changer la situation ? » Ce n’est
pas au gardien de répondre simplement
oui ou non, mais au joueur de décrire
les efforts supplémentaires de son
investigateur ou le temps passé 4 la tiche.

S’il n’a pas d’idée, il n’a qu'a demander

de 'aide autour de la table.

En redoublant un test, le joueur

joue a quitte ou double. Il donne au

gardien la permission d’employer

des conséquences graves si jamais il

échoue a nouveau. Redoubler un test

implique de pousser la situation dans
ses retranchements :

* Si vous défoncez une porte, vous vous
jetez dessus sans aucune retenue.

* Si vous tentez de convaincre un
policier, vous courez le risque de vous
faire arréter.

* Si vous fouillez une piéce, vous pouvez
retourner les meubles et peut-étre
casser quelque chose, ou y passer trop
de temps alors que vous savez que
vos ennemis pourraient arriver d’une
minute a lautre.

* Si vous jaugez quelqu’un a 'aide de
Psychologie, cela peut signifier que
vous l'étudiez de trop prés ou que vous
posez des questions embarrassantes.

* Si vous crochetez une serrure, vous
pouvez y aller trop fort, au point de

casser quelque chose. Mais quoi ?
Votre crochet ou la serrure ?

* Si cela concerne le Mythe de Cthulhu,
le risque est de fixer trop longtemps
cet abysse hypnotique, jusqu’a ce
qu'une entité vous remarque.

* Si vous escaladez un mur, cela peut
signifier que vous poursuivez votre
ascension méme si vos prises ne sont
pas stres.

* Si vous lisez un ouvrage, vous passez
une éternité sur chaque page, la lisant
et la relisant tant que vous n’en avez
pas compris chaque détail.

Notez bien qu'un test redoublé n’est pas
une simple relance, modifiant le premier
essai. Cest un nouvel essai. Le temps
sécoule entre les deux jets, qu’il se compte
en secondes ou en heures.

Le but du test redoublé doit rester
atteignable. En général, la compétence
et le niveau de difficulté ne changent pas,
mais ils le peuvent si la situation a évolué.
Seuls les tests de caractéristique et de
compétence peuvent étre redoublés.
Cette option n’est pas disponible pour
les tests de chance ou de Santé Mentale,
ni pour les dégits ou les pertes de
Santé Mentale. Il n’est pas possible de
redoubler un test de Combat.

Harvey Walters est poursuivi par des
adorateurs. Anne déclare qu'il tente de se
cacher derriéere un étal installé dans la rue.
Le gardien détermine que cela nécessite
un test ordinaire de Discrétion. La joueuse
tire un nombre trop élevé, c’est un échec.
Le gardien précise alors que I'étal n’est
composé que de quelques caisses sur le
trottoir, n'offrant pas une cachette suffisante.
Convaincue qu’Harvey va se faire prendre,
la joueuse opte pour une autre tactique. I
va se méler a la foule, en espérant que les
adorateurs ne le remarquent pas. Le gardien
approuve le redoublement. Harvey prend un
risque : il ne se cache plus, ce qui fait qu'’il ne
pourra pas s'échapper s'il échoue a nouveau.
Anne lance un nouveau jet de Discrétion, qui
réussit ! Grace a sa présence d’esprit, Harvey
est tiré d’affaire. Les adorateurs I'ont perdu
de vue... pour cette fois !



Préfigurer les conséquences
Le docteur retombait si souvent sur ces
formules entétantes, qu’avant peu il les
murmurait dans sa barbe sans s’en rendre
compte.
— H. P. Lovecraft,
L’Affaire Charles Dexter Ward

Avant qu'un joueur ne lance les dés
pour un redoublement, le gardien doit
Pavertir des conséquences d’un échec. Il
lui dit : « En cas déchec. .. » suivi d'autant
de détails qu’il le souhaite. Le gardien
devrait insister sur les choses évidentes
du point de vue de I'investigateur, mais
qui échappent peut-étre au joueur.
En revanche, il peut se contenter de
suggérer ce dont l'investigateur n’est
pas conscient. De leur coté, les joueurs
peuvent proposer leurs propres idées de
conséquences, surtout si elles sont encore
plus effrayantes !

Voici les deux raisons pour lesquelles
le gardien devrait préfigurer les
conséquences :

* Le joueur lui demande de clarifier
les dangers potentiels (tels que
I'investigateur les comprend), afin
d’estimer les risques encourus.

* Le gardien choisit de les annoncer
pour insister sur le danger ou créer
une scéne plus théatrale.

Dans tous les cas, le gardien doit

préférer des conséquences intéressantes,

plutot qu'un simple échec.

Vous trouverez plus de conseils 4 ce sujet

dans le Chapitre 10 : Conseils au gardien.

Redoublement réussi

Le joueur atteint son but, comme s’il
avait réussi le test initial. Aucune des
conséquences annoncées ne se produit.

Redoublement raté

Raté, un test redoublé donne la main
libre au gardien, qui peut imposer des
dégits, un test de Santé Mentale, une
perte d’équipement, l'isolation du reste
des investigateurs, la capture et ainsi
de suite. Bien que le test ne soit pas
réussi, le but du test peut étre atteint,
partiellement ou totalement, mais avec
un colt inattendu.

Quand un joueur rate un test redoublé,
il donne carte blanche au gardien pour
lui mettre des batons dans les roues.
Une conséquence doit participer
a 'ambiance horrifique du jeu,
rapprochant les investigateurs de leur
terrible destin. Lorsqu’un joueur rate
un test redoublé, le gardien lui renvoie
toute horreur de la situation au visage.

N (T2
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Dans I'exemple précédent, la joueuse
d’Harvey a déclaré qu’elle voulait
redoubler son test de Discrétion
raté. Apres avoir décrit les actions de
l'investigateur, elle demande au gardien
quelles sont les conséquences a envisager
en cas d’échec. Le gardien réfléchit
quelques instants, puis répond : « Eh
bien, comme Harvey tente de passer
inapercu dans la foule, si tu rates ton
redoublement, il pourrait croiser I'un des
adorateurs et se faire prendre. »

En reprenant le méme exemple, disons
que le test redoublé d’Harvey a échoué.
Le gardien peut maintenant le mettre dans
le pétrin.

« Harvey plonge dans la cohue, mais
allant a contresens de la foule, il est
bousculé de tous cotés. Un coup plus
fort qu’un autre le pousse contre un
étal, qui s’effondre, et lui aussi ! (Tu
prends un point de dégats.) Alors qu’il
chute au milieu des fruits, son cri de
surprise inquiéte la foule, qui s’écarte.
En relevant la téte, il voit une dizaine
de visages tournés vers lui, dont
ceux des adorateurs a sa poursuite !
Ils s’avancent vers lui et le saisissent
en s’écriant : “C’est notre ami !”
Apparemment satisfaits, les badauds
reprennent leur chemin sans remarquer
la dague que I'un des adorateurs presse
contre le flanc d’Harvey, tandis qu’ils
'emmeénent dans une allée. »
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Tests ratés et fins abruptes

Autant que possible, évitez les
conséquences qui mettent un terme a
la partie, sauf si c’est vraiment ce que
vous souhaitez. Soyez créatifs. Décrivez
des événements qui permettent de
continuer la partie, méme si ce n’est
pas de la facon que les joueurs avaient
prévue. Plutét quune mort subite, vous
pouvez envisager des options telles que :
* Un contretemps, une perte d'équipement

ou la mort d’un allié.

* L’investigateur est capturé plutot que
mis a mort sur place.

* L’ennemi propose un marché ou un
échange a l'investigateur.

*Le personnage s’évanouit, une
réaction parfaitement lovecraftienne,
avant de se réveiller sain et sauf, dans
une position différente.

Harvey court dans des tunnels, poursuivi
par des goules. Un gouffre s’ouvre devant
lui. Il ne lui reste qu’a sauter par-dessus...
Hélas, il rate son test de Sauter. Il n’a pas
vraiment la possibilité de redoubler son test.
Le gardien pourrait simplement décrire la
chute d’Harvey, jusqu’a son issue fatale, ce
qui mettrait fin a la partie pour la joueuse.
Il pourrait aussi décrire comment Harvey
atterrit dans une riviére souterraine, nage
tant bien que mal et s’échoue sur la rive,
loin de ses amis, blessé et privé de sa torche
et de son équipement. La premiére option
conduit a une fin brutale, ce qui peut étre
acceptable, tandis que la seconde permet de
continuer a jouer.

Quand plusieurs joueurs
lancent-ils les dés ?
Dans certaines circonstances,
plusieurs personnages peuvent ceuvrer
de concert a un but commun. Le
nombre maximum d’investigateurs
pouvant collaborer a un test est laissé a
l'appréciation du gardien.
Voici quelques exemples :
* Etudier un livre : une seule personne
peut le lire a la fois.
* Crocheter une serrure : une personne
peut s’y essayer, a 'aide de sa
compétence Crochetage.
Premiers secours : deux personnes
peuvent s’entraider. Elles effectuent
chacune un test de Premiers soins. 1l
suffit que I'un d’eux réussisse pour que
leurs efforts soient efficaces.
Porter un corps : le gardien peut se
servir de la TAI du corps pour fixer le
niveau de difficulté. Les investigateurs
peuvent s’y prendre a4 quatre, un
par membre. Dans ce cas, un test
n’est nécessaire que si le corps est
exceptionnellement lourd (cf. Les
limites humaines).
Recherches dans une bibliothéque
publique : tous les investigateurs
présents peuvent participer et effectuer
un jet de compétence. Une seule
réussite est nécessaire.
*Trouver un indice : toutes les
personnes bien placées pour le voir
ont droit 4 un jet de Trouver Objet
Caché. La aussi, une seule réussite est
suffisante.
Détecter si quelqu'un ment par
omission : tous les investigateurs
observant la personne peuvent faire

un jet de Psychologie. Une seule
réussite suffit.

* Echapper 4 la vigilance d'un garde : tout
le groupe doit faire un test de Discrétion.
Si une seule personne échoue, le garde
les repére.

Les exemples précédents ne sont que
des recommandations. Pour les tiches
ou le nombre de participants est
limité, les autres investigateurs peuvent
essayer a leur tour, mais ces tentatives
prennent du temps.
Il n’est pas toujours évident de savoir
si un autre test de compétence peut
étre autorisé, ou si un joueur a le droit
de redoubler son test. C'est au gardien
de trancher. En général, quand un
investigateur tente de réaliser le méme
objectif une deuxiéme fois, il doit passer
par un test redoublé.

i Le gardien autorise deux investigateurs
| a appliquer les Premiers soins a un
camarade blessé. Les deux joueurs
lancent les dés. S’ils échouent tous les
deux, ils peuvent persister dans leurs
efforts (en redoublant le test) ou laisser
la place a d’autres investigateurs (un ou
deux a la fois). Bien siir, chaque tentative
prend du temps, qui peut étre crucial si le
patient est aux portes de la mort.

Autre exemple : Des joueurs interrogent
un adorateur selon la fameuse
technique du gentil flic et du méchant
flic. Le premier utilise sa compétence
Intimidation, tandis que 'autre opte pour
le Charme. L’'un apres l'autre, ils jouent
leur réle et lancent les dés pour voir si
'adorateur craque. Une fois que les dés
ont parlé, ils peuvent laisser tomber, ou
'un d’eux peut redoubler son test.




Les limites humaines

Les investigateurs sont de simples
étres humains, avec toutes les limites
physiques que cela implique. Comme
nous 'avons déja dit, le niveau de
difficulté d’un test est extréme face
a une opposition de 90 ou plus. La
valeur maximale qu'un investigateur
peut affronter avec des chances de
succes est de 100 + sa caractéristique
ou sa compétence. Au-dela, la tache est
impossible pour lui, et aucun jet de dé
n’est autorisé. Ainsi, aucun humain ne
peut réussir un test de FOR contre un
monstre aussi imposant qu’un sombre
rejeton (FOR 220).

Le seul moyen de dépasser les limites
humaines est de combiner les efforts de
plusieurs personnes. Les caractéristiques
d’un ou plusieurs investigateurs sont
retirées de celle de leur adversaire,
afin de la réduire & un niveau a portée
de linvestigateur chargé de lancer les
dés. La procédure est la suivante : en
commencant par les moins élevées,
soustrayez les caractéristiques des
investigateurs a celle de leur adversaire.
Continuez jusqu’a ce qu’elle soit
abaissée 4 une valeur acceptable pour
I'un d’eux. Les investigateurs dont les
caractéristiques n’ont pas été utilisées
pour réduire opposition peuvent
maintenant faire un test de compétence,
ordinaire, majeur ou extréme en

Une poutre s’est effondrée sur Rodger,
qui est maintenant coincé. Son camarade
Cecil aimerait I'en déloger, mais il n’a que
40 en FOR, et le gardien a décrété que la
poutre avait une TAl de 150. C’est plus que
le maximum a portée de Cecil, soit 140. Il
ne peut donc pas soulever la poutre seul, a
cause de la régle sur les limites humaines.
Fort heureusement, Martin (FOR 45) est la
pour l'aider. Comme Cecil a la FOR la plus
faible, c’est la sienne que I'on retire de la
TAI de la poutre. Elle descend de 150 a | 10.
C’est plus que 90, mais moins que la limite
de Martin, qui est de 145. Il a donc droit a un
test de compétence pour dégager Rodger,
avec une difficulté extréme. Le test échoue.
Sur ces entrefaites arrive le reste du
groupe. Il y a maintenant cinq investigateurs
autour du pauvre Rodger : Cecil (FOR 40),
Harvey (FOR 20), Martin (FOR 45), Helen
(FOR 60) et Belinda (FOR 75).

On retire la FOR d’Harvey de la TAI de
la poutre, ce qui donne 130. Puis celle de
Cecil, qui la descend a 90. Et enfin celle de
Martin, qui I'abaisse a 45. La difficulté est
maintenant ordinaire. Le gardien décrete
que la poutre est assez longue pour qu'’ils
participent tous, mais que comme cette
action a déja fait 'objet d’une tentative,
celle-ci constitue un test redoublé. Ni la
FOR d’Helen, ni celle de Belinda n’ayant
encore été prises en compte, elles peuvent
toutes deux faire un test redoublé pour
soulever la poutre. Helen obtient un succes
et Belinda un échec. Or, un seul succés était
nécessaire. Rodger est délivré !

fonction de la nouvelle valeur réduite.
En général, cette régle ne s’applique
qu’aux épreuves physiques ou les
personnages peuvent mettre en
commun leur force ou leur taille pour
Iemporter. L’opposition ne peut pas
étre réduite 4 zéro ou moins par cette
méthode. Un test de compétence est
toujours nécessaire.

Maladresses et critiques

Comme je I’ai dit, Danforth refusa
de m’expliquer quelle horreur finale
lui avait fait pousser un hurlement
dément — une horreur qui doit étre, je
présume, responsable de sa présente
dégénérescence.

— H. P. Lovecraft,
Les Montagnes hallucinées

Des jets de dés particulierement bas
ou hauts sont significatifs, présages
de bonne ou mauvaise fortune pour
les joueurs.

L’impact des maladresses est immédiat.
Il ne peut pas étre annulé en redoublant
le test.

01 : succés critique

Un jet de 01 implique un résultat
bénéfique, en plus de la réalisation
du but. Sa nature exacte est laissée 2
la discrétion du gardien, bien que les
joueurs puissent faire des suggestions.
Par exemple, en combat, un succes
critique signifie que l'attaquant a atteint
un point vulnérable et qu’il inflige des
dégits maximum.

Brian essaie d’évaluer une couronne en
or d’un style peu courant. |l obtient un
0l sur son jet d’Estimation, alors que sa
compétence est de 35 %. Le gardien déclare
alors que non seulement Brian parvient
a évaluer la valeur de 'objet (le résultat
normal d’un succés ordinaire), mais aussi
qu’il identifie sa provenance, les mers du
Sud. Peut-étre méme fait-il partie du fabuleux
butin ramené par le capitaine Marsh dans
les années 1830. Il doit ces informations
supplémentaires a son succes critique.

100 ou 96-100 : maladresse

Une maladresse signifie qu’il se passe
quelque chose d’imprévu, souvent
pire qu'un simple échec. La nature
de ce coup de malchance est laissée a
I'imagination du gardien.

Si le seuil de réussite était de 50 ou
plus, une maladresse a lieu seulement
sur un 100.

Si le seuil de réussite est inférieur a 50,
une maladresse a lieu si les dés tombent

entre 96 et 100.

Brian rencontre une goule. Les dés de
son test de Santé Mentale tombent
sur 100 : c’est une maladresse. Il subit
automatiquement la perte de Santé
Mentale maximale que peut imposer la
vision de cette créature.

Autre exemple : Harvey a 55 % en
Bibliothéque. S'il part a la recherche
d’indices et que le gardien lui demande un
test ordinaire, il n’essuiera une maladresse
que sur un jet de 100, puisque ses chances
sont supérieures ou égales a 50 %. Par
contre, si Harvey fouille furtivement une
collection privée dans le noir, a la lueur
d’une bougie, le gardien peut lui demander
un test majeur, avec un seuil de réussite
de 27 %. Dans ce cas, Harvey commettrait
une maladresse sur un jet de 96 a 100.

Systeme de jeu I




Systeme de jeu I

80

Chance

Les tests de chance sont un mécanisme
utile lorsqu’une question ne dépend que
de facteurs extérieurs a un investigateur
et de la main capricieuse du Destin. Si
une compétence ou une caractéristique
peut s'appliquer 4 une situation, alors il
faut lemployer elle plut6t que la chance.
Quand le gardien demande un test de
chance de groupe, c’est le joueur dont
Iinvestigateur a la valeur la plus basse
(parmi ceux présents dans la scéne) qui
lance les dés.

S’il doit arriver un désagrément
a I'un des membres du groupe, le
gardien peut simplement choisir
celui ayant actuellement la plus basse
valeur de chance.

Vous trouverez une régle optionnelle
sur la dépense des points de chance
pour altérer les jets de dés a la fin de ce
chapitre (page 86).

En temps normal, trouver un taxi ne
nécessite pas de jet de dé. Mais ¢a peut

Al étre le cas s'il faut le trouver avant que

les investigateurs ne perdent de vue la

|| voiture qu’ils souhaitent filer. Le Crédit

pourrait étre un facteur pour attirer
un chauffeur a la recherche d’un client
fortuné et, donc, d’'un bon pourboire.

Toutefois, obtenir rapidement un
taxi a deux heures du matin dans un
quartier mal famé de la ville est une
autre histoire. Y aura-t-il une voiture
a héler ? Aucune compétence ne va en
faire apparaitre une sur le chemin des
investigateurs. C’est une question de
hasard, qui requiert un test de chance.

Test d’intelligence et test
d’ldée

Quand un investigateur tente de
résoudre une énigme intellectuelle
quelconque, le gardien peut demander
un test d'intelligence (INT). Si les dés
donnent un résultat inférieur ou égal 4 la
caractéristique de linvestigateur, le joueur
recoit la solution. Clest possible pour les
mots croisés comme pour les devinettes.

Un test d'Idée est différent, méme s’il
se fait de la méme facon qu’un test
d’intelligence, en lancant les dés sous
la caractéristique. Un test d’'Idée est
généralement proposé par les joueurs
quand leurs investigateurs sont bloqués
dans leur enquéte. Soit ils sont passés a
coté d’un indice essentiel, soit ils n’ont
plus aucune idée de ce quils peuvent
faire. Quoi qu’il en soit, la partie est
au point mort. L’issue du test d’Idée
va la relancer. Cependant, le succes ou
I'échec détermine si I'indice a été obtenu
facilement ou si les investigateurs ont
di se battre pour l'avoir. Le Chapitre
10 : Conseils au gardien contient plus de
conseils a propos des tests d’idée.

Test de connaissance

Tout le monde retient des bribes
d’informations sur différents sujets.
Le test de Connaissance représente ce
qui est stocké dans la mémoire, sous la
forme d’'un pourcentage dépendant de
I'éducation. Pour effectuer un test de
Connaissance, lancez les dés et espérez
un résultat inférieur ou égal a la valeur
dEDU de votre investigateur.

Un investigateur peut savoir qu'il est
dangereux de verser de I'eau dans de
l'acide sulfurique (méme sans avoir
fait d’études de chimie), se souvenir
de la géographie du Tibet (sans test
d’orientation) ou se rappeler le nombre
de pattes d’'une araignée (sans posséder
le moindre point en Biologie).
L’identification des langues vivantes
est une utilisation fréquente du test
de Connaissance. Si une compétence
spécifique s’applique a la situation,
elle devrait étre utilisée plutdt que le
test de Connaissance (a la discrétion

du gardien).
Tests opposeés

Joueur contre joueur et corps a
corps

Vous ressentirez parfois le besoin de
faire jeter les dés aux deux camps qui
s’affrontent, notamment lorsque ce
sont deux joueurs qui s'opposent. Les
tests opposés sont la norme lors d’un
Combat rapproché (cf. Chapitre 6 :
Combar). En dehors du combat, le
gardien doit éviter de les employer
lors de conflits entre des PNJ et des
investigateurs. Néanmoins, une fois le
gardien habitué a cette regle, il peut
opter pour un test opposé s’il estime que
cela participera a la tension dramatique.
Pour effectuer un test opposé, les deux
camps déclarent un but mutuellement
exclusif : I'un va réussir et l'autre perdre.
Chaque camp choisit une compétence
ou une caractéristique, qui n’est pas
obligatoirement la méme. Elles doivent
étre approuvées par le gardien.

Les deux camps lancent les dés et
déterminent un niveau de succés
en comparant leurs résultats 4 la
compétence ou la caractéristique
choisie. Le gardien doit se rappeler que
les caractéristiques sont généralement
plus élevées que les compétences. Pour
cette raison, si un camp choisit une
caractéristique, l'autre devrait avoir le
choix entre une caractéristique et une
compétence.

Les tests opposés ne peuvent pas étre
redoublés.

Un test opposé peut avoir I'un des six
résultats suivants :

Maladresse : les dés tombent sur 100.
Si le seuil de réussite était strictement
inférieur a 50, un jet de 96 ou plus est
une maladresse.

Echec : le jet est supérieur a la com-
pétence ou la caractéristique (sans étre
une maladresse).

Réussite ordinaire : le jet est inférieur
ou égal 4 la compétence ou la
caractéristique.

Réussite majeure : le jet est inférieur ou
égal 4 la moitié de la compétence ou la
caractéristique.

Réussite extréme : le jet est inférieur ou
égal au cinquiéme de la compétence ou
la caractéristique.

Réussite critique : les dés sont tombés
sur 01.

Comparer les résultats :

Une réussite critique bat une réussite
extréme.

Une réussite extréme bat une réussite
majeure.

Une réussite majeure bat une réussite
ordinaire.

Une réussite ordinaire bat un échec ou
une maladresse.

En cas d’égalité, le camp ayant la
compétence ou la caractéristique la plus
élevée 'emporte. Si elles sont toujours a
égalité, c’est un match nul, ou les deux
camps doivent relancer les dés.




Harvey est entrainé par Edgar, un autre
investigateur, dans une partie d’échecs.
La partie n’est pas intéressée, mais les
deux joueurs souhaitent tout de méme
savoir qui gagne. Les deux camps ont
le méme objectif : « gagner ». Ces buts
sont mutuellement exclusifs, puisque si
I'un gagne, l'autre perd. La situation est
également irréversible. Si Edgar 'emporte,
Harvey ne peut rien faire pour y changer
quelque chose. Cela implique que le test
ne pourra pas étre redoublé. Ni Harvey,
ni Edgar n’ayant de compétence « jouer
aux échecs », ils se mettent d’accord
pour utiliser 'INT. lls lancent les dés et
obtiennent tous les deux une réussite
ordinaire. Comme I'INT d’Edgar est plus
élevée, il emporte la partie.

Dés bonus et dés malus

Parfois, les circonstances, l'environnement
ou le temps disponible peuvent étre un
handicap ou un atout pour un test de
compétence ou de caractéristique. Dans
ce cas, le gardien peut attribuer un « dé
bonus » ou un « dé malus ».

Les dés bonus et malus ne sont pas
de maigres additions ou soustractions
de quelques points de pourcentage. Il
faut les manier avec parcimonie. Si un
facteur est si mineur qu’il ne modifierait
gueére les chances de réussite, ce n’est
pas la peine de le prendre en compte.
Conduire sous une pluie légére n'inflige
pas de dé malus. Par contre, sous un
déluge si épais qu'on y voit a peine a
deux meétres, 12 oui !

Dans la plupart des cas, un seul dé
bonus ou malus suffit pour renforcer ou
pénaliser un test opposé. Mais dans des
circonstances spécialement avantageuses
ou ardues, le gardien peut appliquer un
deuxiéme dé bonus ou malus.

Un dé bonus et un dé malus s’annulent
l'un lautre.

Pour chaque dé bonus : lors du jet de
compétence, lancez un dé de dizaine
supplémentaire en méme temps que
les dés de pourcentage habituel. Vous
lancez trois dés distincts : un dé pour les
unités et deux pour les dizaines. Gardez
le dé des dizaines donnant le meilleur
résultat (C'est-a-dire le plus bas).

Pour chaque dé malus : lors du jet de
compétence, lancez un dé de dizaine
supplémentaire en méme temps que
les dés de pourcentage habituel. Vous
lancez trois dés distincts : un dé pour
les unités et deux pour les dizaines.
Gardez le dé des dizaines donnant le
pire résultat (cest-a-dire le plus haut).

o ———

o ———

f Deux investigateurs rivaux, Malcolm et
Hugh, se disputent les faveurs de Lady
Greene. Un seul d’entre eux pouvant
obtenir sa main, le gardien décrete

! qu’un test opposé est nécessaire pour
déterminer le résultat de leur cour. lls
feront chacun un test de Charme opposé.
Le gardien se remémore les événements
du scénario. Malcolm a rendu visite deux
fois a Lady Greene, toujours accompagné
de cadeaux somptueux. De son coté,
Hugh ne I'a vu qu’une fois, les mains vides.
Le gardien déclare que Malcolm bénéficie
d’un dé bonus dans le test opposé.

Le joueur d’Hugh commence. Il obtient
45 aux dés. Avec un Charme de 55, c’est
une réussite ordinaire.

Le joueur de Malcolm fait son test de
Charme avec un dé bonus. Il lance deux
dés pour les dizaines et un dé pour les
unités. Le dé des unités donne 4 et ceux
des dizaines 2 et 4. Il a donc le choix
entre un résultat de 24 et 44. Il choisit
le plus bas, qui lui donne une réussite
majeure.

Malcolm remporte le test opposé et la
main de Lady Greene.

f Suite a un coup du sort, deux
investigateurs, Felix et Harrison, ont
été capturés par les adorateurs déments
du Sourire écarlate. Ayant décidé de

| jouer un peu avec leurs captifs, ils leur
imposent I'Epreuve de la Douleur, dont
un seul sortira vivant. Le perdant sera
sacrifié a leur dieu répugnant.
L’Epreuve de la Douleur consiste a
soulever un rocher et a le tenir en lair.
Le perdant est le premier a le laisser
tomber. Cela nécessite un test opposé de
force pour chacun des investigateurs. Le
gardien décrete qu’Harrison subit un dé
malus, puisqu’il a subi une blessure grave
lors de sa capture, dont il n’a pas eu le
temps de récupérer.

Le joueur de Felix obtient un 51 contre sa
FOR de 65. C’est une réussite ordinaire.
Harrison a une FOR de 55. Son joueur
obtient 20 et 40 sur les dés des dizaines
et | sur celui des unités, ce qu’il peut
combiner en 21 ou 41. Il est obligé de
prendre le pire résultat, ce qui donne une
réussite ordinaire.

Les deux joueurs sont parvenus a une
réussite ordinaire. Felix ’emporte,
puisque sa FOR est plus élevée.

Felix tient le rocher au-dessus de sa
téte plus longtemps qu’Harrison. Les
adorateurs le tirent vers l'autel en se
mogquant de lui...

Niveaux de difficulté ou dés bonus/
malus ?

Dans la plupart des cas, un test de
compétence concerne une seule
personne, généralement un joueur. Les
facteurs pouvant fournir un avantage ou
un désavantage sont incorporés dans le
niveau de difficulté fixé par le gardien.
Des dés bonus ou malus peuvent
étre attribués en plus, a la discrétion
du gardien, mais cela devrait rester
exceptionnel.

Pour les tests opposés, ou les deux
antagonistes lancent les dés 'un contre
l'autre, on ne fixe jamais de niveau
de difficulté. D’une certaine facon, le
niveau de succés d'un camp devient la
difficulté du test de l'autre. Si d’autres
facteurs conferent un avantage ou un
désavantage pour 'un des participants,
le gardien peut attribuer un dé bonus ou
un dé malus a ce joueur.

Tests de compétence : fixer le niveau
de difficulté.

Tests opposés : attribuer des dés bonus
ou malus.

Un adorateur maléfique tente d’ouvrir une
porte, tandis que de l'autre coté, Harvey
s’efforce de la garder fermée. Un test de
FOR ou de TAI va étre nécessaire pour
les départager. Puisqu’il ne dispose pas de
caractéristiques pour I'adorateur, le gardien
doit fixer la difficulté lui-méme. Il estime
que sa FOR et sa TAI doivent étre entre
50 et 89, ce qui oblige Harvey a faire un
test majeur pour maintenir la porte fermée.
Le gardien autorise la joueuse d’Harvey a
choisir entre sa FOR et sa TAI. Elle choisit
la seconde, qui est bien plus élevée. Si le
test échoue, Anne pourra le redoubler en
expliquant qu’Harvey se lance a corps perdu
contre la porte, au risque de subir des dégats
en cas d’échec.

Si 'adorateur était un personnage non-joueur
important, avec une FOR de 80 et une TAI
de 65, le gardien pourrait considérer qu'’il
serait plus amusant de faire un test opposé.
Harvey obtient 57 aux dés, contre sa TAIl
de 80, ce qui lui donne un succes ordinaire.
Le gardien fait un 15, ce qui est un succes
extréme pour la FOR de I'adorateur. Harvey
est repoussé en arriéere, et il ne peut pas
redoubler le test.
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Tests de compétences
combinées

Certaines situations permettent
ou exigent l'utilisation de plusieurs
compétences. On ne fait alors qu’un
seul jet de dés, dont le résultat est
comparé a chacune des compétences
concernées. Le gardien précise si une
réussite est nécessaire pour chacune des
compétences (par ex. si le jet doit étre
inférieur a toutes les compétences) ou sil
suffit de réussir pour 'une d’entre elles.
Notez 'importance d’utiliser un seul
jet de dés dans 'exemple suivant.
Harvey n'a que 10 % en Mécanique et
en Electricité. Les chances de succés
en comparant un seul jet aux deux
compétences simultanément sont de
10 %. S’il devait faire deux jets de dés,
d’abord sous Mécanique, puis sous
Electricité, les chances d’obtenir les
deux réussites nécessaires ne seraient
plus que de 1 %.

11 revient au gardien de décider si une
situation requiert un des tests successifs
ou combinés.

Un adorateur halluciné s’appréte a dégainer
pour tirer sur Harvey. Un test de Trouver
Objet Caché lui permettrait de voir le
geste de I'adorateur, tandis qu’un test de
Psychologie lui permettrait de deviner son
action en analysant son comportement. Le
gardien demande a Harvey un test combiné
de ces deux compétences. Un succes sur
I'une ou l'autre suffit a anticiper l'attaque, et
peut-étre a agir le premier.

Plus tard, Harvey tente de réparer une
turbine électrique. Le probleme étant a la fois
mécanique et électrique, le gardien exige un
test combiné de Mécanique et d’Electricité. Sa
joueuse fait un seul jet, qu’elle compare a ses
compétences. Dans ce cas, les deux doivent
réussir pour achever la réparation.

Fixer la difficulté
des compétences sociales
Méme si un investigateur posséde
75 % en Charme, cela ne signifie
pas qu’il peut séduire n’importe
qui 75 % du temps. Le niveau de
difficulté dépend de 'opposition,
c'est-a-dire ici la compétence sociale
utilisée (Baratin, Charme, Intimidation
et Persuasion) ou Psychologie, si elle
est plus élevée. Ainsi, si la compétence
en opposition est de 50 % ou plus, une
réussite majeure est nécessaire (soit
un jet inférieur ou égal a la moitié de
la compétence). Si la compétence en
opposition est de 90 % ou plus, il faut
cette fois une réussite extréme (un jet
inférieur ou égal au cinquiéme de la
compétence). Pour la vaste majorité
des personnages non-joueurs, ces
compétences n'atteindront pas 50 %, donc
la difficulté sera ordinaire et le joueur fera
un jet sous sa compétence entiére.

* Si le personnage non-joueur partage
les buts du personnage, inutile de jeter
les dés, il accepte directement.

* Si le personnage non-joueur n’a pas d’avis
particulier sur les buts du personnage, le
test se fait sans modification.

*Si le personnage non-joueur est
farouchement opposé au but du
personnage, le gardien peut augmenter
la difficulté d’'un ou deux crans.

* Si le joueur fait jouer des atouts en sa
faveur, comme un argument percutant
(pour une persuasion) ou s'il tient une
arme et qu’il a l'air prét a s’en servir
(pour une intimidation), le gardien
peut baisser la difficulté d’un cran.

Cumuler les complications ne fera
pas monter la difficulté au-dessus
d’extréme. Mais dans des circonstances
rares, le gardien peut déclarer que
la réussite est impossible et ne pas
autoriser de jet de dés.

L’investigateur de Brian essaie d’intimider
un adorateur, afin qu’il révele le nom du
contact de la secte au sein de la police.
L'individu étant un simple médecin, le gardien
décide que ses compétences Intimidation
et Psychologie sont inférieures a 50 %. La
difficulté de départ est donc ordinaire. Bien
sar, 'adorateur n’a aucune envie de révéler
Iidentité du contact, ce qui augmente la
difficulté de deux crans, jusqu’a extréme.
Son test ayant échoué, Brian souhaite le
redoubler en menagant de devenir violent.
Il sort un pied-de-biche, le brandit pres de la
téte du docteur, tout en le fixant droit dans
les yeux pour s’assurer qu’il comprenne la
situation. Le gardien baisse la difficulté d’'un
cran, a majeure. Hélas, le test redoublé
échoue lui aussi. Le gardien décrit comment
P'investigateur, sous le coup de la frustration,
frappe le docteur a la tempe, lui faisant une
vilaine blessure. Ce n’était pas I'intention
de Brian, mais le prix d’avoir raté le
redoublement. Les choses ne se passent pas
toujours comme prévu ! Si Brian avait réussi
son test d’Intimidation, le gardien aurait été
obligé de révéler le nom du contact (puisque
c’était le but du joueur). Comme le test a
échoug, lattitude du docteur ne dépend que
du caprice du gardien, quelles que soient les
actions des investigateurs contre lui.




Les bénéfices de
I’'expérience : la phase de !

développement i

En cours de partie, chaque fois qu'un
investigateur se sert avec succés d’'une
compétence, le joueur peut cocher la
case située sur la méme ligne de sa fiche
de personnage. Cette croix lui rappelle
quil a une chance de tirer parti de son
expérience pour saméliorer. On ne regoit
pas de croix si le test s'accompagnait de
dé bonus. En cas de test opposé, les deux
camps peuvent obtenir une réussite, mais
un seul 'emporte. Seul le gagnant recoit
une Croix.

Habituellement, la phase de dévelop-
pement a lieu a la fin d’un scénario
ou, si vous jouez en campagne, apres
la conclusion d’un chapitre. Il peut
s'étre écoulé une ou quelques séances.
Si Thistoire se poursuit plus longtemps
que cela, le gardien peut profiter d'une
pause pour laisser la place & une phase
de développement.

Lors de la phase de développement,
chaque joueur examine la fiche de
son investigateur pour identifier
les compétences ol un succes a été
coché. Méme si la méme compétence
a été utilisée plusieurs fois avec
succes depuis la derniere phase de
développement, on ne fait qu'un test
pour vérifier si elle s'améliore.

Pour chaque compétence cochée, le
joueur lance 1D100.

Réussir dans un domaine ol vous n’étes
pas doué n'est pas facile, mais ce succes
a de grandes chances de vous apprendre
quelque chose. Inversement, un expert
va réussir plus fréquemment, mais il
n’a plus grand-chose a4 apprendre. En
conséquence, plus une compétence est
élevée, plus elle augmente lentement.
Si le joueur obtient aux dés un
nombre plus élevé que son niveau de
compétence actuel, alors il a appris
quelque chose. Lancez 1D10 et ajoutez
immédiatement le résultat au niveau de
compétence actuel. Une compétence
peut dépasser 100 % de cette facon.

Si le joueur obtient un résultat inférieur
ou égal a son niveau de compétence,
alors il n’a rien appris de nouveau et la
compétence n’évolue pas.

On procede de méme pour toutes les
compétences cochées. Ensuite, il faut
évidemment effacer toutes les croix de la
fiche. Les compétences pourront étre de
nouveau cochées dés la partie suivante, si
elles sont utilisées avec succes.

Note : Les compétences crédit et
Mythe de Cthulhu ne regoivent jamais
de croix. Il n’y a d’ailleurs pas de case
sur leur ligne. Cela n’a pas d’autres
conséquences que I'impossibilité de
progresser par I'expérience.

T

1

Un scénario vient de se terminer apres
plusieurs soirées de jeu. Harvey a pu
cocher plusieurs compétences. Anne
lance ID100 contre sa Discrétion
| de 20 %. Les dés tombent sur 08, ce
qui fait qu’elle n’augmente pas cette
compétence. Elle lance ensuite les dés
pour Bibliotheque (55 %) pour un résultat
de 68. La compétence augmente ! Elle
lance IDI0 et obtient 3. La compétence

d’Harvey s’éleve maintenant a 58 %.

Compétences supérieures
a90%

Lors d'une phase de développement, si le
niveau d'une compétence atteint 90 % ou
plus, linvestigateur ajoute 2D6 points
a la Santé Mentale actuelle. Cette
récompense représente la discipline
et la conflance en soi nécessaires pour
maitriser une compétence.

Cecil a une compétence en épées de 85 %.
L’ayant utilisée avec succes en jeu, il fait
un test d’expérience durant la phase de
développement. Le joueur obtient un 97. La

|| compétence augmente de D10, qui tombe

sur 8. Elle est maintenant de 93 %. Cecil est
un vrai maitre a I'épée. Il gagne 2D6 points
de Santé Mentale.

Autres activités de la phase de

développement

Durant la phase de développement,

un investigateur a d’autres options

devant lui :

* Il peut regagner des points de Santé
Mentale §’il passe du temps avec
un aspect de son profil (cf. Travail
personnel, page 152).

* 11 peut vérifier son crédit et faire ses
comptes (cf. Emploi et compétence
Crédit, page suivante).

* Il doit réduire toutes les limites
de Santé Mentale d’un point (cf.
S’habituer a lhorreur, page 153).

Changement de profil

Un joueur peut modifier ou ajouter
librement des éléments de profil sur sa
feuille de personnage, 4 condition de
suivre quelques limitations. Il ne peut
pas effacer ou altérer des éléments des
catégories « Séquelles et cicatrices »,
« Phobies et manies » et « Rencontres
avec des entités étranges », pas plus que
les éléments dictés par le gardien sans
avoir la permission de ce dernier. Les
phobies et les manies ne peuvent étre
effacées qu’a la suite d’'un traitement (cf.
Psychothérapie, page 152).

L’attache vitale d’un investigateur
(cf. page 35) ne peut étre altérée que
durant la phase de développement,
et uniquement par le joueur. Vous
trouverez des recommandations sur
T'utilisation, la perte et le remplacement
d’une attache vitale dans la section
Travail personnel, page 152.

Dépenses

et compétence Crédit

Gérer les finances personnelles des
investigateurs avec autant de détail et de
rigueur que celles des joueurs serait trop
complexe pour ce qui n’est qu'un jeu. Il
est largement préférable d’utiliser une
méthode plus abstraite pour évaluer le
niveau de vie et le pouvoir d’achat des
investigateurs.

Le Crédit de départ d’'un investigateur
est déterminé durant sa création, en
fonction de sa profession (cf. Exemples

doccupation, page 42).
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Dépenses courantes

et niveau de vie

Tant que les dépenses d’'un investigateur
correspondent a son niveau de vie (cf.
Crédit, page 61), il nest pas nécessaire
de tenir un compte précis de son
hébergement, de sa nourriture ou de ses
frais de voyage. De plus, un personnage
dispose d'une somme qu'il peut consacrer
a des dépenses courantes, chaque jour.
L’argent ne sera probablement un souci
que trés ponctuellement, lors de grosses
dépenses. Quelques exemples incluent
les préparations pour une expédition,
des achats importants comme un
véhicule ou un livre rare ou 'embauche
de personnel supplémentaire.

La liberté de dépenser sans compter
tant que l'on reste dans son niveau
de vie, combinée avec les dépenses
courantes, permet de minimiser la
gestion. Toutefois, ce systeme laisse
des zones de flou quant aux limites
exactes des possibilités financiéres
d’un investigateur. Comme toujours,
le gardien est 1a pour trancher. Nous
conseillons d’intervenir uniquement

quand un investigateur dépasse

nettement les bornes du raisonnable.

A la création, Harvey a un crédit de 41.
Cela lui accorde un niveau de vie moyen.
Il peut séjourner dans des hoétels de
qualité intermédiaire, manger dans des
restaurants (économiques) et prendre le
taxi une fois de temps en temps. De plus,
il peut dépenser 10 $ par jour. Tout ceci
n’'impose aucune gestion a sa joueuse.
Harvey passe plusieurs parties a enquéter
a Boston. La, il se déplace en bus et en
taxi, visite des bibliotheques, interroge
des témoins, bref il se conduit comme
n’'importe quel investigateur de L’Appel de
Cthulhu. Tout cela rentre dans le cadre
de son niveau de vie et de ses dépenses
courantes.

Dépenser plus que ses moyens
Quand les achats d’un investigateur
dépassent ses dépenses courantes, le
joueur doit réduire ses espéces du prix
total. Si elles ne sont pas suffisantes, il
peut piocher dans son capital. Convertir
des placements en argent sonnant et
trébuchant peut prendre du temps.
Le gardien doit estimer le nombre de
jours nécessaires pour hypothéquer
une propriété, vendre des antiquités,
obtenir un prét et ainsi de suite. Si
Iinvestigateur est loin de chez lui, cela
prendra encore plus longtemps.

Quand un investigateur eftectue plusieurs
achats dans la méme journée, chacun ne
dépassant pas les dépenses courantes, le
gardien est en droit de les combiner pour
les considérer comme un seul achat. Si le
total est supérieur au plafond de dépenses
courantes, I'investigateur devra puiser
dans ses fonds.

Harvey souhaite acheter un fusil de chasse
de calibre 12, au prix de 40 $. Cela dépasse
ses dépenses courantes, qui ne sont que de
10 $. Il doit donc piocher dans ses especes,
qui passent de 82 a 42 $.

Plus tard, Harvey souhaite effectuer un
voyage en Angleterre, par bateau, en
premiére classe, ce qui colte 120 $. Il n’a
pas assez d’argent sur lui. Heureusement,
il a | 665 $ de coté en capital. Il souhaite
en récupérer une partie en demandant un
prét a sa banque. Le gardien accepte, puis
précise qu’il faudra une semaine pour obtenir
I’argent. Harvey transfére 245 $ de son
capital a ses especes. |l en déduit les 120 $ du
ticket, ce qui lui laisse 125 $ qu’il ajoute aux
42 $ actuellement dans son porte-monnaie.
Il 2 maintenant 167 $ sur lui, et | 420 $ en
capital. Lorsqu’il arrivera en Angleterre, ses
finances fonctionneront de la méme fagon,
avec des dépenses correspondant a son
niveau de vie et 10 $ par jour.

Dépenser de 'argent
dans L’Appel de Cthulhu

Si votre personnage S .
e colt de la vie est moins

e trouve dans

un pays ou |
&levé, son argent aura plus de valeurl'.
Par exemple, si Harvey se rendait dans la

indi [ i ivement
campagne indienne, il serait relat

riche et pourrait s'assurer un niveau de vie
supérieur a ce dont il a 'habitude.

Harvey a une limite de dépenses courantes
de 10 $. Un jour, il fait plusieurs achats :
un appareil photo, un court télégramme
international et une invitation a diner dans
un restaurant de luxe pour un contact. Il
souhaite maintenant assister a un spectacle
de music-hall. Le gardien estime qu’il a
dépensé |5 $ en tout, ce qui est plus
élevé que sa limite. Harvey retire 15 $ a
ses especes

Rentrées d’argent

Durant le jeu, un personnage peut
recevoir une importante quantité
d’'argent, le plus souvent en récompense
de ses actes. Cette somme peut étre
ajoutée a ses especes ou investie en tant
que capital.

A propos des dettes

Contracter ou rembourser des dettes
fait partie de I'histoire. Peut-étre un
investigateur doit-il vendre sa voiture ou
emprunter de largent a un usurier véreux.
Bien que les transactions financiéres ne
soient pas le coeur du jeu, la dégradation
progressive de la Santé Mentale d’un
personnage peut s’accompagner dun
déclin physique et matériel.

Emploi et compétence Crédit
La maladie, qu’elle soit physique ou
mentale, ou une absence prolongée
peuvent conduire 4 un licenciement
et une baisse de revenus. Certaines
occupations, comme le dilettante,
fournissent un revenu méme si
Iinvestigateur n’a pas d’emploi. Elles
ne sont pas sujettes a ce risque, mais un
krach boursier aura des répercussions
directes sur leurs finances. Ces
événements sont laissés a la discrétion
du gardien, qui peut s’appuyer sur
des tests de chance s’il le souhaite.
Inversement, le crédit d’un investigateur
peut augmenter s’il trouve un travail
mieux payé.

Il est possible d’étre riche un jour
et pauvre le lendemain, mais les
changements de fortune sont
généralement plus graduels. Si un
investigateur perd son travail, il perd
également ses revenus et son crédit va
diminuer. Une perte de placements ne
s’accompagne pas nécessairement une
baisse de crédit si I'investigateur dispose
toujours d’une source de revenus fiable.
Quand la situation financiére d'un
investigateur subit un changement
significatif, le gardien peut sélectionner
l'une des options suivantes. Allant
du bon au mauvais, cette liste devrait
généralement étre appliquée durant une
phase de développement.

Enfin riche ! Quand un investigateur



empoche de l'argent, il doit vérifier
si ses placements sont équivalents
a ceux d’'une catégorie de niveau de
vie supérieure. Dans ce cas, le joueur
peut augmenter son Crédit par étapes
de 1D10, jusqu'a ce qu’il rentre dans
I'intervalle correspondant.

Le niveau de vie d’Harvey est actuelle-
ment « moyen ». Aprés avoir accumulé
plusieurs gains, ses placements se mon-
tent a 30 000 $. Cela le place dans la
catégorie « aisée » des années 20, qui
va de 25 000 $ a 44 500 $. Son Crédit
était précédemment de 41 (moyen). On
'augmente du résultat d’I1D10, soit 3, ce
qui donne 44. Deux autres jets I'amenent
a 48, puis 57. Cette valeur entre dans la
catégorie aisée. Anne s’arréte la.

Des lendemains qui chantent. Si
Iinvestigateur est promu, son crédit
augmente en conséquence. Il gagne 1D6
points de Crédit.

La vie continue. S'il ne s'est rien passé
qui puisse modifier les revenus de
linvestigateur, son crédit ne change pas.
Serrons-nous la ceinture. L'investigateur
est rétrogradé ou mis en congé sans solde
pendant un moment. Il perd 1D10 points
de Crédit.

Vendons l'argenterie. L'investigateur a
liquidé la majorité de ses placements. Si ses
richesses totales (liquide plus placements)
sont égales au placement de la catégorie

inférieure, il perd 110 points de Crédit.

C’estla faute a pas de chance.
L’investigateur perd sa principale source
de revenus, c’est-a-dire son travail
dans la plupart des cas. Son Crédit
recule de 2D10 points 4 chaque phase
de développement. S’il a mis un peu
d’argent de coté, son Crédit minimal est
de 1D10-1.

Crash ! Une disparition soudaine
de toutes les sources de revenus,
accompagnée d’une demande de
remboursement des dettes, comme
lors d'un krach boursier, méne a une
chute de valeur de tous les placements.
Le Crédit est réduit de 1D100 points.
Si sa valeur reste strictement positive,
cela indique que l'investigateur trouve
immédiatement un autre travail ou
quiil a pu mettre de l'argent a l'abri.
Notez que le Crédit peut étre nul, mais
jamais négatif.

Durant la phase de développement,
apres I'examen du Crédit, I'investigateur
regoit une somme en liquide dépendant
de sa catégorie actuelle de Crédit. Les
placements évoluent de deux facons.
Tout d’abord, quand le Crédit de
l'investigateur augmente ou diminue
(lors d'un changement de travail par
exemple), ses placements doivent
étre réévalués pour correspondre
A sa nouvelle valeur de crédit.
Deuxiémement, un investigateur
peut dépenser ou recevoir une grosse
somme d’argent, qu'il affectera a ses
placements. Si elle est suffisante,
elle peut méme le faire changer de
catégorie de Crédit. Le gardien peut
se baser sur les recommandations
ci-dessus pour modifier le crédit et les
placements de chaque investigateur,
selon les événements de la partie.
Bien sur, le statu quo est l'action par
défaut. Le gardien ne doit envisager des
changements que sils sont nécessaires.

A la fin de son aventure en Angleterre,
Harvey retourne a Boston, les poches
vides, mais avec une histoire passionnante
qu’il ne reste plus qu’a publier. Il ne
lui reste que 80 $ sur lui et 50 $ en
placements. Le gardien convient qu’Harvey
a encore son travail et qu’il peut rester
dans la catégorie de revenus moyens,
méme s’il a été contraint a vendre sa
maison et a louer un appartement.
L’option qui correspond le mieux est «
Vendons I'argenterie », puisque sa richesse
totale est inférieure aux placements «
Pauvres ». Une baisse de crédit de 1D10
points est donc a I'ordre du jour. La
joueuse d’Harvey obtient un 7. Son crédit
chute de 41 a 34. Ensuite, elle se référe a
la table Espéces et capital, qui lui indique
qu’un crédit de 34 confere 68 $ en liquide.
Elle les ajoute a son porte-monnaie, qui
contient maintenant 148 $. Son capital est
toujours de 50 $.

Contacts

Au cours du jeu, les investigateurs
souhaiteront peut-étre exploiter leurs
contacts personnels et professionnels.
Le gardien peut accepter leur existence
directement ou demander un jet de
dés. Les compétences des investigateurs
peuvent en effet servir a établir des
contacts liés 2 leur domaine : Chimie
pour connaitre un chimiste, Médecine
pour un médecin, et ainsi de suite.

Si ce test réussit, soit le personnage non-
joueur a entendu parler de l'investigateur,
par réputation, soit ils se sont déja
croisés. Le gardien peut modifier ce
test A sa convenance. L’endroit ou se
trouve I'investigateur est le facteur le plus
important. Etre loin de chez lui ou a la
campagne augmente la difficulté. Au
contraire, sil est dans sa région ou qu’il
tente de contacter une personne de sa
profession, la difficulté peut étre diminuée.
Etablir un contact n'implique pas que
celui-ci sera disposé a rendre service
a l'investigateur. Un peu de Baratin,
de Charme, d’Intimidation ou de
Persuasion peut étre nécessaire, et le
joueur doit jouer la scéne.

Quand un joueur souhaite redoubler un
test de Contact, le gardien doit faire le
nouveau test a sa place, hors de sa vue
(un « jet derri¢re I'écran »), afin que le
joueur n’en connaisse pas lissue. Nous
suggérons comme conséquence d’un
redoublement raté que I'investigateur
rencontre un contact hostile ou peu
fiable. De prime abord, il paraitra
amical, mais il finira par trahir ou
tromper l'investigateur d’une fagon ou
d’une autre. Un jet secret est nécessaire
car, si le joueur connaissait le résultat, il
se méfierait du contact.

A Londres, Harvey aimerait compulser
les archives du Times a la recherche de
preuves non publiées liées a son enquéte.
Hélas, on lui en refuse l'accés. Il souhaite
donc établir un contact au sein de la
presse locale, qui pourrait se porter
garant de lui. Comme il n’existe pas de
compétence de journalisme, le gardien
suggere Photographie (qui permettrait de
connaitre un autre photographe) ou Langue
maternelle (la compétence la plus utile pour
un journaliste). Le gardien exige un test
majeur, puisque Harvey est loin de chez lui.
Sa compétence Langue maternelle est de
84 %. Sa joueuse doit obtenir la moitié ou
moins pour réussir. Elle échoue et ne trouve
aucun contact, mais persiste en décidant
d’écumer les publications mineures. Le
gardien autorise un test redoublé. Il lance
les dés en secret, derriére son écran. Cest
a nouveau un échec. Le gardien informe
la joueuse qu’'Harvey rentre en contact
avec Martyn Lace, éditeur du Camden
Enquirer, qui prétend avoir des échos de la
réputation d’Harvey comme photographe.
Curieux de nature, Lace aidera Harvey le
temps d’en savoir plus sur son enquéte.
Il peut finir par avertir ses ennemis (en
échange d’une récompense) ou par publier
un article lui-méme, exposant le travail
minutieux d’Harvey.
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Entrainement

S’il est prét a y mettre le prix,
un investigateur peut trouver un
professeur pour tout et n'importe quoi.
L’entrainement n’a sa place que dans les
campagnes, ol les mémes investigateurs
se réunissent réguliérement pour percer
un mystere persistant.

Un joueur doit avoir une bonne raison
pour passer quatre mois sur les bancs
de I'école, autre que de gagner 1D10
points de compétence. Il revient au
gardien de juger si un investigateur peut
suivre plusieurs cours en paralléle et si
sa participation est satisfaisante. Une
période d’entrainement se solde par
une croix d’entrainement automatique.
Cependant, si plusieurs aventures
affectent son assiduité pendant le
semestre, l'investigateur perd le bénéfice
de I'entrainement ou de Ienselgnement
A la discrétion du gardien, le gain de
points peut étre augmenté ou la période
d’apprentissage réduite si l'investigateur
travaille avec un professeur célébre.

Etre son éléve est une rccompense ou le
résultat d’'une grande persévérance, car
cest un type de personne trés sollicité.

Avec l’accord du gardien, un
investigateur peut se former lui-méme
sur des sujets académiques. Il doit
étudier pendant quatre mois, aprés quoi
le joueur a droit & un test d’expérience
comme s’il avait recu une croix.
Autrement dit, il lance les dés et gagne
1D10 points de compétence si le résultat
est supérieur 4 son niveau actuel.

Les spécialités de combat, comme
épées, sont utilisées si rarement que les
écoles et les professeurs particuliers sont
les seuls moyens de les développer.

Vieillissement

Durant la création d’'un investigateur,
plusieurs modificateurs prennent en
compte son dge. Ils peuvent aussi étre
appliqués pour les rares cas ol un
personnage vieillit de fagon significative
en cours de jeu. Ce sera probablement
assez exceptionnel, sauf dans une
trés longue campagne ou a l'occasion
d’un saut narratif dans le temps, pour
reprendre Uhistoire d’'un investigateur
des années plus tard. Le vieillissement

peut également étre le résultat d’'un sort |

ou d’un portail magique. L'investigateur ,

subit alors les affronts de I'age (la .
dégénérescence physique) sans en avoir *

les fruits (le gain d’éducation).

Les effets du vieillissement se cumulent.
Par exemple, en passant de la trentaine
a la cinquantaine, un investigateur
recoit les modificateurs de 40 ans et de
50 ans.

A 20 ans : faites un test d’expérience en
EDU. Distribuez 5 points entre l]a FOR
et la TAIL

A 40 ans : faites un test d’ expérience en
EDU. Retirez 5 points entre la FOR, la
CON et la DEX. Réduisez 'APP de 5
points et le MVT de 1.

A 50 ans : faites un test d’expérience en
EDU. Retirez 5 points entre la FOR, la
CON et la DEX. Réduisez 'APP de 5
points et le MVT de 1.

A 60 ans : faites un test d’expérience en
EDU. Retirez 10 points entre la FOR,
la CON et la DEX. Réduisez 'APP de
5 points et le MVT de 1.

A 70 ans : retirez 20 points entre la
FOR, la CON et la DEX. Réduisez
I'APP de 5 points et le MVT de 1.

A 80 ans : retirez 40 points entre la
FOR, la CON et la DEX. Réduisez
I'APP de 5 points et le MVT de 1.

A chaque décennie suivante : retirez
80 points entre la FOR, la CON et la
DEX. Réduisez le MVT de 1.

Apres qu’'Harvey a vécu quelques aventures
dans les années 1920, le gardien propose un
scénario situé dans les années 1930. Harvey
a maintenant 52 ans. On peut appliquer
les régles de vieillissement. Un jet de 98
lui octroie 1D10 points d’EDU. Il obtient
9, pour une EDU de 93. La joueuse réduit
ensuite sa CON et son APP de 5 points
chacun. Harvey est toujours beau garcon
(APP 75). Ses points de vie baissent d’un
point (a 14) en raison de son changement de
constitution. Son MVT passe de 6 a 5. Il n’est
plus aussi preste quavant !

Régles optionnelles

Dépenser sa chance

Apres avoir lancé les dés pour un test
de compétence ou de caractéristique,
un joueur peut dépenser des points
de chance pour en altérer le résultat,
au taux de 1 pour 1. Les points ainsi
dépensés sont déduits de la valeur de
chance de linvestigateur, ce qui va
affecter ses prochains tests de chance.
On ne peut pas dépenser de points
de chance sur les tests de chance ou



de Santé Mentale, ni pour les jets de
dégits ou de perte de Santé Mentale.
Un joueur peut dépenser autant de
points que désiré sur un test, dans la
limite de sa valeur actuelle de chance.
On ne peut dépenser de la chance que
pour ses propres jets de dés.

Lorsqu'un test échoue, le joueur doit
choisir entre le redoubler ou dépenser
de la chance. Il ne pourra pas dépenser
de chance pour un test redoublé.

Les critiques, les maladresses et les
pannes d’armes a feu s’appliquent
toujours. Elles ne peuvent pas étre
annulées a 'aide de points de chance.

De plus, la compétence ne regoit pas
de croix d’expérience pour un succés
obtenu a l'aide de points de chance.

La valeur de chance d’'un investigateur
varie en cours de jeu, baissant avec
les dépenses et remontant avec la
récupération (cf. ci-dessous).

Récupération de la chance
Apres chaque partie, les joueurs peuvent
faire un test d’amélioration pour leur
chance. Il se fait exactement de la
méme facon que les tests d’expérience
pour les compétences. Le joueur lance
1D100. Si le résultat est supérieur a leur
valeur de chance actuelle, il 'augmente
d’1D10 points. S'il est inférieur ou égal,
il ne récupere pas de points.

Note : La valeur de chance d’un
investigateur ne peut pas dépasser
99. La valeur initiale n’est plus
utilisée en cours de jeu. La chance
n’est jamais « remise a zéro », et elle
peut dépasser sa valeur initiale.

Un sombre rejeton s’appréte a piétiner
Harvey de tout son poids. Le gardien a
obtenu une réussite extréme ! Harvey tente
d’esquiver. Les dés font 73, bien au-dela de
sa compétence de 27. Comme c’est une
question de vie ou de mort, Anne dépense
46 des points de chance d’Harvey pour
convertir 'échec en une réussite extréme.
Harvey évite d’un cheveu un sort funeste !
Harvey ayant survécu a 'aventure, Anne peut
faire un test de récupération au début de la
partie suivante. Sa chance n’est plus que de
8 points. Elle obtient 37, ce qui lui permet
de remonter sa chance d’I D10 points. Le dé
tombe sur 6, ce qui 'améne a |4. Espérons
qu’Harvey n’ait pas besoin de sa chance
aujourd’hui !
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Combat

Alors, en dépit de mon effroi et de mon dégolit, ma curiosité morbide prit le dessus ; et tandis que la derniére monstruosité
s’extirpait, seule, de ce monde cauchemardesque de chiméres inconnues, je tirai mon pistolet automatique et fis feu sous

le couvert du tonnerre.

Malgré leurs efforts pour éviter un bain
de sang, les investigateurs sont parfois
confrontés a des situations dont le
dénouement ne peut étre décidé que par
les poings ou les armes.

Le combat recouvre toute une batterie de
compétences et d’objectifs 4 court terme.
Les investigateurs souhaiteront parfois
neutraliser leur adversaire sans le blesser
outre mesure, une autre fois, ils voudront
le tuer, ou simplement s’enfuir.

Le combat suit ses propres régles, centrées
sur l'action et aidant & déterminer qui fait
quoi, quand et 4 quel niveau de réussite.
Plutét que de laisser un simple test
décider du sort de I'affrontement, mieux
vaut enchainer les jets de dés jusqu’a faire
émerger un vainqueur.

Déclaration d’intention :
“Que fait ton personnage ?”

Le gardien devrait toujours poser cette
question aux joueurs et les encourager a
décrire les actions de leurs personnages
plutdét qu’utiliser une terminologie
technique. Un investigateur ne devrait
jamais dire ou faire quelque chose
comme : « Je jette les dés pour voir si je
le touche. » Faites de votre mieux pour
offrir des descriptions palpitantes et
encouragez vos joueurs 4 faire de méme.
Quand 'un d’entre eux a décrit I'action
de son personnage, le gardien peut lui
annoncer quelle compétence utiliser.

JOUEUR. — Je cogne le garde avant de

Jfoncer jusqu’a la porte ouverte.

GARDIEN. — Le garde tente de

tattraper. Fais un test de corps i corps.

GARDIEN. — L’humanoide

monstrueux court tout droit dans ta
direction. Que fais-tu 2
JOUEUR — Je leve mon fusil et jexplose

le monstre.

GARDIEN. — Bien, fais-moi un test
de fusils.

GARDIEN. — L’investigateur de Scott
semble devenu fou : il sort de sa tente, sans
manteau ni gants. Il va mourir de froid si
on le laisse faire !

JOUEUR — Je l'attrape au passage et je

tente de le plaquer au sol.

GARDIEN. — Faites donc un test opposé
de corps i corps.

Notez que la demande d’un jet de dés se
développe 4 partir de ce que les joueurs
décrivent. Dans le premier exemple, le
but est de passer le garde, et le coup de
poing n’est qu'un moyen d’atteindre
cet objectif. Des dégits peuvent étre
infligés en conséquence, mais le gardien
utilise les dés avant tout pour savoir si la
manaoeuvre réussit.

Dans le second exemple, le but du
joueur est clairement d’infliger un
maximum de dégits, les dés sont donc
utilisés pour savoir si le monstre est
touché et pour juger de la gravité des
blessures subies.

Dans le troisiéme exemple, le joueur
tente de capturer un de ses camarades
sans lui faire de mal. Une fois encore,
les dés sont utilisés pour juger du succes
de la manceuvre.

Une fois les dés lancés, généralement
de facon simultanée par le gardien et
le joueur, les résultats sont utilisés
pour déterminer quelles sont les
manceuvres qui réussissent et quels
sont les dégits infligés.

La facon dont vous décrivez le
résultat des dés est importante pour
I’histoire, mais sans importance pour
la mécanique de jeu. Un test de corps
a corps qui inflige 6 points de dégats
peut représenter quelques crochets
bien placés, un coup de genou dans
I'entrejambe, une série de coups de
pieds ou de coups de téte... votre
description du résultat devrait se
fonder sur l'intention initiale, tout en
s'adaptant au degré de réussite obtenu.
Efforcez-vous de suivre ce format 2
chaque round : laissez les actions d’un
des personnages du récit vous indiquer
quel test utiliser, résolvez le lancer de
dés, réincorporez le résultat a Ihistoire,
puis passez au personnage suivant. Ne
vous contentez pas de lancer les dés
sans le moindre lien avec I'histoire.

— H. P. Lovecraft,
La Peur qui rode

Le round de combat

Voir plusieurs personnes parler et agir en
méme temps ne pourrait que perturber
tout le monde. Afin de maintenir 'ordre,
les combats sont structurés en rounds,
chacun de ces rounds autorisant chaque
joueur a agir une fois.

Un round de combat est une unité de
temps volontairement élastique durant
laquelle toute personne qui souhaiterait
agir aurait une chance d’accomplir au
moins une action. La possibilité pour
chaque investigateur d’agir est en effet
une notion bien plus importante que
le chronométrage précis et réaliste du
temps. Quand chaque investigateur
et chaque personnage contrdlé par le
gardien a eu l'opportunité d’accomplir
au moins une action, le round de
combat est terminé et le suivant peut
commencer.

La dextérité et 1’ordre d’attaque
Il peut étre essentiel dans un combat
de savoir qui a la premiére occasion de
frapper. Déterminez l'ordre d’action
en classant les combattants par ordre
décroissant de DEX. En cas d’égalité,
Cest le personnage qui possede la plus
haute valeur dans sa compétence de
combat qui joue en premier.

Harvey est coincé par un fanatique en colére,
et tous deux tentent de blesser I'autre.
L’adorateur et l'investigateur ont une DEX
de 55. La compétence Combat rapproché
(corps a corps) du premier est cependant de
70 %, une valeur bien plus élevée que celle
d’Harvey, qui agira donc en second.

Les actions lors d‘un round de

combat

Lorsque leur tour vient, selon I'ordre

décroissant de DEX, les personnages

peuvent employer leur action 4 :

* Lancer une attaque® en utilisant une
spécialité de Combat rapproché ou
Combat 2 distance ;

* Effectuer une manceuvre de combat ;

* Fuir le combat ;

* Lancer un sortilege ;

* Effectuer une autre action demandant



du temps et peut-étre méme un test,
comme crocheter une serrure pendant
que les autres se battent.
* Notez que certains monstres peuvent
attaquer plusieurs fois par round. Toutes
les attaques prennent place pendant le
tour de la créature.
Un personnage peut choisir de retarder
son action et d’attendre qu’un autre ait
agi. Si cette action conduit plusieurs
personnages 4 vouloir agir de fagon
simultanée, celui dont la DEX est la
plus élevée aura la priorité. Si deux
personnages insistent pour attendre
que lautre ait agi, le round pourra se
terminer sans qu'aucun des deux n’ait
utilisé son action. On entamera alors le
round suivant comme si de rien n’était,
en suivant I'ordre habituel.

Combats a mains nues

L’homme derriére moi, le seul du groupe a
étre plus agé que je ne létais, croassa un
bien trop familier « Mon Dieu ! » de la voix
la plus rauque que jeus jamais entendue.
Seul des sept hommes bien éduqués, Sir
William Brinton garda son sang-froid, ce
qui était d’autant plus a porter a son crédit
qu'il dirigeait le groupe et devait avoir été le
premier a contempler la scéne.

— H. P. Lovecraft,

Des rats dans les murs

Pour expliquer les régles de combat,
commengons par une bonne vieille
bagarre a mains nues, a un contre un.
Nous ajouterons plus tard les options
concernant les armes blanches, les
adversaires multiples, les armes a
distance et tout le reste.
L’affrontement pourrait concerner
une rixe d’ivrognes, un duel d’honneur
ou n'importe quelle situation ot deux
personnes sont bien décidées a se
donner une correction A mains nues.
Il ne s’agit pas d’'un match de boxe
ou d’arts martiaux, pas de régles de
bienséance ici, 'affrontement promet
d’étre violent et sans honneur : les
poings voleront, les coups de pied
fuseront, les fronts claqueront contre
les nez, les ongles grifferont, les
cheveux seront tirés, les doigts tordus,
les parties sensibles meurtries et les
yeux noircis et 'on finira par cracher
toutes ses dents. Tout cela est regroupé
sous une unique spécialisation de
la compétence Combat rapproché
corps 4 corps. L alternative a l'attaque
est la possibilité d’éviter les coups,
représentée par la compétence Esquive.
Les attaques rapprochées sont résolues
en utilisant des tests en opposition. Un
personnage qu’on attaque a deux choix
simples, éviter ou rendre les coups :

* Si le personnage choisit de rendre
les coups, opposez sa compétence
de Combat rapproché a celle de
lattaquant.

* Si le personnage choisit de les éviter,
opposez sa compétence d’Esquive a
celle de l'attaquant.

* Si la cible ne peut ni éviter, ni rendre
les coups, reportez-vous aux régles sur
les attaques par surprise, page 95.

Résoudre une attaque

quand la cible rend les coups
Les deux antagonistes lancent leurs
dés de pourcentage et comparent
leurs résultats a leurs compétences de
Combat rapproché. Celui qui obtient
le meilleur niveau de réussite réussit et
inflige des dégats a son adversaire (cf.
Déterminer les dégits, ci-dessous) tout
en évitant les coups. S’ils obtiennent
le méme degré de réussite, I'attaquant
Pemporte sur le défenseur et lui inflige
des dégits.

* Si 'attaquant obtient un meilleur
degré de réussite, il inflige des dégits
a sa cible.

* Si le défenseur obtient un meilleur
degré de réussite, il réussit a
bloquer, parer ou esquiver les coups
de l'attaquant et parvient dans
le méme tour a4 porter un coup,
infligeant des dégits.

* Quand le défenseur rend les coups,
l'attaquant gagne les égalités.
* Si tous deux échouent, personne

n'inflige de dégits.

Résoudre une attaque quand la

cible évite les coups

L’attaquant et le défenseur (qui tente

d’esquiver) effectuent un test en

opposition en utilisant respectivement
leurs compétences Combat rapproché
et esquive. Si l'attaquant obtient
un meilleur degré de réussite, son
coup porte et inflige des dégats (cf.

Déterminer les dégits, ci-dessous).

Autrement, le défenseur esquive et

aucun dégat n’est infligé. Si les deux

camps obtiennent le méme degré de
réussite, le défenseur 'emporte et
échappe a l'attaque.

* Si Pattaquant obtient un meilleur
degré de réussite, il inflige des dégats
a sa cible.

* Si le défenseur obtient un meilleur
degré de réussite, il a esquivé l'attaque
et ne subit aucun dégit.

* Quand le défenseur évite les coups,
l'attaquant perd les égalités.

* Si tous deux échouent, personne

n'inflige de dégits.

Déterminer les dégats
La quantité de dégits infligée par une
attaque est indiquée dans la Table

Combat I
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XVII : Armes (pages 404-408). Notez
que les dégits des attaques a mains
nues des humains sont de 1D3 (coups

de poing, coups de pieds, etc.).

Dégats extrémes et empalements
Une attaque inflige des dégats plus
importants si le jet indique une réussite
extréme. Cela n’arrive que lorsque
lattaque est effectuée pendant le tour
d’initiative normal, indiqué par la
DEX et non pas lorsque l'on rend les
coups : chaque personnage a droit 4 un
moment sous les projecteurs pendant
le round, a une unique occasion de
porter un coup dévastateur.

Si 'attaquant obtient un niveau
de réussite extréme avec une arme
incapable d’empaler (par exemple, des
armes contondantes comme les poings,
les pieds ou un gourdin), il a touché un
point sensible et provoqué un maximum
de dégits, c’est-a-dire les dégits
maximaux de 'arme plus le maximum
de son impact, s'il est positif.

Si l'attaquant obtient un niveau
de réussite extréme avec une arme
perforante, comme une lame ou une
balle, il réussit un « empalement ».
L’arme ou le projectile a atteint une
zone vitale, pénétrant profondément
dans les artéres ou tranchant des tendons
ou des muscles cruciaux. Appliquez
les dégats augmentés comme pour une
réussite extréme obtenue avec une arme
incapable d’empaler (dégats maximaux
de 'arme plus le maximum de 'impact)
et ajoutez un jet de dégits pour 'arme.
Les armes pouvant empaler sont
signalées par un « (E) » dans la Table
XVII : Armes (pages 404-408).

Combat a I'arme blanche
Tout ce qui peut étre ramassé et utilisé
pour cogner ou pour poignarder peut

Par exemple, un personnage disposant d’un
impact de | D4 obtient un niveau de réussite
extréme alors qu'’il attaque avec un couteau
a cran d’arrét. Le joueur lance 1D4 pour les
dégats de I'arme et y ajoute le maximum
susceptible d’étre infligé par I'arme (4) ainsi
que le maximum de son impact (4). Il obtient
ainsi un total de 1D4+8, pour un résultat
allant de 9 a 12 points de dégats.

Tf Les monstres rendent-ils les

coups ou bien esquivent-ils ?

Par défaut, les monstres et les personnages

|| non-joueurs préférent rendre les coups

plutot que les éviter. Cela permet de
rendre les combats plus rapides et plus
simples pour le gardien. lls ne devraient
en fait utiliser 'esquive que lorsqu’ils
cherchent avant tout a s’échapper.

On ne redouble pas un test de
combat

Vous ne pouvez pas redoubler un test dans
un affrontement, que ce soit avec Combat
rapproché, Combat a distance ou esquive.
Les tests de compétence sont résolus en
un ou deux jets de dés, mais le combat
lui-méme s’étale le long de plusieurs
actions. Redoubler une compétence
implique une tentative ultérieure, un effort
supplémentaire pour réussir. En combat,
cette nouvelle tentative correspond a
votre prochain coup ou tir, c’est-a-dire a
votre prochaine attaque.

étre considéré comme une arme blanche.
S’il s’agit d’'une arme que n'importe qui
pourrait ramasser et utiliser (un pied
de chaise, un couteau de cuisine, etc.),
utilisez la spécialité corps a corps. De
telles armes appartiennent a la catégorie
des « armes de base » qui comprend les
gourdins et les couteaux. Si 'arme est
plus encombrante ou plus complexe et
ne se conforme pas a cette catégorie, une
autre spécialité devra étre utilisée. D'un
nombre réduit, les spécialités regroupent
toutes les armes dotées de caractéristiques

et de fonctions similaires.

La Tuable XVII : Armes (pages 404-408)
liste les armes par groupe, avec toutes
les caractéristiques utiles, notamment
les dégats infligés.

Le vieux Birch a le choix entre un
couteau ou une épée. Avec le couteau,
il utilisera sa compétence Combat
rapproché (corps a corps) qui est de
40 %. Les épées sont plus difficiles
a manier et forment leur propre
spécialité ; elles ne peuvent pas étre
utilisées avec corps a corps. Le vieux
Birch n’a aucun entrainement a I’épée,
il devra donc utiliser la spécialité
Combat rapproché (épées) a son
niveau de départ : 20 %.

Armes improvisées

On peut utiliser toutes sortes d’objets
pour infliger des dégats physiques :
queues de billard, ciseaux, bouteilles,
pierres, etc. Méme un gramophone peut
étre éclaté sur le crane de quelquun et
causer des blessures sérieuses.

Le gardien devrait déterminer les dégits
inﬂigés par une arme improvisée en
utilisant un objet comparable tiré de la
Tuable XVII : Armes (pages 404-408). Si




Une batte de base-ball est une excellente
arme improvisée

l'arme improvisée ressemble 4 une arme
de mélée de base comme un couteau ou
un gourdin, alors elle peut étre utilisée
avec la compétence Combat rapproché
(corps a corps). Dans le cas contraire,
le gardien doit décider quelle spécialité
de Combat rapproché est la plus
appropriée.

Nous encourageons chacun d’entre
vous a faire bon usage de son
environnement lors d’un combat.
Cela ne pourra qu’ajouter une
touche pittoresque a chacun de vos
affrontements et donner vie a votre
univers de jeu. Si tous les combats se
contentent d’utiliser les mémes coups
de poing, les mémes armes, ils finiront
par devenir lassants. Représentez-vous
la scéne, saisissez-vous de ce qui vous
vient a lesprit. Si le combat a lieu dans
un bar, vous devriez brandir des queues
de billard, lancer des bouteilles et vous
cogner a grands coups de tabourets
de comptoir. Dans un manoir, tisons,
portemanteaux et épées ornemgntales
seraient 4 portée de main. Ecrans
d’ordinateurs, cables électriques,
ciseaux, autant d’objets mortels que
I'on trouverait dans un bureau. En tant
que gardien, encouragez vos joueurs a
improviser et ne refusez pas leurs idées
sans de bonnes raisons. Si vous voulez
véritablement introduire le destin
dans la recherche d’armes improvisées,
demandez un test de chance.

Harvey : DEX 55

Combat rapproché (Corps a corps) : 25 (Ordinaire) / 12 (Majeur) / 5 (Extréme)

Esquive : 27 (Ordinaire) / |13 (Majeur) / 5 (Extréme)

Le vieux Birch : DEX 60

Combat rapproché (Corps a corps) : 40 (Ordinaire) / 20 (Majeur) / 8 (Extréme)

Esquive : 30 (Ordinaire) / |5 (Majeur) / 6 (Extréme)

Premier round

Les choses tournent mal pour Harvey quand ce dernier ne parvient pas a se glisser
derriére la maison et tombe nez a nez avec le vieux Birch, lequel décide de rosser cet
intrus.

Le vieux Birch a la DEX la plus élevée et agit donc le premier.

Tour du vieux Birch

Le gardien rassemble les dés et déclare que le vieux Birch balance son poing dans la figure
d’Harvey. La réaction de la victime est de se baisser. Le gardien doit donc faire un test de
Combat rapproché (corps a corps) qui sera opposé a la compétence esquive d’Harvey.
Le gardien obtient 04 aux dés pour le test de corps a corps du vieux Birch, une
réussite extréme.

Harvey a besoin d’une réussite extréme pour esquiver le coup. Le joueur obtient 25 aux
dés, une réussite ordinaire. Ce n’est pas suffisant.

Le vieux Birch inflige 1D3 points de dégats (pour une attaque a mains nues) auxquels il
ajoute son bonus de | D4 aux dégats. Ayant obtenu une réussite extréme, il utilise le résultat
maximum au lieu de jeter les dés : Harvey encaisse donc 7 points de dégats (3 + 4 = 7).

Le gardien raconte que le vieux Birch cueille Harvey d’un crochet du gauche avant que
celui-ci n’ait eu I'occasion de s’enfuir. |l enchaine avec une série de coups rapides et efficaces
qui fait reculer le malheureux tandis que du sang coule le long de son visage. Un sourire
s’étire sur le visage du vieillard qui semble goliter pleinement aux joies de la victoire.

Tour d’Harvey

Harvey, acculé, se jette sur son adversaire. Le vieux Birch tente d’effectuer un pas de coté
pour frapper une nouvelle fois sa cible. Son intention inclut I'idée de faire des dégats, on
consideére donc qu’il rend les coups.

Le joueur d’Harvey obtient 25 a son test de Combat rapproché (corps a corps), une
réussite ordinaire.

Le gardien obtient 23 aux dés pour le test de corps a corps du vieux Birch, une réussite
ordinaire également.

Lorsque la cible rend les coups, c’est I'attaquant qui gagne en cas d’égalité. Harvey lance
ID3 et inflige 2 points de dégats.

Le premier round se termine ici.
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Manoeuvres de combat

Si un joueur décrit un objectif qui n’est
pas la simple recherche du maximum
de dégats, par exemple désarmer un
adversaire ou le mettre hors d’état, il
est possible d’y parvenir en utilisant
une manceuvre. Elles servent par
exemple 4 Oter quelqu'un de son
chemin, a balancer un ennemi au sol,
a limmobiliser par une clé de bras, et
ainsi de suite.

Etape 1: Comparer les carrures

11 est évident que les compétences ont
un role essentiel dans la réussite d’'une
manceuvre de combat, mais que la taille
et la force ont aussi leur importance.
Un combattant aguerri parviendra
peut-étre a déséquilibrer ou désarmer
un adversaire nettement plus massif
que lui, mais il ne pourra rien face & un
géant. Aucun étre humain ne pourra
jamais mettre un sombre rejeton de
Shub-Niggurath a terre, et ce, quelles
que soient ses compétences. Fort
heureusement, la taille et la force sont
déja prises en compte dans la carrure
de chaque personnage. Cette valeur va
nous servir a jauger les forces relatives
des protagonistes.

Pour déterminer les capacités relatives
des deux adversaires et la possibilité
pour celui qui tente une manceuvre
de recevoir des dés malus, comparez
simplement leurs carrures. Si le
personnage qui tente une manceuvre
a une carrure plus basse que son
adversaire, il recoit un dé malus
par point de différence (jusqu'a un
maximum de deux dés malus). Si la
cible a une carrure supérieure de trois
points ou plus, les manceuvres de
combat sont inefficaces contre elle.
L’attaquant peut bien porter les mains
sur son adversaire, mais il n’a pas la
force et la taille nécessaires pour en
tirer avantage.

* Sila carrure du personnage effectuant
la manceuvre est inférieure d’au moins
trois points 4 celle de son adversaire,
la manceuvre est impossible.

* Si la carrure du personnage effectuant
la manceuvre est inférieure de deux
points a celle de son adversaire, la
manceuvre est effectuée avec deux
dés malus.

* Sila carrure du personnage effectuant
la manceuvre est inférieure d’'un point
a celle de son adversaire, la manceuvre
est effectuée avec un dé malus.

* Si la carrure du personnage effectuant
la manceuvre est égale ou supérieure a
celle de son adversaire, la manceuvre
est effectuée sans modificateur.

Etape 2 : Effectuer le test
d’attaque

Une manceuvre est traitée de
la méme fagon qu’une attaque
ordinaire. La plupart utilisent la
compétence corps a corps, bien que
certaines puissent étre accomplies via
d’autres spécialités. Par exemple, la
compétence épées peut étre utilisée
pour désarmer un autre escrimeur.
Le gardien devra décider en fonction
de la situation. L’adversaire devra
choisir d’éviter ou de rendre les coups,
comme lors d’une attaque ordinaire.

Test d’attaque de la manceuvre :

*Si la cible évite les coups : la
compétence Combat rapproché de
lattaquant est opposée a l'esquive
de la cible. Si l'attaquant obtient un
niveau de réussite supérieur a celui du
défenseur, la manceuvre est un succes.
En cas d’égalité, la manceuvre échoue.

Si la cible rend les coups : la
compétence Combat rapproché
de l'attaquant est opposée a la
compétence Combat rapproché de la
cible. Si le défenseur obtient un niveau
de réussite plus élevé, la manceuvre
échoue et c’est lui qui inflige des
dégits a lattaquant. En cas d’égalité,
la manceuvre réussit.

La cible d’'une attaque peut utiliser
une manoceuvre de son coté : résolvez
l'action comme pour rendre les coups,
mais au lieu d’infliger des dégats
appliquez les effets de la manceuvre.

Une manceuvre réussie permet au
personnage d’atteindre un objectif,
par exemple :

* Désarmer un adversaire, ou lui arracher
un objet des mains, comme un livre ;

* Infliger 4 I'ennemi un désavantage
persistant et donner un dé malus 4 ses
actions futures ou accorder un dé bonus
aux actions des alliés 4 son encontre
(choisissez I'option la plus appropriée
a la situation). Ce désavantage peut

, ; |
résulter par exemple d’'une clé de bras
ou d’une mise 2 terre ;

e S’échapper d’une prise de lutte
imposée par un adversaire. Le
personnage immobilisé pourra utiliser
une manceuvre de son cru pendant son
tour pour tenter de se libérer d’une
prise de nuque ou d’'une quelconque
prise de soumission ; sans cela, il
restera automatiquement prisonnier
jusqu’a ce que son adversaire le relache
volontairement, soit mis hors d’état ou
subisse une blessure grave (cf. Blessures
et guérison, page 107) ;

* Pousser un adversaire du sommet d’une
falaise, a travers une grande fenétre ou
le faire simplement tomber au sol.

Le gardien peut infliger des dégits
aux personnages engagés dans une
manceuvre si cela correspond aux
événements de la fiction. Il est clair
que quelqu’un tombant d’une fenétre
au premier étage sera blessé, a moins
d’avoir la chance de tomber dans un filet
de sécurité ou sur une pile de matelas.




f Pas de manceuvres de
combat sans but précis !

Il arrive qu’un joueur confonde action
et objectif. Par exemple, confronté a
un pistolet pointé vers son visage, il se
contente de dire : « Je repousse son
bras de fagon a ce qu'il cesse de me viser
avec son arme ». Or repousser un bras
n’est pas un objectif, mais une action
qui ne modifie pas la situation de fagon
suffisamment durable : 'adversaire pourrait
simplement se contenter de rabattre son
bras, viser a nouveau, voire tirer lors de
son prochain tour. Un objectif devrait étre
quelque chose de plus déterminé comme
: « Je lui arrache le pistolet des mains », «
Je tente de m’emparer de 'arme » ou «
Je me saisis du bras qui tient I'arme et la
tiens pointée dans une autre direction ».
Chacune de ces propositions a un effet
déterminant sur le statu quo et constitue
donc bien un objectif.

e —

Porter le premier coup
(surprise)

Tout combat commence par un premier
coup. Bien sur, les adversaires peuvent
se dévisager a la facon de deux boxers
sur un ring, se sachant engagés l'un
contre l'autre bien avant que le premier
coup de poing n’ait été porté. Dans ce
cas, le gardien doit entamer un round
de combat.

L’attaque peut également venir
complétement par surprise, un coup
de genou vicieux ou un direct a la
machoire inattendu par exemple. Un
personnage déclarant porter une attaque
aussi brusque qu’inattendue devrait
avoir I'opportunité de surprendre son
adversaire. Si le gardien basculait
immédiatement vers un round de
combat, la personne ayant déclaré
la premiére attaque pourrait bien se
retrouver a agir en dernier, ce qui
n’aurait aucun sens.

Bien entendu, si la cible est aux
aguets, elle peut aussi voir le coup
venir. Le gardien peut autoriser un
test de compétence pour déterminer
si la cible a anticipé I'attaque, avec
Ecouter ou Trouver Objet Caché afin
d’entendre ou de voir 'ennemi arriver,
ou Psychologie pour percevoir les
intentions de l'assaillant. Souvenez-
vous que le joueur devrait aussi
souvent que possible étre celui qui
lance les dés. Ainsi, si un investigateur
attaque par surprise, il effectuera un
test de Discrétion dont la difficulté
dépendra de la compétence de sa cible.
Inversement, si c’est lui qui est pris
par surprise, il aura droit 4 un test de
compétence d’une difficulté déterminée
selon la discrétion de son agresseur.

En fonction du résultat du test :

* Si la cible anticipe l'attaque, elle peut
choisir d’éviter ou de rendre les coups.

* Si la cible ne parvient pas & anticiper
lattaque, le gardien peut accorder a
lassaillant une réussite automatique
(sauf en cas de maladresse) ou bien un
dé bonus, en fonction de la situation.
Si l'attaquant effectue une attaque
a distance, a l'aide d’un pistolet ou
d’un couteau de lancer, un jet de dé
devra tout de méme étre effectué pour
déterminer son succes.

Note : Frapper par derriere quelqu’un
a la téte, en attaquant sans avoir été vu,
devrait réussir automatiquement, sauf
peut-étre si le jet d’attaque se conclut
par une maladresse. Arracher une arme
des mains de son adversaire ne devrait
recevoir qu'un dé bonus.

Lors d’'une attaque portée contre une
cible incapable d’éviter ou de rendre
les coups, ou qui choisit de ne pas
réagir, attaquant devrait faire son test
normalement, mais n’échouer qu'en cas
de maladresse. Souvenez-vous que cest
le gardien qui décide du moment ou des
dés seront jetés. Si une personne ne se
réveille pas, pourquoi diable demander
un test pour parvenir a la poignarder ou
a I'abattre dans son sommeil ?

Une fois qu'une attaque surprise a
été résolue, le gardien devrait lancer
un round de combat comme détaillé
ci-dessous.

Harvey : DEX 55

Combat rapproché (corps a corps) : 25 (ordinaire) / 12 (majeur) / 5 (extréme)

Esquive : 27 (ordinaire) / |3 (majeur) / 5 (extréme)

Carrure : 0
Voyou : DEX 50

Combat rapproché : 35 (ordinaire) / 17 (majeur) / 7 (extréme)

Esquive : 25 (ordinaire) / 12 (majeur) / 5 (extréme)

Carrure: |

Harvey suit a travers Boston un fanatique censé transporter une copie du Livre d’Eibon

dans une mallette. Aprés I'avoir perdu dans la foule, sa joueuse effectue un test de Trouver

Objet Caché et échoue. Elle décide de descendre la rue en regardant dans chaque allée.

Le gardien lui accorde un test redoublé de Trouver Objet Caché, qui échoue lui aussi.

Il décrit alors comment Harvey suit sa cible dans les ombres d’une allée pour se voir

subitement attaqué par un voyou armé d’un couteau et avide d’argent frais.

Premier round

Harvey a la DEX la plus élevée et joue donc le premier.

Tour d’Harvey

Harvey tente de bousculer son adversaire pour continuer son chemin. L’action est
risquée, mais Anne sait qu’elle perdra la trace de I'adorateur si elle perd du temps. Il s’agit
la d’'une manceuvre de combat, le but étant de repousser le voyou assez longtemps pour
pouvoir passer.

Le malfrat a une carrure de +1, soit un point de plus que Harvey (dont la carrure est de
zéro), qui recevra donc un dé malus. Le voyou rend les coups, tentant de poignarder sa
victime. Manier un couteau se fait avec la compétence Combat rapproché (corps a corps).
Anne fait son jet avec un dé malus et obtient 12 et 22. Elle doit prendre le résultat le plus
haut pour une réussite ordinaire.

Le gardien obtient un 03 pour le voyou, soit une réussite extréme.

Alors qu’il tente de repousser son assaillant, Harvey est poignardé pour un total de 6
points de dégats (1D4 pour le cran d’arrét et 1D4 d’'impact). Si le tour avait été celui du
voyou, sa réussite extréme aurait entrainé un empalement, soit 8 + 1D4 points de dégats
(le maximum des dégats de I'arme, le maximum de I'impact plus un jet pour I'arme).
Tour du voyou

Le voyou menace Harvey de son couteau et lui demande de I'argent. Harvey, se sachant

blessé et dépassé par son adversaire, abandonne son portefeuille.
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En sous-nombre

Un personnage dépassé par le nombre
d’adversaires se trouve désavantagé.
Lorsqu'il aura évité ou rendu les coups
une fois dans le round, toutes les attaques
rapprochées le visant s’effectueront avec
un dé bonus. Cette régle ne sapplique pas
aux attaques a distance.

Les personnages et les monstres
disposant de plus d’une attaque par
round peuvent également esquiver ou
rendre les coups un nombre de fois égal
a cette valeur avant que le dé bonus
ne soit appliqué contre eux. Ainsi,
une goule ayant trois attaques rend les
coups trois fois avant que ses assaillants
n’obtiennent cet avantage.

Notez que certaines entités du Mythe
ne peuvent étre en sous-nombre face
aux investigateurs (cf. Chapitre 14 :
Monstres, animausx et divinités anciennes).

Armes de trait et de jet

Les armes de trait, dont les arcs et
les arbalétes, sont traitées comme
n’importe quelle arme & distance. La
cible a la possibilité de se mettre a
couvert (cf. page 100), mais ne peut
pas esquiver.

Les attaques a l'aide d’armes de jet
s'opposent a la compétence esquive, de
la méme fagon que les attaques utilisant
la compétence Combat rapproché (cf.
Résoudre une attaque quand la cible évite

les coups, page 91).
Un personnage ne peut pas choisir de

rendre les coups face 4 une arme de trait
ou de jet, & moins d’étre au corps a corps
avec son agresseur, c'est-a-dire a environ
un dixieme de sa DEX en meétres.

La moitié de I'impact de I'assaillant
est appliquée aux attaques par armes
de trait ou de jet se servant de la force
de leur utilisateur. Cela s’applique par
exemple aux arcs et aux frondes, mais
pas aux arbalétes.

Pour résoudre une attaque par arme de
trait ou de jet, le gardien établit un niveau
de difficulté comme pour une attaque
par arme a feu (cf. Portées et difficulté des
attaques a distance, page 100).

Fuir la mélée

Lorsque son tour vient dans l'ordre
d’initiative, un personnage peut utiliser
son action pour fuir un Combat
rapproché a condition qu’il dispose d’une
échappatoire et ne soit pas immobilisé.

Protection

. , . 7’ A !
Les protections réduisent les dégits
recus, qu’il s’agisse de la cuirasse

naturelle de certains monstres, d'une
armure portée par un personnage
ou de I'abri d’'un obstacle situé entre
un attaquant et sa cible. Déduisez la
valeur de la protection des points de
dégits infligés par les attaques passant
a travers.

Notez qu’une protection ne réduit

pas les dégats des attaques par magie,
poison, noyade, etc.

Exemples de Protections

Veste en cuir épaisse

| point

Casque de la Grande Guerre 2 points
2,5 cm de bois dur 3 points
Casque militaire moderne 5 points
4 cm de verre blindé 5 points
Veste lourde en Kevlar 8 points
Armure militaire compléte 12 points
2,5 cm d’acier 19 points
Gros sac de sable 20 points

Harvey part en vacances a Innsmouth
et tombe sur un Profond tandis qu’il
explore les grottes du Cirque itinérant
des plaisirs terrestres de Darke. Par
chance, il parvient a frapper le monstre
et a lui infliger 5 points de dégats. Le
Profond dispose d’une peau épaisse et
caoutchouteuse qui lui donne | point
de protection. Le gardien déduit donc |
point des dégits regus, portant le total a
4 points seulement.

Toujours en vie, la chose s’avance sur
Harvey, ses dents pointues luisant sous
I'éclat de la torche du malheureux.



Aide-mémoire : le combat

Etablir l'ordre d’attaque
Par ordre de DEX croissante : La valeur la plus élevée joue en premier.
Une arme a feu préte  tirer agit 4 DEX +50.

\ 4 v
Oui

Utilisez 'ordre
normal de DEX

pour le combat.

Résoudre par ordre de DEX
a) Choix entre attaque, fuite ou manceuvre.
b) Le défenseur esquive, rend les coups ou effectue une manceuvre.
¢) Attaquant et défenseur font des tests en opposition.

v v

Eviter les coups

L’attaquant l'emporte

o |

Manoceuvre

Résoudre comme

Rendre les coups

Le plus haut niveau de

avec un niveau de réussite réussite l'emporte. pour rendre les
supérieur. Egalité = l'attaquant Sy mais  au
Egalité = le défenseur gagne. lieu d'infliger des

dégits, appliquer
les effets de la

manacoeuvre.

y gagne. Echec mutuel = aucun
Echec mutuel = aucun dégat n’est infligé.
dégit n'est infligé.

Les tests de combat ne peuvent étre redoublés.

En sous—nombre
Sile personnage a déja esquivé ou rendu les coups durant ce round,
les attaques supplémentaires contre lui regoivent un dé bonus.

Ne s’applique pas a ceux qui ont plusieurs attaques (peuvent
esquiver/rendre les coups autant de fois qu’ils ont d’attaques
avant que la régle ne s’applique).

Attaque par surprise

Autoriser un test : la cible anticipe—t—elle
lattaque ? (T.O.C., Ecouter, Psychologie)

A

Non

L’attaque porte

automatiquement

ou recoit un dé
bonus.

Si Manceuvre :
Comparer les carrures
Si linitiateur est plus petit
= 1 dé malus par point de
différence.

Si différence de 3 ou plus =

la manceuvre est impossible.

Réussite extréme
Ne s’applique pas a un défenseur qui rend les coups
Empalement = dégits arme max + bonus max +

dé(s) de 'arme

Contondant = dégits arme max + bonus max
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Harvey et son ami Rodger apercoivent le fanatique soupconné de transporter le Livre d’Eibon dans une mallette.
Celui-ci est sur un quai, debout, et attend un train. Harvey tire un avantage du fait que son adversaire ne le
connait pas : il s’approche de ce dernier et lui demande quand arrive le prochain train.

Roger : DEX 70

Combat rapproché (corps a corps) : 40 (ordinaire) / 20 (majeur) / 8 (extréme)
Esquive : 42 (ordinaire) / 21 (majeur) / 8 (extréme)

Impact : ID4

Carrure : |

Points de vie : 14

Fanatique : DEX 60

Combat rapproché (corps a corps) : 30 (ordinaire) / |5 (majeur) / 6 (extréme)
Esquive : 30 (ordinaire) / 15 (majeur) / 6 (extréme)

Impact : |D4

Carrure : |

Points de vie : I3

Harvey : DEX 55

Combat rapproché (corps a corps) : 25 (ordinaire) / 12 (majeur) / 5 (extréme)
Esquive : 27 (ordinaire) / 13 (majeur) / 5 (extréme)

Impact : aucun

Carrure : 0

Points de vie : 15

Harvey tente d’arracher la mallette des mains de I'adorateur. Le gardien décide que cela constitue une manceuvre (cf. Manceuvres
de combat, page 94) étant donné que I'acte initie clairement un affrontement (avec pour objectif de « désarmer » I'adversaire).
La DEX du fanatique est plus élevée, mais celui-ci n’est pas au courant des intentions d’Harvey, bien qu’il puisse en anticiper la
teneur (cf. Porter le premier coup (surprise), page 95). Utilisant les regles de I'attaque par surprise, le gardien demande un test de
Discrétion a la joueuse d’Harvey, dont il fixe la difficulté a ordinaire, puisque la compétence Trouver Objet Caché du fanatique
est inférieure a 50. Anne réussit et son adversaire ne voit pas le coup venir.

L’attaque surprise d’Harvey

Harvey tente de se saisir de la mallette en utilisant une manceuvre de combat. L’adorateur n’a pas la possibilité d’éviter ou
de rendre les coups puisqu’il n’a pas conscience du danger. Harvey obtient donc un dé bonus grace aux effets de I'attaque
par surprise. Lorsque vous devez envisager le résultat d’'une manceuvre de combat, tenez toujours compte de la carrure de
I'adversaire. Celle du fanatique est un cran au-dessus de celle d’'Harvey, ce dernier regoit donc un dé malus. Dé bonus et dé
malus s’annulent mutuellement.

Le jet pour le test de corps a corps d’Anne donne un |1, une réussite majeure.

Aucun jet n’est effectué pour I'adorateur puisqu’il n’a pas vu I'attaque venir, Harvey lui prend donc sa mallette.

Maintenant que l'attaque surprise est terminée, le gardien passe au round de combat ordinaire (cf. Porter le premier coup (surprise),
page 95).

Premier round de combat

Tour de Rodger

Rodger a la DEX la plus élevée et joue donc le premier. Le gardien demande a son joueur ce qu'’il fait (cf. Déclaration
d’intention : « Que fait ton personnage ? », page 90). Franck prend la parole et décrit comment son personnage tente d’attraper
le fanatique par-derriere, 'immobilisant le temps qu’Harvey I'assomme. Le gardien interpréte la description comme celle
d’une manceuvre de combat dont le but est d’'immobiliser le fanatique. Les deux antagonistes ayant une carrure identique,
personne ne regoit donc de dé bonus ou malus.

L’adorateur tente de rendre les coups et de placer son coude dans I'estomac de son agresseur.

Le jet de corps a corps de Franck donne un 29, une réussite ordinaire.

Le jet du fanatique donne un 21, une réussite ordinaire.

En cas d’égalité face a un adversaire qui rend les coups, 'attaquant gagne.

La manceuvre de Rodger est un succes, I'adorateur est saisi et son coup de coude ne parvient pas a porter.

Tour de P’adorateur

C’est maintenant au tour de I'adorateur. Ce dernier lutte pour se libérer de la prise de Rodger qui tente quant a lui de le
maintenir en position. Le fanatique effectue une manceuvre de combat. Rodger tente simplement de maintenir sa prise. Celle-ci
ne sera brisée que si le fanatique réussit sa manceuvre. Sans cela, rien ne changera. Etant immobilisé, I'adorateur subit un dé
malus (cf. Manceuvres de combat, page 94).

Le jet pour le test de Combat rapproché (corps a corps) du fanatique donne soit 82, soit 02 (dé malus), un échec.

Rodger obtient un 24 a son jet d’Esquive, une réussite ordinaire.

Le fanatique ne parvient pas a se libérer. Aucun des deux n’inflige de dégats.




Tour d’Harvey

Harvey a la mallette en mains et un fanatique immobilisé devant lui. Il décide d'utiliser la premiére en tant qu’arme improvisée
(cf. Armes improvisées, page 92) pour percuter le visage du deuxiéme. Le gardien décide d’autoriser Anne a utiliser sa
compétence corps a corps pour cette attaque. Puisque le fanatique a déja rendu les coups ce tour-ci (contre Rodger), il donne
également un dé bonus a l'investigateur (cf. En sous-nombre, page 96). L'adorateur tente d’esquiver, mais son immobilisation
lui inflige un dé malus.

Le jet de corps a corps d’Anne donne soit |9, soit 89 (dé bonus), une réussite ordinaire.

Le jet d’Esquive du fanatique donne soit 01, soit 71 (dé malus), un échec.

Le gardien décide que la mallette inflige les mémes dégats qu’un petit gourdin, soit | D6. Le fanatique encaisse 3 points de dégats.

Deuxiéme round de combat
Les autres voyageurs sont choqués par le conflit qui se déroule sous leurs yeux, mais aucun n’ose intervenir.

Tour de Rodger

Rodger a le fanatique bien en mains et n’a donc pas besoin de relancer les dés a moins de vouloir obtenir un effet supplémentaire.
Il décide justement de tirer profit de sa position pour écraser le visage de sa victime comme un pilier. Le fanatique tente de
se libérer. Les deux camps effectuent un test de manceuvre. Le fanatique regoit un dé malus en raison de son immobilisation.
Franck obtient un 49 lors de son test de corps a corps, un échec.

Le jet du fanatique donne soit | |, soit 81 (dé malus), un échec.

Rodger ne parvient pas a blesser son adversaire et ce dernier ne réussit pas a se libérer. Le fanatique est toujours immobilisé
et les deux ennemis continuent de lutter sur la plate-forme.

Tour de I’adorateur

Au lieu de tenter de se libérer, 'adorateur leve brusquement les pieds a hauteur de poitrine et pousse contre le pilier afin
de faire basculer Rodger a terre. Ce dernier s’efforce de maintenir sa prise et de garder I'équilibre. Son but étant en réalité
d’éviter I'attaque, on utilisera sa compétence esquive. Le fanatique regoit un dé malus pour son immobilisation.

Franck obtient un 32 lors de son test de corps a corps, une réussite ordinaire.

Le gardien obtient deux fois 03 (dé malus compris) pour le test de corps a corps du fanatique, une réussite extréme.

Le gardien établit que heurter le sol en béton vaut D6 points de dégits (comme un coup de gourdin) en plus de I'impact
du fanatique (1D4). Suite a la réussite extréme de I'adorateur, Rodger encaisse le maximum de dégits soit 10 points (cf.
Déterminer les dégats, page 91), ce qui fait tomber ses points de vie a 4. C’est la une blessure grave (cf. Blessures et guérison,
page 107) qui force Rodger a rester au sol et a relacher sa proie. Rodger réussit un test de CON et reste conscient.

Tour d’Harvey
Harvey déteste devoir laisser son ami ainsi, mais il s’imagine que le fanatique va se jeter sur lui et quitte donc les lieux.

Troisieme round de combat
Rodger est a terre. Le fanatique se lance a la poursuite d’Harvey.

Tour de Rodger

Rodger n’a été la cible d’aucune action ce round-ci, il peut donc se relever et agir. Il sort une dague de sa ceinture et la lance
dans le dos du fanatique. Il s’agit la d’une attaque avec une arme de jet. Le gardien décide que la cible ne pourra pas esquiver,
n’ayant pas conscience de l'attaque (cf. Armes de trait et de jet, page 96), mais Rodger doit tout de méme réussir un test de
compétence.

Le test indique un échec, la dague va se perdre dans le décor.

Tour de I’adorateur

L’'adorateur utilise son sortilege domination pour ordonner a Harvey : « Arréte-toi sur-le-champ. » Les regles concernant la
magie et les sortileges sont traitées plus loin, tout ce que nous avons besoin de savoir ici est que le sortilege échoue. Harvey,
sachant qu’il aura du mal a semer son adversaire, décide de faire semblant d’avoir été dominé. Anne a une petite idée derriére
la téte...

Tour d’Harvey

Harvey feint d’étre sous les ordres du fanatique tandis que ce dernier s’approche, et la joueuse demande si le train n’est pas
en approche a ce moment. Le gardien n’avait rien dit a ce sujet auparavant. |l décide d’autoriser un test de chance pour régler
la question. Le test est un succes : le train entre en gare au moment méme ou I'adorateur s’approche. Saisissant 'opportunité,
Harvey pousse son adversaire devant la locomotive d’un grand coup de mallette.

L’action nécessite de réussir une manceuvre de combat. Comme il apprécie I'idée d’Anne, le gardien lui octroie un dé bonus
pour son appréciation originale de la situation. Le fanatique tente de s’emparer du sac et le gardien décide que son objectif
est de se saisir d’Harvey pour le pousser devant le train ! Les deux camps effectuent un test de manceuvre. Harvey subit un
dé malus, sa carrure étant inférieure de | point a celle de son adversaire, ce qui annule le dé bonus accordé par le gardien.
Le jet de corps a corps d’Anne donne un 08, une réussite majeure.

Le jet du fanatique donne un 23, une réussite ordinaire.

Harvey s’accroche a la mallette et pousse le fanatique devant le train... le gardien ne prend méme pas la peine de déterminer
les dégats !
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Combat a distance

S’il est vrai que j’ai logé six balles dans
la téte de mon meilleur ami, j'espére
démontrer par la présente que je ne suis
pas son assassin.

— H. P. Lovecraft,

Le Monstre sur le seuil

Pour résoudre une attaque par arme a
feu, lancez un 1D100 et comparez le
résultat avec la spécialité appropriée de
Combat 2 distance.

Ce genre de tests ne regoit pas
d’opposition. Le niveau de difficulté
est déterminé par la portée, divers
facteurs pouvant accorder des dés
bonus ou malus. Un échec n’inflige
jamais de dégits.

Combat a distance

et ordre de DEX

11 faut moins de temps pour appuyer sur
une gichette que pour manier un baton
ou une épée. Les armes a feu prétes a
tirer peuvent donc tirer a un rang égal a

la DEX du porteur +50.

Portées et difficulté

des attaques a distance

Le niveau de difficulté d'un test d’attaque
a distance est toujours établi en fonction
de la portée. Chaque fois que vous
doublez la portée de base d’'une arme
(indiquée dans la Table XVII : Armes),
augmentez la difficulté d’un cran.

difficulté

* Portée de base ou moins :
ordinaire.

* Longue portée (jusqu'a deux fois la
portée de base) : difficulté majeure.

* Tres longue portée (jusqu'a quatre fois
la portée de base) : difficulté extréme.

Tout modificateur supplémentaire se
traduit en dés bonus ou malus.

A trés longue portée, quand seul un
niveau de réussite extréme permet de
toucher la cible, un empalement ne peut
étre obtenu que sur un succes critique

(un jet de 01).

Modificateurs d'attaque

par armes a distance

Une fois le niveau de difficulté du
tir fixé, on prend en compte tous les
autres facteurs offrant un avantage ou
un désavantage significatifs. Certaines
possibilités sont notées ci-dessous,
mais d’autres pourraient survenir en jeu.
Ces modificateurs apportent soit un dé
bonus, soit un dé malus.

Se mettre a couvert (dé malus)

Une cible qui a conscience d’étre visée
peut réagir en se mettant a couvert.
Cela peut vouloir dire qu’elle se jette
derriére une barriére physique, qu’elle

se plaque au sol ou qu’elle se met a
courir en baissant la téte pour tenter
de géner l'attaquant.

Se mettre 2 couvert nécessite un
test d’Esquive. Si le test réussit, la
cible devient plus difficile a viser et
l'attaquant recoit un dé malus.

Cette action répond a une situation
désespérée. Un personnage qui choisit
cette option perd sa prochaine attaque,
que son action réussisse ou non. S’il a
déja utilisé son action du tour, alors il
perd celle du prochain tour. La seule
option possible pour un personnage
qui s’est mis & couvert, en attendant de
récupérer son action, est d’esquiver les
autres attaques. Un individu disposant
de plusieurs attaques et qui se met a
couvert abandonne toutes ses attaques
sans exception.

Couvert et caches (dé malus)

Le degré de protection offert par
un couvert dépend du gardien. Une
palissade en bois pourrait ne pas
stopper une balle, mais elle dissimulera
la cible, rendant le tir plus difficile.
Une cible dissimulée au moins a moitié
inflige un dé malus 4 une attaque par
arme 2 distance.

Une personne cachée qui sort de
son couvert méme bri¢vement (par
exemple pour tirer 4 son tour) peut étre
prise pour cible par quelqu’un autre, a
condition que ce dernier ait retenu son
action jusque-la.

Bout portant (dé bonus)

Sila cible est a bout portant, c'est-a-dire
a un dixieme de la DEX du tireur en
metres, 'attaquant recoit un dé bonus.

Un attaquant qui utilise une arme a
bout portant peut étre la cible d’attaques
rapprochées et se voir désarmé avec une
manceuvre réussie lors du tour de son
adversaire. Une cible ne peut néanmoins
pas rendre les coups ou esquiver face a
une attaque par arme a distance.

Viser {dé bonus)

Le tireur déclare prendre son temps
pour viser lors de son tour dans l'ordre
d’initiative. Le tir aura lieu au méme
rang de DEX, lors du prochain round.
Si aucune autre action n’est entreprise
entre-temps, I'attaquant recevra un
dé bonus. Si le personnage subit des
dégits ou se déplace, il perd I'avantage
de la visée. Un seul dé bonus peut étre
obtenu de cette fagon.

Cible se dépla¢ant rapidement

(dé malus)

Une cible se déplagant a pleine vitesse
(MVT 8 ou plus) est plus difficile a
toucher : infligez un dé malus.

Taille de la cible (dé bonus ou malus)
Les cibles plus petites sont plus difficiles
a toucher. Si la carrure de la cible est de
-2 ou moins, infligez un dé malus.

Les cibles plus grandes sont plus faciles
a toucher. Si la carrure de la cible est de
4 ou plus, accordez un dé bonus.

Recharger une arme a feu

{dé malus possible)

I1 faut un round de combat pour
charger deux balles ou cartouches dans
un pistolet ou un fusil, un round pour
changer un barillet, deux rounds pour
changer une ceinture de munitions.

En un round, il est possible de placer
une balle ou une cartouche dans une
chambre et de tirer dans la foulée en
échange d’'un dé malus.

Armes de poing, tirs multiples

(dé malus)

De nombreuses armes de poing sont
capables de tirer 2 ou 3 coups par
round. Se contenter d’'une balle permet



un tir plus stable et plus précis. Envoyer
plusieurs balles favorise la vitesse au
détriment de la précision. Lorsque vous
tirez deux ou trois balles dans un méme
round, faites un test séparé pour chaque
coup avec un dé malus a chaque tir.

Tirer dans un corps a corps

Les combattants impliqués dans
un corps a corps se déplacent
continuellement et ont tendance a se
mettre les uns devant les autres. Un
tireur visant un personnage dans une
telle situation recoit un dé malus. Une
maladresse signifie qu'un allié a été
touché. S’ils sont plusieurs dans la ligne
de mire, celui dont la valeur de chance
est la plus basse est touché.

Harvey tire un coup avec son pistolet sur
une cible a portée normale. Le niveau de
difficulté est ordinaire. Le round suivant, il
tire trois fois. Le joueur d’Harvey effectue
trois tests (a difficulté ordinaire) et regoit
un dé malus a chaque jet.

Tir automatique

Un attaquant optant pour le tir
automatique garde le doigt appuyé sur
la gachette pendant le round de combat.
L’arme va alors continuer de faire feu
jusqu’a ce que le tireur arréte ou que les
munitions soient épuisées. C'est ce qu'on
appelle le mode automatique. Certaines
armes sont limitées a de courtes rafales
(2 ou 3 balles) tandis que d’autres
peuvent basculer du semi-automatique
(coup par coup) au mode automatique en
passant, sans oublier les rafales courtes.

Pour le mode automatique : Le joueur
déclare le nombre de balles devant étre
tirées (au maximum autant de balles
que le contenu du chargeur) avant de
lancer les dés. A cause du recul, il est
trés difficile de mettre un grand nombre
de balles dans une méme cible. Pour
simuler ce probléme, le nombre de
balles tirées est divisé en plusieurs séries
de salves, chaque salve se soldant par un
test d’attaque.

Une salve comprend un nombre de
balles pouvant aller jusqu’au niveau du
tireur dans la compétence mitraillettes
ou mitrailleuses divisée par 10
(arrondie a 'entier inférieur, autrement
dit lisez simplement le chiffre des
dizaines). Quelle que soit la valeur
de la compétence, une salve en mode
automatique n’est jamais constituée
de moins de trois balles. Par exemple :
un personnage avec Combat a distance
(mitraillettes) a 47 % enverra quatre
balles par salve. il tire plusieurs salves
en mode automatique, un personnage
risque de vider tout son chargeur
dans le round, bien que les chances de
toucher diminuent une fois la premiére
salve envoyée.

Rafales courtes : Une pression sur la
gachette envoie 2 ou 3 balles, ce qui
est considéré comme la meilleure fagon
de préserver a la fois sa précision et ses
munitions. Cette option est simplement
traitée comme une salve de 2 ou 3
coups, en fonction de I'arme a feu. La
compétence de l'utilisateur ne joue
aucun role ici dans l'affaire.

Tir semi-automatique

(coup par coup):

Infligez un dé malus a chaque tir et
effectuez un test de compétence pour
chaque balle tirée, comme pour une
série de tirs d’armes de poing (cf. Armes
de poing, tirs multiples, page précédente).

Toucher sa cible en mode
automatique :

Premier test d’attaque : Appliquez
les régles habituelles d’'une attaque par
arme 2 feu (déterminez la difficulté en
fonction de la portée puis appliquez les
modificateurs).

Tests d’attaque ultérieurs : Ajoutez un
dé malus (ou défaussez un dé bonus)
pour chaque test supplémentaire. Si
cela meéne 2 trois dés malus, restez a
deux dés et augmentez la difficulté d'un
cran (d’ordinaire 2 majeure, de majeure
a extréme, d’extréme a critique ou de
critique 4 impossible).
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L’attaquant doit effectuer un nouveau
test d’attaque pour chaque salve de tirs
(ou rafale courte) ou chaque fois qu’il
sélectionne une nouvelle cible.

Toutes les cibles doivent étre situées
dans un arc de feu raisonnable (environ
soixante degrés). Des munitions
supplémentaires sont dépensées a
chaque déplacement d’une cible a4 une
autre (une balle par métre). Ces balles
sont perdues et ne peuvent donc pas
étre prises en compte dans la taille de la
salve, les tests d’attaque ou la quantité
de coups pouvant étre tirés avant que
des dés malus ne soient infligés.

Résoudre chaque test d’attaque :

* Sile test d’attaque est réussi : la moitié
des coups tirés (arrondie a 'entier
inférieur, minimum un) touche la
cible. Faites des jets de dégits pour
ceux-1a, en soustrayant une éventuelle
protection & chaque coup.

Si lattaque obtient une réussite
extréme : tous les coups tirés
touchent, la moitié (arrondie a 'entier
inférieur, minimum un) d’entre
eux empale. Soustrayez 'armure a
chaque coup. Comme pour toutes
les attaques par arme 2 distance, si le
niveau de difficulté était extréme, un
empalement ne se produit que sur un
critique, pas sur une réussite extréme.

Pannes

Les armes a feu ont tendance a s’enrayer
ou 2 faire long feu. Pour tout jet lié a
lattaque dont le résultat est supérieur ou
égal au seuil de panne de l'arme (¢f. Tuble
XVII : Armes, pages 401-405), le tireur
ne se contente pas d’échouer. Son arme
ne tire tout simplement pas. Si 'arme
est un revolver, un fusil de chasse a
bascule ou un fusil 4 verrou, le probleme
est 1ié a la balle ou a la cartouche. Si
le mécanisme est a levier, il s’agit d'un
enrayement. Réparer un enrayement
demande 1D6 rounds de combat plus un
test réussi de Mécanique ou de Combat
a distance. L'utilisateur peut tenter une
fois par round jusqu'a ce qu’il réussisse.
Si le test est également une maladresse,
le gardien peut choisir si l'arme connait
une panne ou si quelque chose de pire
advient (par exemple toucher un allié ou

Un tireur avec une compétence de 63 % se
lance dans un tir automatique (avec plusieurs
salves) contre une cible a portée normale. I
effectue un test d’attaque pour chaque salve
de six coups. La premiéere salve nécessite un
succes ordinaire. La deuxiéme salve (coups
7-12) regoit un dé malus, et la troisiéme (coups
13-18) subit quant a elle deux dés malus.

Si le tireur avait annoncé tirer une quatrieme

salve, celle-ci n'aurait requ que deux dés
malus, mais le niveau de difficulté (pour les
coups |9-24) serait passé a majeur.

D’un autre coté, si le méme tireur
n’avait tiré que douze coups, les divisant
équitablement entre trois cibles (soit
quatre coups chacune) a portée normale,
le premier test d’attaque aurait été pour
les quatre coups sur la premiere cible. La

seconde cible et les quatre coups suivants
auraient nécessité un deuxiéme test
d’attaque avec un dé malus, et la troisieme
cible et les quatre derniers coups auraient
demandé deux dés malus. Dans ce cas,
I'attaquant aurait choisi de trier ces trois
salves partielles de quatre coups (plutét
que les six coups du mode automatique
complet) pour économiser les balles.



Résumé des modificateurs de Combat a distance

DIFFICULTE DE BONUS DE MALUS
Ordinaire : portée normale Viser pendant | round Cible plongeant a couvert
Majeure : longue portée Bout portant Cible rapide (Mvt +8)
Extréme : trés longue portée Grande cible (carrure 4+) Protection partielle (50 % +)

Petite cible (carrure -2)
Tirs de pistolets multiples
Charger et tirer un coup en un round

Tirer dans un corps a corps

Harvey enquéte sur la disparition de son vieil ami Nott. Il entend un son étrange provenant d’une des chambres du dessus, sort son
revolver (un 38 automatique) et ouvre précautionneusement la porte. Jetant un ceil a l'intérieur, il apercoit dans la pénombre une forme
tapie... humaine ou animale ? Harvey crie : « Pas un geste, je suis armé ! » La chose montre les dents et crache avant de se jeter sur
l'investigateur, qui décide de faire feu. Le gardien annonce le début du combat. Lors de telles rencontres, il faudrait normalement effectuer
des tests de Santé Mentale, mais ceux-ci ne seront expliqués que plus tard. Partons du principe que Harvey garde ses esprits.

Harvey : DEX 55

Combat a distance (armes de poing) : 20 (ordinaire) / 10 (majeur) / 4 (extréme)
Esquive : 27 (ordinaire) / |3 (majeur) / 5 (extréme)

Impact : aucun

Carrure: 0

Points de vie : 15

Monstre : DEX 60

Combat rapproché (corps a corps) : 40 (ordinaire) / 20 (majeur) / 8 (extréme)
Esquive : 30 (ordinaire) / |5 (majeur) / 6 (extréme)

Impact : aucun

Carrure : 0

Points de vie : 14

Premier round

Harvey a déja annoncé son tir qu'’il effectuera au rang de DEX 105 (DEX+50 puisque son arme est préte a tirer, cf. Combat a
distance et ordre de DEX, page 100). La créature agit en deuxiéme au rang 60. Si son arme n’avait pas été préte, Harvey aurait
agi apres elle.

Tour d’Harvey

Le pistolet d’Harvey peut tirer trois fois par round, mais sa joueuse préféere optimiser ses chances de toucher en ne tirant
qu’une fois. La cible se trouvant a portée normale de I'arme, elle n’a besoin que d’un succés ordinaire pour toucher. En fait, sa
cible est méme a bout portant, il obtient donc un dé bonus a son attaque (cf. Bout portant, page 100).

La compétence armes de poing d’Harvey est de 20 %. Anne obtient une réussite ordinaire (aprés avoir eu le choix entre un
58 et un 18). Le revolver inflige ID10 points de dégats et arrache un bout de chair a la créature (5 points de dégits).

Tour du monstre

Maintenant qu’elle est sur lui, Harvey peut clairement voir que la chose n’est pas humaine, mais étrangement canine. Elle
l'attaque a I'aide de ses membres antérieurs munis de griffes. Anne opte pour une esquive.

Le gardien obtient 3| pour la béte qui utilise sa valeur de 40 en Combat rapproché, un succés ordinaire.

Anne obtient un 12, la moitié de la valeur d’Harvey, une réussite majeure, et évite le coup.

Deuxiéme round
Harvey agit encore en premier, son arme a feu étant toujours préte.

Tour d’Harvey

Son arme projette trois balles a toute vitesse. La cible est a bout portant, Harvey gagne donc un dé bonus a chaque tir, mais
cet atout est annulé par le dé malus regu pour avoir effectué plusieurs tirs dans un méme round avec une arme de poing (cf.
Armes de poing, tirs multiples, page 100).
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Trois jets de dés sont effectués, un par tir (chacun nécessitant une réussite ordinaire) : 04, 27 et 92. Deux des tirs échouent,
mais le premier indique une réussite extréme. Un succes extréme signifie un empalement, les dégats sont donc de ID10+10.
La chose s’effondre.

Tour du monstre
Le monstre est mort ou mourant et ne peut donc plus entreprendre d’action.

Troisiéeme round
Avant qu'Harvey ne puisse vérifier I'état de la créature, il en apercoit deux autres rodant dans les ombres a l'autre bout de
la piece.

Tour d’Harvey
Harvey léve son arme pour faire feu une nouvelle fois. Choisissant sa cible avec soin, il passe un round a viser et obtient un
dé bonus a son tir (cf. Viser, page 100).

Tour du monstre
Les créatures semblent étre occupées a se nourrir et ne prétent visiblement aucune attention a Harvey malgré les coups de
feu qui viennent de retentir.

Quatriéme round

Tour d’Harvey

Harvey tire au rang de DEX 105 aprés avoir passé un round a viser. La créature la plus proche est dissimulée par une table
retournée. La table parait peu résistante ; Harvey décide de tirer au travers. La chose est a environ 6 metres, elle n’est pas
a bout portant, mais reste sous la portée de base du revolver (15 métres), le niveau de difficulté du tir est donc ordinaire.
La créature étant partiellement dissimulée, Harvey recoit un dé malus (cf. Couvert et caches, page 100) qui est annulé par le dé
bonus obtenu en visant.

Anne effectue un test d’attaque pour le tir et obtient un succes majeur avec 09. Il lance IDI10 et obtient 7 points de dégats,
réduits de 2 points a cause du niveau d’armure de la table, pour un total de 5 points.

Tour du monstre :
Surprises par la proximité du tir, les deux créatures prennent conscience du danger et foncent vers la fenétre la plus proche.

Cinquiéme round
Harvey court vers la fenétre et vide son arme sur les créatures en fuite. Le gardien décide qu’il a le temps de tirer une fois a
portée normale, en vain. C’était la son sixieme coup de feu, son revolver est donc vide.

Sixieme round de combat

Tour d’Harvey

Harvey engage une balle et tire dans le méme round pour toucher une des choses avant qu’elles ne disparaissent dans la nuit.
Le tir s’effectue a portée tres longue (40 metres), la difficulté est extréme (cf. Portées et difficulté des attaques a distance, page
100). A cela s’ajoute un dé malus car Harvey recharge et tire dans le méme round (cf. Recharger une arme a feu, page 100).
Le joueur d’'Harvey saute de joie en voyant le Ol et le 00 du dé malus, soit un résultat final de 0l ! Un succés critique a trés
longue portée indique un empalement, soit |D10+10 points de dégits, de quoi clouer le monstre au sol.

Tour du monstre
La créature restante s’échappe sans la moindre blessure.

Harvey se retourne et voit a ses pieds le corps a moitié dévoré de son vieil ami Nott. Il va ensuite s’assurer que le premier
monstre est bien mort.




Harvey et deux de ses amis, Rodger et Cecil, se rendent @ une rencontre arrangée dans un vieil entrepot
quand soudain un gangster surgit des ombres, une mitraillette a camembert a la main, et ouvre le feu sur les
investigateurs. Le round de combat est initié !

Gangster : DEX 50

Combat a distance (mitraillettes) : 40 (ordinaire) / 20 (majeur) / 8 (extréme)
Combat rapproché (corps a corps) : 30 (ordinaire) / 15 (majeur) / 6 (extréme)
Esquive : 25 (ordinaire) / 12 (majeur) / 5 (extréme)

Impact : 1D4

Points de vie : 13

Harvey : DEX 55

Combat rapproché (corps a corps) : 25 (ordinaire) / 12 (majeur) / 5 (extréme)
Esquive : 27 (ordinaire) / |3 (majeur) / 5 (extréme)

Impact : aucun

Points de vie : |5

Rodger : DEX 70

Combat rapproché (corps a corps) : 40 (ordinaire) / 20 (majeur) / 8 (extréme)
Esquive : 42 (ordinaire) / 21 (majeur) / 8 (extréme)

Impact : 1D4

Points de vie : 14

Premier round
Le gangster commence, ajoutant 50 a sa DEX grace a son arme préte a faire feu.

Tour du gangster

Le dixiéme de la compétence mitraillettes du gangster est de 4, celui-ci peut donc envoyer des salves de quatre coups. |l décide
d’envoyer quatre coups a chacun des trois investigateurs (3 salves, 12 coups au total). Harvey et Cecil se mettent a couvert,
mais Rodger sort son pistolet et tient sa position. Harvey réussit un test d’Esquive tandis que Cecil échoue. Le gardien décide
que les investigateurs sont a 3 metres les uns des autres. Le gangster perd donc 6 balles supplémentaires a aller de cible en
cible. Au total, ses munitions auront été réduites de 18 ce round-ci.

Sa compétence mitraillettes est de 40 %. Les cibles sont a portée normale, le niveau de difficulté est donc ordinaire. Le gangster
subit un dé malus lors de son tir contre Harvey qui a réussi a se mettre a couvert (cf. Se mettre a couvert, page 100).
Le gardien obtient 33 et 43 (avec le dé malus d{ a la mise a couvert) contre Harvey, un échec.
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Passant a la deuxiéme cible, il obtient les résultats 04 et 04 (avec un dé malus puisqu’il s’agit du deuxiéme test d’attaque du
gangster ce round-ci) contre Cecil, une réussite extréme qui indique que tous les coups ont porté et que la moitié d’entre eux
se concluent par un empalement. Le gardien lance deux fois 1D10+2 plus deux fois 12+I1D10+2 pour un total de 45 points
de dégats. Cecil est tué sur-le-champ.

Le gardien effectue maintenant la troisiéme attaque du gangster avec deux dés malus et rate Rodger.

Tour d’Harvey
Harvey a plongé a couvert et a donc abandonné sa prochaine action, il ne peut donc rien faire pour le moment. Il reste caché
derriere la voiture qui lui sert d’abri.

Tour de Rodger
Rodger tire un coup de feu, mais il manque son adversaire.

Deuxiéme round
Le gangster pointe toujours sa mitraillette en direction des investigateurs, mais Rodger a désormais son arme a feu préte a tirer
(DEX 70+50) ce qui signifie qu’il agit en premier et est suivi par le gangster puis par Harvey toujours tapi derriere son véhicule.

Tour de Rodger
Rodger tire, mais sans atteindre sa cible.

Tour du gangster

Le gangster envoie une rafale de 16 coups sur les deux investigateurs (4 salves, 8 balles par cible). Les cibles sont a portée normale,
le niveau de difficulté est donc ordinaire. Harvey reste derriére sa voiture qui lui offre un couvert partiel, son assaillant aura donc
un dé malus supplémentaire lors de son attaque contre lui. Rodger tente de plonger a couvert, mais échoue. Le gardien décide
que les deux investigateurs sont a 10 métres I'un de l'autre, le gangster perd donc 10 balles supplémentaires a aller d’'une cible a
l'autre (ses munitions auront été réduites de 26 ce round-ci, ce qui laisse 6 balles dans son chargeur camembert).

Le gardien obtient un 87 pour toucher Rodger lors de sa premiére salve de 4 coups, un échec. Il effectue alors une seconde
attaque avec un dé malus pour la deuxiéme salve de 4 coups. Il obtient 92 et 72, un autre échec.

Le gangster change maintenant de cible et passe a Harvey pour son troisieme test. || devrait normalement subir trois dés
malus, deux pour le fait d’effectuer une troisieme attaque et un pour le couvert partiel d’'Harvey. Le maximum de dés malus
possible étant de deux, il ne lance que deux dés, mais le niveau de difficulté de I'attaque monte d’un cran (passant a majeur).
Il obtient 02, 12 et 12. 12 est une réussite majeure, la moitié des quatre balles touchent leur cible. Le gardien lance 1D [0+2
pour chaque touche et obtient un total de 6 points de dégats. Il décrit la scéne, déclarant que deux balles traversent le capot
de la voiture et frappent Harvey a 'épaule.

Pour sa derniére salve de 4 contre Harvey, le gangster devrait normalement recevoir un autre dé malus. Le maximum étant
atteint, la difficulté monte encore d’un cran et passe a extréme. Cette fois, le gardien obtient 08, 38 et 98. 98 est a la fois une
maladresse et une panne. Le gardien opte pour la seconde solution : I'arme s’enraye.

Tour d’Harvey
Harvey sort de son couvert, court jusqu’au gangster et lui asseéne un coup de poing. Le gangster esquive et Harvey le rate.

Troisieme round

Rodger devrait normalement agir en premier ce round-ci grace a son arme préte a tirer, mais il a tenté de se mettre a couvert
le round précédent alors qu’il avait déja agi, il a donc perdu sa prochaine action. Harvey affronte le truand au corps a corps.
La mitraillette est enrayée, mais le voyou pourrait encore s’en servir pour frapper.

Tour du gangster
Réalisant que son arme est enrayée, le gangster s’enfuit.

Tour d’Harvey
Harvey comprime sa blessure et regarde Rodger d’un air ahuri.

Tour de Rodger
Rodger ne peut rien faire sinon regarder, hagard, le gangster s’enfuir.




Blessures et guérison

Je pense qu’ils veulent se débarrasser de
moi d cause de ce que jai découvert. ['ai
trouvé une grosse pierre noire recouverte
de hiéroglyphes inconnus a demi effacés
dans les bois sur Round Hill, a est ; apreés
que je 'eus ramenée, tout est devenu
différent. S’ils pensent que j’en sais trop, ils
tenteront de me tuer ou de m’arracher a la
terre pour m’emmener d’ot ils viennent. Il
leur arrive de temps a autre d’enlever des
hommes de science, pour se tenir informés
de Iétat du monde des humains.

— H. P. Lovecraft,

Celui qui chuchotait dans les ténébres

La description des dégits devrait
étre adaptée au type et au degré des
blessures recues. Un investigateur n’est
ainsi pas simplement touché, mais
touché au bras ou ailleurs. De méme,
une chute implique d’avoir une cheville
foulée ou une bosse a I'arriére du crine,
en plus de la perte de points de vie.

Les gardiens devraient décrire les effets
des coups et ne pas se contenter d’'un
simple « Tu as perdu 3 points de vie ».

Noter les dégats

Le nombre de points de dégats infligés
par une attaque peut étre utilisé pour
faire la différence entre des blessures
ordinaires et graves. Une personne
mise hors d’état 4 coups de poing
(chaque coup infligeant une petite
quantité de dégits) pourrait bien
se réveiller le jour suivant, dans un
état lamentable, certes, mais capable
d’agir. D’un autre coté, une personne
encaissant le méme nombre de points
de dégits en une seule attaque (par
exemple un tir) pourrait étre hors de
combat pendant au moins une semaine
avant méme que le lent processus de
guérison ne commence. Un coup de
poing entrainera généralement des
dégits ordinaires, quand un coup de feu
provoquera souvent une blessure grave.

Si les dégits infligés en une seule
attaque font :

* Moins de la moitié des points de
vie maximum de la cible, il s’agit de
dégits ordinaires ;

* La moitié des points de vie maximum
de la cible voire plus, il s’agit d’'une
blessure grave ;

* Plus du maximum des points de vie de
la cible, celle-ci meurt.

Effets des dégats ordinaires

Les dégits ordinaires sont le résultat
d’une attaque faisant perdre moins de
la moitié des points de vie maximum de

la cible en une fois. Elles n'ont pas de
conséquences durables sur le blessé tant
que ses points de vie ne sont pas réduits
a zéro (auquel cas le personnage tombe
inconscient). Un personnage ne peut pas
mourir des effets de dégits ordinaires.

Effets d'une blessure grave

Une blessure grave est le résultat
d’une attaque infligeant autant ou
plus de la moitié des points de vie
maximum de la cible en une fois. Un
personnage qui a regu une blessure
grave peut mourir si ses points de vie
actuels sont réduits a zéro.

Quand un personnage encaisse une telle
blessure :

* Cochez la case « Blessure grave » ;
* Le personnage tombe immédiatement
a terre ;

* Faites un test de CON pour éviter
qu’il ne sombre dans I'inconscience.
Si les points de vie actuels tombent
zéro alors que la case « Blessure grave »

est cochée, le personnage est mourant
(cf. Mourant, page suivante).

Effets d’étre a 0 point de vie
Une fois les points de vie tombés a zéro,
les dégits supplémentaires cessent d’étre

enregistrés. Il n’y a pas de « points de
vie négatifs ». A zéro point de vie, le
personnage sombre dans I'inconscience.

Bien que 'on ignore les dégits
supplémentaires, toute tentative résolue
pour tuer un personnage inconscient a
toutes les chances de réussir.

Le fait d’arriver 4 zéro point de vie peut
impliquer une de ces trois conditions
(basées sur le principe du triage) :

* Si le personnage n’a subi que des
dégits ordinaires, il ne mourra pas et
guérira en temps et en heure.

* Si le personnage a subi une blessure
grave, il mourra bientdt & moins
de recevoir les Premiers soins (cf.
Mourant, page suivante). Si un
personnage en pleine forme regoit
des dégits exactement égaux a son
maximum de points de vie, il tombe,
mourant.

* Si le personnage a subi plus de dégits

que son maximum de points de vie en
une seule attaque, la mort est inévitable.

Harvey a |5 points de vie. Des dégats de 8 points ou plus lui infligeront une blessure grave.

Il devient la proie d’un fanatique déchainé et, au cours du combat, subit 3 points de dégats puis 8
points. Ses points de vie actuels sont de 4. La blessure grave le met a terre. |l doit aussi effectuer
un test de CON qu'il réussit brillamment. Il reste conscient.
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Premiers soins

Pour étre efficaces, les Premiers
soins doivent étre administrés dans
I'heure. Dans ce cas, ils permettent
la récupération de 1 point de vie. Ils
peuvent étre tentés une fois, toute
tentative supplémentaire constituant un
redoublement du test. Deux personnes
peuvent collaborer pour administrer
les Premiers soins, un succés étant
accordé si ne serait-ce que I'un des
deux réussit. Notez qu’il existe un cas
particulier concernant le traitement
d’'un personnage mourant (cf. Mourant,
ci-dessous), ou le meilleur résultat
possible d'un test de Premiers soins est
de réussir 4 stabiliser temporairement le
malheureux.

Médecine

Le traitement des blessures par le biais
de la compétence Médecine demande
au minimum une heure et peut étre
pratiqué n'importe quand apres que les
dégits ont été encaissés. Cependant, si
les soins ne sont pas prodigués le méme
jour, la difficulté est augmentée (passant
au niveau majeur). Un personnage traité
avec succes par médecine récupére 1D3
points de vie (en plus des éventuels
Premiers soins regus auparavant) 2 moins
qu’il ne soit mourant (cf. Mourant,
ci-dessous). Il devra d’abord avoir recu
avec succes des Premiers soins qui seront
ensuite stabilisés avec Médecine. Voir
Guérison des blessures graves, ci-aprés.

Mourant

Un personnage devient mourant quand

ses points de vie sont réduits a zéro et
b ’, 7 .

qu'une blessure grave a été subie. Notez

« 0 » en guise de points de vie actuels et

cochez la case « Mourant ».

Le personnage sombre immédiatement
dans l'inconscience. Le joueur doit
faire un test de CON a la fin du
round suivant et tous les rounds
ultérieurs. Si un de ces tests échoue, le
personnage meurt sur-le-champ. Seule
la compétence Premiers soins peut étre
utilisée pour stabiliser un personnage.
Médecine ne peut pas servir dans
une telle situation (cf. Chapitre 4 :
Compétences).

L’action de Premiers soins pour
stabiliser un personnage n’est que
temporaire et doit étre suivie d’'un test
réussi de Médecine. Un personnage
mourant qui a été stabilisé a l'aide de
Premiers soins devra effectuer un test
de CON a la fin de chaque heure.
Un échec indiquera que la condition
du patient s’est détériorée. Celui-ci
redeviendra mourant, nécessitera a
nouveau des Premiers soins et devra

effectuer un test de CON i la fin de

']

A

chaque round.

La compétence Médecine est utilisée
pour traiter un personnage mourant
aprés que ce dernier a été stabilisé par
l'usage de Premiers soins. Une fois
ce test réussi, vous pouvez décocher
la case « Mourant » et augmenter
ses points de vie de 1D3. Un test de
récupération (cf. Guerison des blessures
graves, ci-dessous) devra également
étre effectué a la fin de chaque semaine
de soins et/ou d’alitement.

*F Pour poursuivre avec I’exemple

précédent : Harvey ayant regu 5 points
de dégits supplémentaires, ses points
de vie tombent a zéro. Puisqu’il a
auparavant subi une blessure grave (8
points de dégits en une seule attaque),
il est maintenant mourant. Anne coche
la case « Mourant » de sa fiche et note
zéro a la place de ses points de vie
actuels. Le round suivant, un de ses
compagnons tente de lui administrer
les Premiers soins, mais échoue. Le test
de CON de Harvey réussit néanmoins,
ce qui lui permet de tenir un round
de plus. Son ami tente une nouvelle
fois un test de Premiers soins, cette
fois réussi. Harvey est emmené sur-le-
champ dans un hopital ou il recoit une
assistance médicale professionnelle.
La case « Mourant » est décochée et
Harvey regagne 2 points de vie (ID3
suite au test de Médecine). Apres une
semaine de repos il effectue un test de
récupération (cf. ci-apres).

Guérison des dégats ordinaires
Récupérer de blessures ordinaires est
relativement rapide. Si le personnage
n’a pas subi de blessure grave (la case «
Blessure grave » n’est pas cochée), alors
le personnage récupere 1 point de vie
par jour.

ﬂ Lors d’un autre accident, Harvey (qui a

un total de |5 points de vie) encaisse 4,
puis 6, puis 7 points de dégits. Il a donc
subi un total de 17 points de dégats. Ne
pouvant noter de points de vie négatifs,
sa joueuse note zéro sur sa feuille.
Il n’a cependant subi que des dégats
ordinaires, aucune attaque n’ayant
infligé plus de la moitié des points de vie
maximum en une fois. Harvey récupére
donc | point de vie par jour et sera
totalement guéri en |5 jours.

Guérison des blessures graves
Un test de CON doit étre effectué a la
fin de chaque semaine de jeu tant que la
case « Blessure grave » est cochée.

*Si le test échoue, aucune
récupération n’est autorisée cette
semaine-1a. Sur un succeés, 1D3
points de vie sont récupérés.

* Sur une réussite extréme, 2D3 points
de vie sont récupérés.

* Ajoutez un dé bonus : si le personnage
se repose a temps plein dans un
environnement adéquat.

* Ajoutez un dé bonus : si le personnage
reoit des soins médicaux adéquats. Le
soignant muni de la plus haute valeur
en Médecine devra faire un test a la
fin de chaque semaine (avant le test de

CON du patient).

* Ajoutez un dé malus : si le personnage
est dans un environnement
inapproprié et incapable de se reposer
et/ou si le test de Médecine s’est soldé
par une maladresse.

Une blessure grave guérit (et on décoche
la case correspondante) quand un
personnage obtient une réussite extréme
a son test de récupération (test de CON)
ou quand il a retrouvé au moins la moitié
de ses points de vie totaux.

Si le test indique une maladresse, il
en résulte une blessure durable, une
complication ou pire. Plutét que de
tirer une complication aléatoire, nous
encourageons le gardien a choisir un
élément lié A la nature des blessures du
personnage (boitement, cécité partielle,
doigt ou membre en moins, visage
marqué, etc.) et de le noter dans le
profil de I'investigateur (sous « Séguelles
et cicatrices »).

Photo ci-contre :

Les séjours a I'hopital
seront vite la routine
des investigateurs
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Apres avoir failli mourir (voir 'exemple
précédent, pour Mourant, page 108), Harvey
récupére de ses blessures a I’hopital. Il
profite des meilleurs soins et d’'un repos
complet et gagne donc deux dés bonus a son
test de récupération. Il obtient une réussite
majeure, ce qui déclenche la récupération de
3 points de vie (1D3). Harvey va désormais
suffisamment bien pour renter chez lui. Il
effectue quelques menus travaux la deuxieme
semaine (et ne se repose donc pas). N’étant
plus suivi, il n’obtient plus de dé bonus. I
échoue cette fois : pas de récupération. La
troisieme semaine, il comprend qu’il doit
lever le pied et demande a une infirmiére de

Inconscience et mort

L’Appel de Cthulbu est un jeu horrifique
et il peut parfois étre plus terrifiant pour
un investigateur de rester conscient.
Si le gardien le décide, un personnage
peut étre mis hors de combat plutot
que totalement inconscient. De méme,
la mort finale n’a pas besoin d’advenir
instantanément : la lumiére dans I'ceil
du malheureux pourrait ne pas s'éteindre
avant 'avénement d’un événement
dramatique ou la prononciation des
derniers mots. Au gardien de décider.

ses amis de s’occuper de lui pendant qu’il se
repose : il regoit un dé bonus. L’infirmiere
effectue un test de Médecine pour ses soins.
Elle réussit et donne a Harvey un second
dé bonus. Ce dernier obtient une réussite
extréme a son test de récupération de la fin
de la troisieme semaine. Il regagne encore
5 points de vie (2D3) et décoche la case «
Blessure grave ». Ses points de vie actuels
sont maintenant a 8. Il gagne désormais un
point de vie par jour. Apres sept jours, le
voila en pleine forme a son maximum de 15.

Prenons un autre exemple : Cecil est en
expédition dans les jungles de ’Amérique du

Autres formes de dégats

Le gardien sera souvent contraint
de décider des dégats causés par un
événement quelconque comme un
téléviseur tombant sur un pied, une
personne percutant une porte ou
quelqu’un tombant dans une cage
d’ascenseur. Quelle que soit 'origine
du mal, considérez la blessure
probable en vous basant sur la colonne
la plus & gauche de la Table III : Autres
formes de dégats.

Sud. Il encaisse une blessure grave pendant
un combat et est mordu au bras gauche. Un
ami lui administre les Premiers soins, mais il
ne peut se reposer convenablement. En plus
des problémes de la jungle, le groupe doit se
presser pour empécher un culte d’invoquer
son dieu impie. A la fin de la semaine, Cecil
tente un test de récupération avec un dé
malus et obtient une maladresse. Le gardien
décide que la blessure s’est infectée et que
l'avant-bras est devenu gonflé et douloureux.
Sans traitement médical urgent, I'infection
pourrait tuer le malheureux. L'investigateur
regarde ses compagnons : 'un d’entre eux va
devoir pratiquer une amputation !

Ne vous sentez pas contraint de vous
limiter aux dégits indiqués, augmentez
ou diminuez les chiffres en fonction des
circonstances.

Chaque type de blessure correspond a
un incident ou 4 un round d’exposition
(un round a étre frappé par un
adversaire, une balle, un round de
noyade, un round 2 braler...). Le
personnage encaissera de nouveaux
dégits les rounds suivants s’il reste
exposé  la source des dégits.

Table Il : Autres formes de dégats

BLESSURE

Mineure : Une personne pourrait survivre a de
multiples occurrences de ce niveau de dégats.

Modérée : Pourrait provoquer une blessure grave ;

il en faudrait plusieurs pour tuer.

Sévere : Blessure grave probable. Une ou deux
occurrences suffisent a rendre quelqu’un inconscient

ou a le tuer.

Mortel : Une personne ordinaire a 50 % de chances

de mourir.

Terminal : Mort instantanée probable.

Réduit en bouillie : La mort est presque certaine.

DEGATS
ID3

EXEMPLE

Coups de poing, de pied, de téte, acide léger, fumée épaisse*, petit rocher

lancé, chute (par tranche de 3 metres) sur un sol mou type marécage.

ID6

Chute (par 3 métres) sur de I'herbe, gourdin, acide fort, respirer de I'eau*®,

étre exposé au vide*, balle de petit calibre, feu (torche enflammée).

IDI0

Balle de 38, chute (par 3 metres) sur du béton, hache, feu (lance—
flammes, traverser une piece en flammes), étre a 6-9 metres d’une

grenade ou d’un baton de dynamite qui explose, poison léger**.

2DI10

Touché par une voiture a 50 km/h, se trouver a 3—6 metres d’une

grenade ou d’un biton de dynamite, poison fort™*.

4D 10

Heurté par une voiture a vive allure, se trouver a moins de

3 métres d’une grenade ou d’un baton de dynamite, poison létal**.

8DI10

Etre impliqué dans une collision entre deux voitures roulant a toute

vitesse, étre heurté par un train.

* Asphyxie et noyade : Faites un test de CON chaque round ; aprés un premier échec, les dégits sont subis chaque round
jusqu’'a ce que mort s’ensuive ou que la victime parvienne a respirer. Si le personnage est épuisé physiquement, une réussite
majeure est demandée pour chaque test de CON.

** Poisons : Un test extréme de CON divisera les dégits liés a l'empoisonnement. Les poisons peuvent provoquer toutes
sortes de symptomes supplémentaires tels que des douleurs stomacales, des vomissements, diarrhées, frissons, suées, crampes,
jaunisses, arythmies cardiaques, troubles de la vision, convulsions, inconscience et paralysie. Au gardien de décider si les
symptomes permettent a la victime d’agir ou non, ou avec un dé malus voire un niveau de difficulté accru. Sous certaines
circonstances, le gardien peut autoriser a se débarrasser des effets d’'un poison sur une réussite critique lors du test de CON.




Aide-mémoire : les dégats

Combat N

Le personnage subit des dégats d 'une seule blessure

v v v

Les dégits sont inférieurs a la moitié Les dégits sont égaux ou supérieurs a la Les dégiats sont supérieurs
des points de vie max : moitié des points de vie max : aux points de vie max :
Dégats ordinaires Blessure grave Mort

Premiers soins : soignent 1 point 1) Tombe a terre

Meédecine : soigne 1D3 points 2) Test de CON : si échec, tombe inconscient

Les points de vie tombent a zéro

Mourant : cochez

Inconscient (i
Une blessure grave a—t—elle été la case « Mourant »,

lliecu}.)ere 1 POllilt de vie Eéirjogrt < non  encaissée ? (La case « Blessure grave »  gujj > i < 0 » aking
remiers soins : soignent 1 poin est—elle cochée ?)

Meédecine : soigne 1D3 points points de vie actuels

v

Dans T'heure qui suit : Temporairement stabilisé ( oui [Round actuel] Quelqu'un administre—t—il

quelqu’un administre—t—il

UL T e e S (+1 point de vie) des Premiers soins avec succes ?

oui non A Y non A

Test de CON
v Test (/ie CON v réussi
réussi .
TerdaconT 'Iéagl%e Testdde CpN ﬁ. la ﬁnbdl'l
. de chaque heure ) round apres avoir sombré
: raté dans linconscience et
v chaque round aprés ; un

b ) . échec entraine la mort.
La guérison commence : décochez la case « Mourant » et gagnez 1D3 points de vie.

Faites un test de récupération pour la blessure grave a la fin de chaque semaine.

v

Guérison des blessures graves

K - » * Dé bonus si soigné correctement (test de Médecine).
Test de récupération a la fin de chaque semaine. g ( )

Torhere ¢ pas de guérison. *Dé bonus si le patient se repose ou est dans un
Succes : récupére 1D3 points. environnement adéquat.
Succes extréme : récupere 2D3 points et efface la blessure grave.  * Dé malus si mauvaises conditions.

m
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Regles supplémentaires :
options de combat

Le début de ce chapitre contient
I'essentiel des régles dont vous avez
besoin pour gérer des affrontements.
Nous vous conseillons de vous y limiter
tant que vous ne les maitriserez pas
complétement.

Vous trouverez ci-dessous une collection
de regles optionnelles pouvant étre
ajoutées selon votre bon vouloir. Vous
n’étes pas obligés de les utiliser sous
prétexte qu’elles sont inscrites dans ce
livre. Certaines personnes préférent juger
de facon spontanée chaque situation
selon ses mérites propres, alors que
d’autres préferent se reposer sur un
solide jeu de regles prédéfinies. A vous
et votre groupe de décider de la méthode
a suivre.

Tester l'initiative

Si vous préférez apporter des variations
aux combats, demandez a chacun de
faire un test de DEX pour déterminer
lordre d’initiative. Ceux ayant obtenu
une réussite extréme seront les premiers
a agir, suivis des réussites majeures, puis
des réussites ordinaires et enfin de ceux
ayant échoué.

Si plus d’un personnage obtient le
méme degré de réussite, donnez la
priorité 4 ceux dont la DEX est la
plus haute. Si des personnages sont
encore a égalité, utilisez les valeurs
des compétences de combat pour
les départager. Ceux qui obtiennent
un 01 (une réussite critique) 2 leur
test de DEX devraient recevoir un
avantage tactique ou un dé bonus a
leur premiére attaque.

Ceux qui obtiennent une maladresse
devraient perdre leur premiére attaque,
peut-étre en faisant tomber leur arme
ou en trébuchant.

Une fois 'ordre d’initiative
déterminé, conservez-le pour toute
la durée du combat.

Notez les noms de chaque combattant
dans lordre ainsi que leur niveau de
réussite (par exemple : « Brian, échec »).
De cette fagon, si d’autres protagonistes
rejoignent le combat, ils n’auront qu’a
faire un test de DEX pour étre insérés
dans P'ordre existant. Cela sera également
utile si les personnages sortent les armes
a feu puisque celles-ci affecteront le
timing de leurs actions durant le round.

Lorsque cette reégle optionnelle est
utilisée, un personnage disposant d’'une
arme a feu préte a tirer peut faire son
test avec un dé bonus. Si cette arme
est sortie au milieu du combat et est
préte au début d’'un round, le détenteur

pourra ainsi refaire son test de DEX
avec ce dé bonus. Si le nouveau résultat N
est pire que le précédent, il pourra
tout de méme conserver sa place dans »
I'ordre d’initiative.

Harvey (DEX 55) obtient un 13, une
réussite majeure. Colin (DEX 60) obtient
un 84, un échec. Le fanatique (DEX 50)
obtient un 14, une réussite majeure.
Harvey agit en premier, puis le fanatique,
puis Colin. Si le systéme de base avait été
utilisé, 'ordre aurait été : Colin, Harvey
puis le fanatique.

Un autre adorateur arrive au milieu du
combat. Il a une DEX de 50 et obtient
un 45, un succés ordinaire. Dans 'ordre
d’initiative, il se positionne apres le
premier fanatique.

Lors d’un round ultérieur, Colin sort une
arme a feu. Au début du round suivant,
son arme est préte, il re-teste donc son
initiative avec un dé bonus, obtenant une
réussite majeure. Cela le place premier
dans l'ordre d’initiative.

Coups assommants

Les régles de base permettent déja
d’assommer quelqu’un : quand une
attaque inflige une blessure grave (une
quantité de dégits égale ou supérieure
a la moitié des points de vie maximum
de la cible), la victime doit faire un
test de CON pour rester consciente.
De plus, une cible réduite a zéro point
de vie sombrera automatiquement
dans I'inconscience.

Les regles de base nécessitent néan-
moins des quantités importantes de
dégats pour fonctionner tandis que nous
avons 'habitude de voir au cinéma ou
a la télévision des personnages se faire
assommer 4 longueur de temps. Plutot
que de souffrir d'un traumatisme ou
d’une fracture du crine, ces bienheu-
reux se réveillent un peu plus tard en se
frottant la téte avant de poursuivre leur
vie comme si de rien n’était.

Si vous souhaitez introduire une regle
permettant d’assommer comme dans
les films, traitez celle-ci comme une
manceuvre 4 base d’attaque contondante
(coup de poing, baton, crosse, etc.). Si
la manceuvre réussit, 'adversaire est
assommé et ne subit que 1 point de
dégats. Les coups assommants peuvent
étre utilisés contre des adversaires dotés
d’un crine ou d’un point vital similaire
(humains, Profonds, goules et autres,
mais pas les shoggoths).

Dépenser de la chance

pour rester conscient

Si vous utilisez la régle optionnelle
permettant de dépenser des points
de chance pour altérer les tests, alors

1
!
|

Harvey souhaite assommer le garde de
sécurité du British Museum. |l s’empare
d’un extincteur, parvient a se glisser
discrétement derriére sa victime et la
frappe a I'arriere du crane. Se référant a
Porter le premier coup (surprise) (cf. page
106), le gardien décide que la cible est
totalement inconsciente de |'attaque et
que celle-ci sera donc automatiquement
réussie. Le garde encaisse | point de dégats
et est mis K.O.

Si Harvey avait raté son test de Discrétion,
il aurait di tenter une manceuvre
de combat avec pour objectif le fait
d’assommer le garde. Ce dernier était
plutot costaud avec une carrure de +1,
soit un point de plus qu’Harvey qui aurait
donc subi un dé malus. S’il avait obtenu
une réussite ordinaire et si le garde avait
raté son esquive, I'investigateur aurait
réussi et le garde aurait été assommé.

vous pouvez aussi le faire pour rester
conscient quelques rounds de plus.
Rester conscient jusqu’a la fin du round
actuel cotte 1 point de chance. Ce cofit
double apres chaque round (2, 4, 8, etc.)
et la dépense doit étre faite au début
de chaque nouveau round. Il s’agit
12 d’'une lame a double tranchant, un
personnage actif offrant aussi une cible
plus intéressante aux attaques.

Harvey subit une blessure grave et
échoue a son test de CON. |l tombe
automatiquement a terre et devrait
sombrer dans I'inconscience, mais Anne
dépense | point de chance pour qu'il reste
conscient jusqu’a la fin du round actuel.
Au début du round suivant, elle dépense 2
points de chance. Au début du troisieme
round, elle doit dépenser 4 points
supplémentaires. Apreés avoir dépensé
un total de 7 points de chance, Harvey
parvient a se mettre en sécurité. Au début
du quatriéme round, il ne dépense aucun
point et sombre enfin dans I'inconscience.

Eviter que rien ne se passe
quand tout le monde rate son
attaque

11 arrive dans une bagarre que les deux
camps ratent simultanément leurs tests
de compétence et que rien ne se passe.
On peut se dire que les antagonistes
sont tout aussi incapables de s’infliger
des dégits, mais on peut aussi estimer
objectif est de ne pas étre blessé durant
I'affrontement. En optant pour cette
derniére approche, vous sous-entendez
que rater un test de Combat rapproché
signifie que vous n’avez pas réussi a
vous protéger. De fagon narrative,
vous avez peut-étre raté votre cible et
frappé un mur, ou vous vous étes exposé



au coup de votre adversaire. Il existe
de nombreuses facons d’étre blessé
pendant un combat. Les poings de votre '
ennemi constituent une de ces fagons.
Vous disposez ainsi de trois solutions :

» Utiliser la régle par défaut, rien ne se
passe si les deux camps échouent ;

* Résoudre la situation en cassant
I'égalité en faveur de la plus haute
compétence ;

* En cas d’échec mutuel, autoriser les
deux camps a s’infliger des dégits,
comme s’ils avaient réussi tous
les deux. Les deux camps se sont
finalement heurtés mutuellement.

Cette regle ne pourra étre appliquée aux
attaques par armes a distance.

Harvey affronte un Profond. Il lui balance
un coup de poing et le monstre rend
les coups avec ses mains griffues. Tous
deux échouent a leurs tests de Combat
rapproché (corps a corps), ils se sont
donc heurtés et frappés mutuellement.
Harvey inflige 1D3 points de dégits, le
Profond |Dé+1D4.

TR

Dégats cachés

Lorsque vous encaissez une blessure,
savez-vous réellement a quel point vous
étre proche de la mort ? Pas vraiment.
Cette sensation d’incertitude peut
étre simulée si le gardien prend note
des dégits qu'un investigateur regoit
sans les révéler au joueur concerné, se
contentant a la place de lui décrire la
blessure. Cette description sera bien
sir subjective et pourra se révéler
trompeuse : une blessure mineure
pourra parfois sembler bien plus terrible
quelle ne lest vraiment, et inversement.
Une plaie a la téte pourrait paraitre
atroce, avec tout ce sang qui coule, et
ne représenter quun ou deux points
de dégits. Le gardien pourra toujours
demander un test de CON juste pour
pousser le joueur a se demander s’il a
recu une blessure grave ou non. Bien sir,
il ne sombrera dans l'inconscience que
sl en a vraiment recu une ! Le gardien
pourra révéler le véritable nombre de
points de vie actuels aprés 'événement.

Tir de couverture

Le but d’un tir de couverture est de
forcer un groupe a se mettre a couvert
pour 'empécher de tirer a son tour.
Le tireur ne nomme pas une cible
spécifique, mais déclare déclencher un
tir de couverture sur un groupe. Il est
possible d’affecter toutes les personnes
dans une méme piece (par exemple lors
d’une attaque de banque) ou n’'importe
quel groupe se trouvant dans l'arc de feu
de 'arme. Chaque cible concernée a la

ﬂ Harvey est en train de fouiner dans une
L

allée quand quelqu’un lui tire dessus.
Le gardien lui dit qu’il entend le coup,
ressent un impact dans sa jambe gauche,
voit du sang couler lentement le long
de son pantalon, quand soudain vient
la douleur. Les choses vont mal, mais
la joueuse d’Harvey doit décider si elle
conduit son personnage a '’hopital. Le
gardien refuse de confirmer s’il s’agit ou
non d’une blessure grave, mais demande
tout de méme un test de CON que le
joueur d’Harvey réussit. Plus tard, le
gardien confirmera qu’il ne s’agissait pas
d’une blessure grave (seulement 4 points
de dégits).

possibilité de se mettre a couvert sans
savoir si elle sera véritablement prise
pour cible. Le but ici est de simuler la
panique qui s'empare des gens quand on
leur tire dessus.

Une fois que ceux qui voulaient se
mettre 4 couvert ont essayé de le faire,
le gardien doit déterminer au hasard
la ou les cibles véritablement visées (y
compris parmi celles qui ont réussi a
se cacher). Celles qui ont réussi a se
mettre 4 couvert sont bien entendu plus
difficiles a toucher.

La protection revisitée

Les fusils de chasse envoient une masse
de petits projectiles qui doivent chacun
percer Parmure. Les dégits de telles
armes sont déterminés en langant un
certain nombre de dés 2 six faces. Dans
ce cas, le niveau d’armure est décompté
pour chaque D6 lancé. Ainsi, si une
attaque par fusil de chasse touche une
cible portant une veste en cuir (1 point
de protection), ce point d’armure est
retranché de chaque dé de dégits,
réduisant de fait une attaque infligeant

4D6 de 4 points.

Certaines formes d’armures n’offrent
une protection qu’a certaines parties du
corps (par exemple, un casque protége
la téte). Les régles de combat de base
de L’Appel de Cthulbu n’utilisent pas
de systéme de localisation des coups
(voir la regle Systéme de localisation
optionnel, page suivante). Dans le chaos
général d'une mélée ou lors d'une chute
vertigineuse, il est crédible d’estimer
que protéger certaines zones sensibles
(comme la téte) réduira ’ensemble
des dégits regus, et ce sans nuire a la
simplicité et au rythme de la partie qui
n‘ont pas forcément besoin de jets de
dés supplémentaires.

Le cas d’'une attaque plus spécifique
(par exemple une balle de pistolet)
souléve cependant la question de savoir

si une zone protégée a été atteinte.
Dans le cas d’une telle attaque, faites
un test de chance. Si le test réussit,
Parmure a été touchée et réduit les
dégats de sa valeur. Si le test échoue, la
zone touchée n’était pas protégée. Un
personnage portant une armure 2 la téte
et au torse gagne un dé bonus a son test
de chance.

Un personnage portant une armure
sur I'ensemble du corps ou possédant
une armure naturelle (par exemple la
peau d’'un éléphant) n’a pas besoin de
faire de test de chance ; il bénéficie de
sa protection dans tous les cas. Si une
faiblesse est repérée dans 'armure de
I'ennemi (une zone vulnérable comme
une bouche ouverte ou un ceil), ce point
peut étre ciblé, bien que le gardien ait
intérét a augmenter la difficulté ou a
infliger un dé malus pour le faire.

Un groupe de six investigateurs et quatre
alliés non-joueurs tentent de secourir
une jeune femme tenue en otage par
un fanatique. Il la traine jusqu’a une
voiture et balance trois coups de feu en
direction de ses poursuivants. Le gardien
offre a chacun une chance de se mettre
a couvert. Quatre des investigateurs se
mettent a I'abri (deux réussissent, deux
ratent), tous les autres tiennent leurs
positions. Le gardien attribue a chaque
investigateur et a chaque personnage
non-joueur un chiffre entre un et dix, puis
lance 1D10 trois fois pour déterminer
qui est visé. Un personnage non-joueur,
un investigateur qui a tenu bon et un de
ceux qui ont tenté de se mettre a couvert
sont visés. Chaque attaque est résolue en
utilisant les regles habituelles.

Combat N

"3



Combat I

n4

Table IV : Jet de localisation

Jet de dé
1-3

4-6
7-10
11-15
16-17
18-19
20

Localisation
Jambe droite
Jambe gauche
Abdomen
Poitrine

Bras droit

Bras gauche

Téte

Systéme de localisation

optionnel

Plutét que d’utiliser la chance pour
déterminer si une partie protégée a été
touchée, lancez 1D20 et consultez la
Table IV : Jet de localisation, ci-dessous.

Systémes de visée

Les lunettes télescopiques doublent
la portée de base des armes a feu. Par
exemple, si vous utilisez un tel systéme
avec un fusil 303 Lee Enfield, dont la
portée de base est de 110 meétres, le
niveau de difficulté n’augmentera pas
avant d’avoir dépassé 220 métres, la
portée trés longue passant quant a elle
de 440 a 880. Les systémes de visée
n’apportent aucun bénéfice 4 bout
portant.

Armes montées

Monter une arme 2 feu (par exemple sur
un bipied, un trépied ou une tourelle)
double la portée de base de I'engin.
Quand l'arme est mécaniquement
montée sur une structure (un véhicule
ou un batiment), son utilisateur recoit
un dé bonus.

Déplacements en combat

Les combats sont généralement décrits
de facon narrative, la distance entre les
combattants n’est donc que rarement
mesurée. Celle-ci est souvent décrite en
termes approximatifs et subjectifs tels
que « & portée de main », « proche », « de
Tautre c6té de la piece », « de l'autre coté
de I'allée », etc. Si des distances devaient
prendre une importance particuliére
durant un affrontement spécifique, les
régles suivantes pourraient étre utilisées.

La distance maximale qu'un personnage
peut parcourir en un round de combat
est égale 2 son MVT multiplié par 5,
en metres.

Dans le cas d’attaques de mélée, le
combattant doit arriver au corps a corps
avant de pouvoir porter un coup.

* Un personnage peut se déplacer d’un
nombre de meétres égal 2 son MVT et
attaquer normalement.

* Si lattaquant se déplace jusqu'a son
MVT multiplié par 5, il peut effectuer
une attaque de mélée a la fin du round.

Dans le cas des armes a distance, un
personnage se déplacant peut tenter
un tir & n’importe quel moment durant
le round.

* Pour pouvoir bénéficier du bonus de
+50 en DEX lié a une arme a feu préte
a tirer, 'arme devra étre utilisée avant
d’effectuer le moindre déplacement.

* Un personnage peut se déplacer d'un
nombre de metres égal 2 son MVT et
effectuer normalement une attaque
par arme 2 feu (ou plusieurs) a son

rang habituel de DEX.

* Si lattaquant se déplace de sa valeur
de MVT multipliée par 5 en metres,
il devra tirer en courant et manquera
donc de temps pour adopter une
position de tir stable, il subira donc un
dé malus a ses attaques. Les tirs seront
normalement effectués a leur rang
habituel de DEX mais pourront étre
retardés s’il est nécessaire de couvrir
une certaine distance avant d’atteindre
une position de tir adéquate (au choix

du gardien).

Couvert complet

Si la cible reste entiérement cachée
pendant tout le round, un attaquant
pourra toujours tirer a travers son
couvert dans l'espoir de la toucher.
Les chances de réussir dépendent de la
taille de la zone derriére laquelle la cible
se tient 4 couvert. Il y a une énorme
différence entre une cible tapie dans un
petit abri de jardin et une autre cachée
dans un hangar a avions. L’attaquant se
servira essentiellement de son intuition
pour toucher sa cible. Si la cachette est
petite, le gardien pourra augmenter
le niveau de difficulté d’'un cran. Si
l'espace pour se cacher est plus vaste,
il pourra 'augmenter davantage, voire
exiger une réussite critique ou méme
interdire tout succes.

Tirer sur une cible a travers
son couvert

Dans certains cas de couvert partiel,
lattaquant peut choisir de tirer a travers
le couvert pour tenter de toucher sa
cible. Dans ce cas, ajoutez un dé malus
(comme pour un couvert partiel) et
appliquez une protection dépendant
de la nature de 'obstacle protégeant
la cible. Par exemple, un petit mur de
briques offrira une armure de 10, quand
une simple palissade en bois offrira une
protection de 1 point seulement (cf.
Protection, page 96).



Tirer a travers un grand mur de briques
pour toucher quelqu’un derriére (couvert
complet) : augmentez le niveau de difficulté
de deux crans et appliquez la protection de
10 du mur a toute attaque réussie.

Le bout portant revisité

Le dé bonus pour bout portant ne
s'applique pas aux armes longues ou
encombrantes comme les grands fusils,
les fusils de chasse qui n’ont pas été
sciés et les arcs, ces armes étant peu
maniables contre un adversaire trop
proche. Les fusils a canon court (congus
pour défendre son chez-soi) ou scié
bénéficient quant a eux du dé bonus.

A terre
Un personnage a terre est censé étre
allongé sur le sol.

*Donner un coup de pied a une
personne a terre est plus facile : les
attaques effectuées contre une telle
cible obtiennent un dé bonus.

* Un personnage 4 terre peut se relever
gratuitement s'il réussit a esquiver ou a
rendre les coups contre un adversaire.
Il pourra bien évidemment se relever
aussi a son tour et aura le droit
d’effectuer son action.

« Etre a terre offre une position stable
pour tirer. Un personnage obtient dans

ce cas un dé bonus lorsqu’il utilise la
compétence Combat a distance.

* En se tenant a plat ventre, il présente
enfin une cible plus petite. Les tireurs
qui visent un personnage au sol
recoivent un dé malus (ignorez cette
régle a bout portant).

Poisons

La Table III : Autres formes de dégats
couvre les poisons légers, forts et létaux
de fagon simplifiée et conviendra
probablement a toutes vos parties. Si
vous souhaitez vous concentrer sur un
type précis de poison et ses effets, ce
guide plus détaillé pourra vous étre utile.

Tous les poisons sont divisés en quatre
catégories : trés léger, léger, fort et 1étal.
Les catégories indiquent la mortalité du
poison et se basent sur une dose unique
(une application, une prise, une morsure
ou une piqure, selon la fagon dont le
poison est administré). Si plusieurs
doses sont absorbées, la victime ajoute
un dé malus 2 son test de CON.

La vitesse a laquelle le poison
agit est déterminée par le mode
d’administration et par le gardien. Les
poisons rapides commencent a faire
effet en un round (par exemple, la
mort par empoisonnement au cyanure
adviendra dans la minute). Les poisons
plus lents mettent des heures voire des
jours 4 se manifester.

Les poisons peuvent provoquer toutes
sortes de symptomes différents tels
que des douleurs stomacales, des
vomissements, diarrhées, frissons,
suées, crampes, jaunisses, arythmies
cardiaques, troubles de la vision,
convulsions, inconscience et paralysie.
Au gardien de décider si les symptomes
permettent a la victime d’agir ou non,
ou avec un dé malus voire un niveau de
difficulté accru.

Parmi tous ces symptoémes, on trouve

également des dégits physiques :

* Poisons tres légers : pas de dégits, une
simple inconscience temporaire ;

* Poisons légers : 1D10 ;
* Poisons forts : 2D10 ;

* Poisons létaux : 4D10.

Ceux qui réussissent un test extréme de
CON subissent des effets amoindris.
Les dégats devraient étre réduits de
moitié et les symptomes allégés (au
choix du gardien). Sous certaines
circonstances, les gardiens peuvent
permettre de se débarrasser des effets
d’un poison sur une réussite critique lors
du test de CON. Un personnage peut
redoubler son test de CON pour tenter
de purger le poison, par exemple en se
faisant vomir, amputer ou saigner. De
telles actions pourraient ne pas marcher
dans la vraie vie, mais ici la fiction
prend le pas sur la réalité.
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Poison

Amanite

(champignon agaric)

Arsenic

Belladone
(herbe au grand sommeil)

Chloroforme

Cyanure

Rohypnol

Strychnine

Venin de cobra

Venin de crotale

Venin de la veuve noire
(latrotoxine)

Exemples de poisons

Rapidité Effet (1 dose)

6 a 24 heures Violentes douleurs stomacales,
vomissements, jaunisses.
ID10 dégats.

Notes

Responsable de 95 % des morts par
champignons vénéneux ; le nom « calice de la

mort » est prémonitoire.

30 minutes a 24 heures Brilures, vomissements,

diarrhées violentes.
4D 10 dégats.

2 heures a 2 jours Accélération cardiaque,
vision amoindrie, convulsions.
4D 10 dégats.

Inconscience pendant | heure.
Aucun dégat.

L’empoisonnement par arsenic fut difficile a
repérer (d’ou sa popularité chez les assassins)
jusqu'en 1836 quand le test de Marsh fut inventé.

Accélération cardiaque, vision amoindrie,
convulsions. 4D 10 dégits.

Une des plantes les plus toxiques au
monde : consommer |0-20 baies tuera
vraisemblablement un adulte.

Largement utilisé comme anesthésique dans les
années 1800-1900. Une trop forte dose peut
causer la mort.

Paralysie musculaire,
faiblesses respiratoires.
4D 10 dégats.
I a I5 minutes Confusion, convulsions,
évanouissement, mort.
4D 10 dégats.

15 a 30 minutes Inconscience pendant 4-8 heures,
amnésie possible. Aucun dégat.

10 a 20 minutes Contractions musculaires violentes,
asphyxie, mort. 4D 10 dégats.

15 2 60 minutes Convulsions, faiblesses
respiratoires. 4D 10 dégats.

6 a 24 heures Vomissements, spasmes violents
vision jaunie. 4D 10 dégats.

2 a 8 heures Frissons, suées, nausées.
ID10 dégits.

Nom commun du poison administré par fleches
en Amérique du Sud. Sans danger si ingéré.
Seule une application directe par blessure

cutanée entrainera la paralysie.

Hautement toxique, mortel si ingéré sous
forme de sels ou inhalé sous forme de gaz.

Sans odeur, sans couleur, disponible seulement
a I'époque moderne.

Mort en quelques heures en I'absence
de traitement médical.

Le contact avec les yeux provoquera des
irritations voire, sans traitement, la cécité. Si
un sérum est disponible, des blessures graves
voire la mort pourront étre évitées.

Détruit les tissus et cause la nécrose, mais tue
rarement (surtout si un antidote est administré
sous | a 2 heures).

Cause rarement la mort si un traitement

médical est apporté.
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Poursuites

La promptitude avec laquelle je me décidai pour un plan d’action prouve que je devais m’attendre de fagon inconsciente
a un quelconque danger et considérais depuis des heures de possibles retraites. Depuis le départ, je sentais que cet
invisible fouineur ne représentait pas un danger a affronter ou a rencontrer, mais a fuir aussi précipitamment que
possible. La seule chose a faire était sortir vivant de cet hotel aussi vite que possible, et par une autre voie que les

escaliers et le hall principaux.

Les scénes d’action des livres et
des films tendent a se diviser en
deux catégories : les combats et les
poursuites. La longue poursuite du
Cauchemar d’Innsmouth (cité ci-dessus)
est I'une des scénes d’action les plus
dynamiques et les plus mémorables
de Lovecraft. Une scéne de poursuite
devrait offrir autant de tension et
d’excitation qu’un combat.

Une telle course est plus qu'une simple
épreuve de vitesse : une bonne scéne est
faite d’une série de lieux dramatiques
mettant les personnages au défi tandis
qu’ils les traversent a toute allure. Les
investigateurs peuvent commencer
dans un marché bondé avant de
parcourir des allées étroites, escalader
une sortie de secours, traverser une
vitre, se poursuivre dans les piéces d'un
appartement devant une famille qui
était en train de manger, etc.

Une poursuite est découpée en rounds
(comme un combat). Lorsque le tour
d’un personnage commence, le gardien
lui décrit la situation puis lui demande
quelles actions son personnage
entreprend. Ce n’est qu’alors que le
gardien détermine le test demandé,
dont le résultat sera intégré a I'histoire,
au risque de changer la situation pour le
joueur suivant.

Ces reégles partent du principe que le
poursuivi a la possibilité de s’enfuir.
Si un personnage est piégé, il devra
échapper a ses agresseurs avant qu'une
poursuite ne se déclenche.

Si une dose de réalisme ne peut pas
faire de mal, évitez néanmoins de trop
vous préoccuper de ce genre de choses.
Ayez toujours a lesprit que le but est
de créer une fiction trépidante et pas

de singer la physique du monde réel.
Nous prendrons d’abord en consi-
dération une poursuite entre deux
personnages. Plus tard, les courses
impliquant plusieurs participants seront
abordées. Ces régles conviennent a
toutes sortes de poursuites, que les
protagonistes nagent, courent, volent
ou conduisent.

Elles sont divisées en cinq parties :

Partie 1 : Mettre en place la poursuite.
Une méthode pour déterminer si l'af-
frontement doit étre joué pleinement.
Si le fuyard était jugé suffisamment
rapide, la scéne pourrait bien ne pas
dépasser la partie 1.

Partie 2 : Langons la poursuite ! Fournit
au gardien un systéme permettant
de gérer la course, de positionner les
participants et de décider de l'ordre et du
nombre des actions de chacun.

Partie 3 : Déplacement. Cette partie
couvre les régles essentielles pour gérer
le déplacement et les divers obstacles
et événements pouvant étre rencontrés.

Partie 4 : Conflit. Fournit des régles
pour résoudre ce qu’il advient quand
des personnages et des véhicules
tentent de se blesser ou de se percuter.

Partie 5 : Régles supplémentaires.
La partie 5 contient une sélection de
reégles additionnelles complétant les
parties 1 a 4.

Partie 1: Mise en place

Si le personnage poursuivi est beaucoup
plus rapide que le poursuivant, il réus-
sira probablement 4 laisser ce dernier
derriere lui, et la poursuite sera termi-
née avant d’avoir vraiment commencé.
Un simple test pour chaque personnage
est utilisé pour mettre en place la pour-
suite. Le résultat offre deux possibilités :

— H. P. Lovecraft,
Le Cauchemar d’Innsmouth

* Le poursuivi est plus rapide que le
poursuivant, et on estime que ce
dernier se laisse finalement distancer.
La poursuite n’est pas jouée. Le
gardien décrit simplement comment
le poursuivant perd sa proie en
adaptant son discours a la situation.

* Le poursuivant est assez rapide
pour rattraper sa proie. Dans ce
cas, le gardien relance l'action au
moment le plus excitant : le point
ol le poursuivant se rapproche du
poursuivi.

Test de vitesse

Ce test ajuste le MVT de chaque
participant pour toute la durée de
la poursuite. Chaque véhicule et
personnage a une valeur de mouvement
(MVT). La vitesse d’un véhicule
dépend de la compétence du pilote
tandis que celle d’'un personnage a pied
dépend de sa condition physique.

Chaque participant effectue un test
de CON (51l est a pied ou utilise sa
force motrice pour se déplacer) pour
tester sa condition physique et son
endurance. Les pilotes font un test de
Conduite afin d’évaluer leur maitrise
de leur véhicule.

* Réussite ordinaire ou majeure : pas
de modification du MVT pour la

durée de la poursuite

* Réussite extréme : +1 a la valeur de

MVT pour la durée de la poursuite

* Echec : -1 a la valeur de MVT pour
la durée de la poursuite.

Comparer les vitesses

Le fuyard s’échappe si son MVT
modifié est supérieur a celui de son
poursuivant. Le gardien est libre
d’expliquer rapidement comment
il y parvient, ou de demander des



suggestions aux joueurs. La poursuite
s’arréte 1a et le gardien va devoir
relancer l'action par un autre moyen.

Sile MVT modifié du poursuivant est
supérieur ou égal a celui du poursuivi
alors la course-poursuite est lancée, et
les regles afférentes sont appliquées a
la partie. Rendez-vous a la partie 2 :
Langons la poursuite !

Partie 2 : Lan¢ons la
poursuite

Sile MVT du fuyard n’était pas assez
haut pour semer son poursuivant, le
gardien va devoir faire avancer 'action
jusqu’au point ou le poursuivant
se trouve a 2 lieux en arriére, peu

Alors qu’Harvey fouine autour d’une
ferme, le propriétaire des lieux I'apergoit
et lui crie dessus. Harvey tourne les
talons et s’enfuit. Le gardien demande
des tests de vitesse. La joueuse d’'Harvey
effectue un test de CON et obtient une
réussite extréme : le MVT d’Harvey
monte de 6 a 7. Le gardien rate le test de
CON du fermier dont le MVT descend
de 7 a 6. Harvey a le MVT le plus élevé et
s’enfuit. Le gardien décrit l'investigateur
jetant un ceil derriére son épaule pour
voir le fermier trébucher et tomber
le nez dans la boue. Pas de scéne de
poursuite ce coup-ci.

Si Harvey avait raté son test de CON, les
choses auraient bien sir été différentes.
Son MVT serait tombé a 5 et le gardien
aurait établi la poursuite au milieu du
chemin menant a la ferme, avec un
fermier 2 lieux en arriére.

importe comment la poursuite avait
commencé. Cette courte portée
permet de concentrer la partie sur le
moment le plus excitant de l'action.
Peu importe que les protagonistes
aient commencé a un kilométre 'un
de lautre, le but est de passer a la
partie intéressante de la poursuite.
Le fuyard a déja eu une chance de
s’échapper via le test de vitesse. Le
gardien devrait normalement établir
la distance de départ a 2 lieux, mais
pourrait opter pour une poursuite plus
serrée en se limitant a 1 lieu en raison
de circonstances exceptionnelles. Nous
vous déconseillons d’établir la distance
a plus de 2 lieux.

Lieux

« Lieu » est le terme utilisé pour jauger
les positions dans une poursuite.
Les lieux n’ont pas besoin d’avoir les
mémes surfaces : une porte fermée
ou une volée de marches peuvent
séparer deux lieux, un lieu pouvant
étre constitué d’une petite bande
sur tout un pan de route. Les lieux
divisent la poursuite en morceaux
d’égale importance narrative plutot
qu’en morceaux d’égale distance
physique. Par exemple, un hotel
pourrait étre divisé en plusieurs lieux :
une porte battante, un hall bondé, des
escaliers, un ascenseur, des couloirs, un
restaurant, une cuisine, des chambres,
des bureaux, etc.

Si une course-poursuite a lieu en

méme temps qu'un combat situé dans
un autre endroit, le gardien devra
s'assurer que les distances entre les
lieux ne sont pas excessives, faute de
quoi il pourrait se retrouver avec un
groupe de personnages parcourant
tout un paté de maisons le temps qu'un
autre investigateur fracasse une chaise
sur la téte d’'un fanatique.

Une poursuite est faite d’un
enchainement de lieux. Le gardien
devrait noter précisément et 4 chaque
round quel personnage se trouve dans
quel lieu. En fonction de leur vitesse,
les personnages peuvent se déplacer
d’un lieu ou plus chaque round. Les
obstacles et les barriéres (voir plus loin)
sont placés entre les lieux et peuvent
géner la progression des personnages.

Noter I’évolution de la course

La méthode suivante pourrait vous étre
utile lorsque vous dirigez une scéne de
poursuite.

Prenez une feuille de papier ou un
tableau blanc. Tracez une ligne faite
de points, séparés chacun d’'un ou deux
centimétres. Chaque point représente
un lieu. Identifiez le premier point avec
une lettre représentant le poursuivant.
Inscrivez ensuite une lettre pour le
fuyard a deux points de 12 (ou moins
suivant la décision du gardien, cf.
Passons a la poursuite). Quand les
personnages se déplacent, effacez
ou barrez simplement leur lettre et
inscrivez-la sur la nouvelle position.

21
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Un fermier en colére poursuit Harvey le
long d’'un chemin de terre. Suite aux tests de
vitesse, le MVT d’Harvey est maintenant de
5, et celui du fermier de 6. Le gardien choisit
de lancer l'action avec un fermier a 2 lieux
de distance. Il note la situation ainsi :

Départ :
Fermier Harvey
° o L] ° L] °

Le round de poursuite

Comme pour le combat, la poursuite se
découpe en rounds et les personnages
agissent par ordre de DEX. Un round
de combat et un round de poursuite sont
considérés comme interchangeables.

La dextérité et I'ordre

de déplacement

Il peut étre essentiel dans une
poursuite de savoir qui a la premiére
occasion d’agir. Déterminez l'ordre de
déplacement en classant les personnages
par ordre décroissant de DEX. Dans le
cas d’'une égalité, demandez un test de
DEX en opposition pour décider qui

commence.

Les actions de déplacement

Chagque personnage dispose d’un certain
nombre d’actions de déplacement pour
chaque round. Ces actions sont utilisées
pour se déplacer d’un lieu 4 un autre.
Les personnages plus rapides regoivent
plus d’actions chaque round que les
personnages plus lents.

Utiliser des figurines

Si vous le souhaitez, vous
pouvez utiliser des figurines et
des modeles réduits pour noter
Pavolution de la course. Décidez

juste quelle figurine représente
quel personnage et utilisez des
repéres ou des points sur une
feuille de papier pour symboliser
les distances.

Chaque personnage et chaque véhicule
recoivent par défaut une action
de déplacement. Ajoutez 4 cela la
différence entre leur valeur de MVT
et celle du participant le plus lent de la
poursuite. Ainsi le participant le plus
lent disposera toujours d’une action de
déplacement, une personne bénéficiant
de 1 point de MVT de plus que lui
aura 2 actions de déplacement, une
autre avec 2 points de MVT de plus
aura 3 actions de déplacement, et ainsi
de suite.

Revenons vers Harvey tentant d’échapper
au fermier en colere. Suite aux tests de
vitesse, le MVT d’Harvey est maintenant
de 5, et celui du fermier de 6. Tous
deux regoivent une action par défaut. Le
fermier regoit une deuxiéme action de
déplacement, sa vitesse étant supérieure
d’un point a celle de Harvey (le participant
le plus lent de la course).

Les actions lors d'un round

de poursuite

Lorsque c’est leur tour, en respectant
I'ordre décroissant de DEX, les

personnages peuvent .

* Avancer dans la poursuite (en dépensant
des actions de déplacement) ;

* Tenter une attaque (1) en utilisant
la compétence Combat rapproché,
Combat 2 distance ou Conduite ;

* Lancer un sortilege ;

» Effectuer une autre action demandant
du temps et peut-étre méme un test,
comme crocheter une serrure.

(1) Notez que certains monstres peuvent
attaquer plusieurs fois par round ; toutes
leurs attaques prennent place pendant
leur tour.

Un personnage peut choisir de retarder
son action et d’attendre qu’un autre ait
agi. Si cette action conduit plusieurs
personnages a vouloir agir de fagon
simultanée, celui dont la DEX est la
plus élevée aura la priorité. Si les deux
insistent pour attendre l'autre, le round
se terminera sans qu’ils aient agi.

Redoubler les tests

pendant une poursuite

Les tests redoublés ne sont pas utilisés
pendant les poursuites. Comme en
combat, un personnage a généralement
lopportunité de retenter son action le
round suivant.



Résumé : les cinq étapes

de mise en place d’une poursuite

Voici les cinq étapes essentielles que le
gardien devra suivre pour mettre en place
une poursuite :

* Placer le poursuivant ;

* Placer le poursuivi ;

* Positionner les obstacles et les barriéres ;
* Donner a chaque participant un nombre
d’actions de déplacement ;

» Déterminer I'ordre de DEX.

Partie 3 : Déplacement

Se déplacer dun lieu a un
autre

Si une zone est libre de tout obstacle,
par exemple un corridor vide ou un
pan de route dégagé, le cout pour se
déplacer d'un lieu 4 un autre est de 1
action de déplacement.

Harvey est toujours poursuivi par le
fermier irascible. Suite aux tests de vitesse,
le MVT d’Harvey est maintenant de 5, et
celui du fermier de 6. La DEX d’Harvey est
de 55. Celle du fermier est de 50.

Tour d’Harvey
Harvey a | action de déplacement et
avance de | lieu. Son tour se termine ici.
Apreés le déplacement d’Harvey :
Fermier Harvey

L[] L] L] ° ) [ ]
Tour du fermier
Le fermier a 2 actions de déplacement et
avance de 2 lieux. Son tour se termine ici.
A la fin du tour I, le fermier a réduit la
distance de 2 a | lieu seulement. Si la
poursuite continue de la sorte, il est clair
qu’Harvey sera rattrapé avant la fin du round
suivant. Si le fermier avait eu la DEX la plus
élevée, il aurait méme joué en premier au
round et rattrapé Harvey immédiatement.
Fin du round un :

Fermier Harvey
° L] L] L] ° °

Obstacles

Une poursuite prenant place sur une
zone claire et dégagée sera vite résolue
si le poursuivant est plus rapide que le
personnage qu’il traque. Si les deux ont
le méme MV, la poursuite pourrait
ne jamais se terminer, les protagonistes
restant 4 égale distance I'un de l'autre.
Dans les deux cas, vous n’obtiendrez
qu’une scéne d’un ennui mortel,
uniquement basée sur des chiffres.

Les obstacles ajoutent du piment a
une scéne de poursuite : ils tendent a
ralentir les personnages et les véhicules
voire méme a causer des dégits.

Le gardien devrait présenter I'obstacle
et autoriser chaque personnage a
choisir la maniére dont il 'aborde.
Les compétences entrent en ligne de

compte, mais opter pour une approche
plus prudente, ralentir afin de prendre
le temps de réfléchir ne peut pas non
plus faire de mal. D’autres situations
pourraient demander plus de force et de
vitesse (par exemple foncer 2 travers une
porte fermée ou tourner a toute vitesse a
un coin de rue).

Si un personnage opte pour une
approche prudente, il peut dépenser
des actions de déplacement pour gagner
des dés bonus au test de compétence
demandé a cause de l'obstacle. Une
action de déplacement offre un dé
bonus, et deux actions de déplacement
deux dés bonus (le maximum qui
puisse étre ajouté a un test). Si le test
est réussi, le personnage ou le véhicule
n’est pas ralenti ou blessé par 'obstacle.
11 poursuit librement sa route.

Sile test de compétence est un échec, le
gardien devra décider si des dégats sont
infligés au personnage ou au véhicule,
et si oui, quelle quantité, en se servant
de la Table III : Autres formes de dégits
(page 110) comme d’'un guide pour
les personnages, ou des Collisions entre
véhicules (cf. page 133). Ne pas réussir 2
gérer un obstacle ou bien encaisser des
dégits risque également de ralentir le
personnage ou le véhicule : lancez 1D3
pour déterminer le nombre d’actions de
déplacement perdues.

Notez comme les obstacles sont

indiqués dans les espaces situés entre’
deux points. Ces points représentent |

les lieux se trouvant des deux cotés de
l'obstacle. Dans I'exemple non loin, la
zone intitulée « boue » est un obstacle
affectant ceux qui passent d’un lieu a
l'autre. Aprés avoir géré un obstacle,
un personnage se déplace sur le lieu
suivant, qu’il ait réussi ou non son test
de compétence.

Compétences et obstacles

Le gardien choisit une ou plusieurs
compétences pouvant étre utilisées
pour franchir I'obstacle, ainsi qu’un
niveau de difficulté. Il devrait
également accueillir toute suggestion
des joueurs concernant leur
investigateur et d’éventuelles maniéres
alternatives pour passer 'obstacle. 11
reste cependant l'arbitre de ce qui est
acceptable ou non. Quelques exemples
de compétences appropriées :

* La compétence Grimper pour passer
des palissades ou des murs, ou
descendre d’une fenétre un peu haute ;

* La compétence Nager pour traverser
une riviére ou un lac ;

* La compétence Esquive pour se faufiler 2
travers une foule ou éviter de se prendre
des poubelles dans une allée étroite ;

* FOR pour forcer le passage dans une
boue épaisse ;

* DEX pour courir sur le sommet d’un
muret sans tomber ;

* La compétence Conduite sera souvent
appropriée pour une poursuite en
voiture.

La liste n’est pas exhaustive et d’autres
compétences pourraient se révéler
pertinentes.

Tandis qu'Harvey fuit le fermier en colére,
il découvre que la piste devant lui est
accidentée et boueuse.

Tour d’Harvey

Harvey fonce en direction du passage
boueux en faisant de longues enjambées,
une action relativement risquée ! Le
gardien demande au joueur un test de
DEX. Harvey réussit. Il passe au lieu
suivant en ayant utilisé son action de
déplacement pour le round.

Poursuites I
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Tour du fermier

Le fermier disposant de 2 actions de
déplacement, il atteint la méme portion
boueuse. Il échoue cependant a son test
de DEX, glisse et s’étale de tout son
long. Se rapportant a la Table lll : Autres
formes de dégats, le gardien opte pour une
blessure modérée qui inflige 2 points de
dégats au malheureux (sur 1D6). En plus
de cela, le fermier doit payer | (1D3)
action de déplacement supplémentaire. Il
a déja utilisé toutes ses actions du tour,
le retard lui colte donc une de ses deux
actions du round suivant.

Obstacles Boue
L] L] L] L) L] L]
Harvey
Fermier

Exemples d’obstacles
pour une poursuite de voitures :

* Embouteillage avec assez d’espace
pour se faufiler entre les véhicules

* Un demi-tour ou un virage a 90°

* Des travaux qui obstruent la voie

* Un accident sur la route

* Des piétons qui traversent

* Un carrefour fréquenté

* Des cyclistes sur la route

* Des virages serrés ou des nids de poule

* Des animaux (cerfs, moutons, chévres)
sur la route

* D’autres véhicules déboulant ou
s’arrétant soudainement

* Une chute de pierres ou des débris sur
la route

* Une route étroite entre une falaise et
le vide

* Des véhicules de livraisons trés lents
ou des camions-poubelles

* Une zone piétonne

* Deux hommes portant de grandes
plaques de verre transparent au beau
milieu de la rue

* Une place de marché ou un site en
construction

* Un empilement de cartons

* Doubler un véhicule sur une route
étroite avec une voiture arrivant en face

* Quitter la route ou traverser un champ

*Un véhicule en sens inverse (un
obstacle peut aussi se déplacer).

Exemples d’obstacles
pour une poursuite a pied :

* Une barriére ou un mur pas trop hauts
* Une fenétre fermée

* Une riviere, un lac ou un marécage
boueux

* Une rue bondée

* Une allée étroite

* Un toit

* Un trou dans un mur

* Un espace étroit ot ramper

* Un grenier ou une cave bas de plafond
et remplis de saletés

* Un escalier en spirale

* Les rayons d’'une bibliothéque ou d’un
musée.

Barriéres

Les barriéres bloquent la progression
tant qu’elles n'ont pas été correctement
gérées ou retirées. Ce peut étre une
porte fermée, une palissade un peu
trop haute, un trou, etc. La distinction
entre une barriére et un obstacle peut
parfois étre floue. Grimper par-dessus
une palissade d’'un meétre et demi de
haut peut étre génant, mais ne devrait
pas réussir a arréter une personne
déterminée tandis qu'une palissade de
2,5 métres pourrait bien constituer une
véritable barriére. Parvenir a la fenétre
du premier étage d’'un batiment pourrait
également étre une barriere (en cas
d’échec, la fenétre est hors d’atteinte)
alors qu’en descendre ne serait quun
obstacle ('échec entrainera simplement
une chute). Le gardien devra souvent
décider si un obstacle n’est pas en réalité
une barriére. Cette derniére empéche
tout déplacement jusqu’a ce qu'un test
de compétence soit réussi ou qu'elle soit
détruite. Rater un test de compétence
pourra entrainer des dégits comme
pour un obstacle, mais aura souvent
pour conséquence principale de retarder
et d'empécher de passer au lieu suivant.

Compétences et barriéres
Quelques exemples de barriéres et de
tests pouvant étre demandés :

* Test de Sauter pour passer par-dessus
un trou ou sauter d’un toit 4 un autre

* Test de FOR pour ouvrir violemment
une porte

* Test de Crochetage pour ouvrir une
porte ou une fenétre fermée

11 peut exister plus d’une fagon de passer
une barriére. Une porte fermée pourra
par exemple étre crochetée (utilisez la
compétence crochetage) ou forcée (cf.
Passer au travers des barriéres, ci-apres).
De méme, certains personnages
pourraient essayer d’escalader une
palissade (test de Grimper) quand

d’autres préféreront passer au travers.

Exemples de barriéres pour une
poursuite en voitures

* Un embouteillage ne laissant pas
assez d’espace pour se faufiler entre
les véhicules

* Un blocage de police
* Un arbre au milieu de la route

* Un éboulement

Exemples de barriéres pour une
poursuite a pied

* Une barrié¢re ou un mur trop hauts
* Un trou
* Une porte fermée

Passer au travers des barriéres

Que vous mettiez un coup de pied
dans une porte ou fonciez a travers
un barrage de police, la force pure
peut parfois constituer la meilleure
des solutions. Aucun test d’attaque
n’est nécessaire. Le véhicule inflige
automatiquement 1D10 points de
dégits a la barriere par point de carrure.

Les véhicules sont censés aller 4 grande
vitesse pour pouvoir tenter de passer
a travers une barriére. Si un engin
attaque une barriére et ne réussit pas
a la détruire, on considére qu’il finit a
I'état d’épave. Méme si la barriére est
détruite, le véhicule subit quoi qu’il
en soit un nombre de points de dégats
égal a la moitié des points de vie de la
barriére avant impact.

Quand une barriére est réduite a 0
A . ) ol
point de vie, elle n’est plus considérée
comme telle. Les débris résultants de
sa destruction pourront néanmoins
représenter un obstacle pour ceux qui

arriveront ensuite.

Exemples de barriéres avec leurs
points de vie :

* Porte d’intérieur ou palissade en bois
fin : 5 points de vie

* Porte de derriére : 10 points de vie
* Porte d’entrée solide : 15 points de vie

* Mur de briques de 20 cm d’épaisseur :
25 points de vie

* Arbre de bonne taille : 50 points de vie

* Soutien de pont en béton : 100 points
de vie.

ﬂ Le fermier en colére continue de

poursuivre Harvey. Une cléture en bois
bloque le chemin.

Tour d’Harvey

La cloture ayant l'air assez ancienne,
Harvey charge en espérant passer a
travers. Il inflige 3 (ID3) points de dégits
a la barriére. Le gardien décide que le bois
est effectivement vieux et n’a que 5 points
de vie, il lui en reste donc 2. Les planches
craquent, mais ne cassent pas. Harvey
reste donc la ou il a commencé son round.
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Tour du fermier

Le fermier doit encore | action de
déplacement pour sa glissade dans la
boue au round précédent, il lui reste
donc | action et il se trouve sur le méme
lieu qu’Harvey. Il utilise son action de
déplacement pour tenter de frapper
Harvey mais échoue.

Obstacles Boue Cléture
L] L] o e L) L]
Harvey
Fermier

Partie 4 : Conflit

Les personnages ou les véhicules doivent
étre dans un méme lieu pour pouvoir
s’attaquer, 2 moins que des armes a
feu ne soient impliquées. Initier une
attaque colte 1 action de déplacement.
Les personnages sont bien str limités
par leur nombre habituel d’attaques
par round. Ces attaques sont résolues
comme dans un combat ordinaire.

Un personnage a toujours la possibilité
de répondre 2 une attaque (en évitant
ou rendant les coups), quel que soit le
nombre d’actions de déplacement qui
lui reste.

Les monstres et les créatures de plus

grande taille pourront attaquer un
véhicule pour lui infliger des dégats
ou utiliser une manceuvre de combat
pour le pousser, le détourner, voire le
ramasser et le lancer tel un vulgaire
jouet (cf. Impact et carrure, page 30).

Les affrontements entre véhicules
suivent les régles habituelles, en
substituant Conduite aux compétences
Combat rapproché et esquive. Traitez '

le véhicule comme une arme infligeant i

1D10 points de dégats par point de
carrure. Les véhicules n’ont pas de
points de vie : chaque tranche de 10
points de dégats (arrondis a l'inférieur)
subis par un véhicule baisse sa carrure
de 1 point. Les dégits inférieurs a
10 sont ignorés. Chaque fois qu'un
véhicule est utilisé pour attaquer, il
subit autant de dégits que la moitié des
dégits infligés (arrondie a linférieur),
mais jamais assez cependant pour
perdre plus de points de carrure que ce
que possédait sa cible 4 lorigine.

Une voiture pourrait infliger 50 (5D 10)
points de dégits a une petite moto, et
donc subir 25 points de dégats en retour
(assez pour perdre 2 points de carrure),
mais une petite moto n’a qu’une carrure
de |, les dégats subis par la voiture seront
donc limités a | point de carrure.

Si un personnage ou une créature est
attaqué par un véhicule, il peut rendre
les coups ou esquiver. Réussir a rendre
les coups permet 4 la cible d’éviter une
attaque et de porter un coup. L’attaque
d’un investigateur contre un véhicule a
toutes les chances d’étre inefficace. D’un
autre coté, si cest d'un sombre rejeton
quil s’agit, les choses risquent d’étre
différentes.

Utiliser des manceuvres

de combat lors d 'une poursuite
Si un personnage ou un véhicule essaie
de pousser son adversaire a perdre le
contrdle d’'une quelconque fagon, cela
peut étre accompli via une manceuvre
de combat. Une manceuvre réussie
entraine le méme résultat qu’un test
raté face a un obstacle : 1D3 actions
de déplacement sont perdues et, si
la situation s’y préte, des dégits sont
infligés (¢ff Tuble III : Autres formes de
dégats, page 110, pour les personnages
ou la Table VI : Collisions entre véhicules,
page 133). Un personnage avec un
objectif spécifique pourra cependant
souhaiter utiliser une manceuvre de
facon plus traditionnelle (¢f. Manauvres
de combat, page 94).

Une manceuvre peut étre effectuée
contre un véhicule pour lui faire quitter
la route ou faire perdre le contrdle au
conducteur. Les limitations liées a la
carrure s’appliquent également ici : si
un véhicule s'oppose a4 un adversaire
plus gros que lui de 1 point, il subira 1
dé malus a son test. Si la cible est plus
massive de 2 points, 2 dés malus. Si la
différence est de 3 en sa défaveur, le
véhicule ne peut pas tenter la manceuvre.

Au début du round, Harvey est dans le
méme lieu que le fermier furieux. Il tente
d’escalader une cléture pour fuir.

Tour d’Harvey
Harvey rate son test de Grimper. Le
gardien n’inflige aucune conséquence
supplémentaire. L’attaque du fermier
devrait suffire.

Tour du fermier

Le fermier se jette sur sa cible. En réponse,
Harvey tente une manceuvre de combat
pour le balancer par-dessus la cloture,
envisageant de repartir ensuite dans |'autre
sens. Tous deux ayant une carrure de 0,
Harvey ne subit pas de dé malus. Le fermier
échoue, mais l'investigateur obtient une
réussite ordinaire et projette son adversaire
de l'autre coté ! Ayant été victime d’une
manceuvre réussie, le fermier doit effectuer
un test comme s'il affrontait un obstacle.
Le gardien choisit la DEX comme attribut
le plus pertinent pour savoir si le fermier
a atterri sur ses pieds. Le test échoue, et
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le fermier encaisse une blessure mineure,
perd 3 (1D3) points de vie et | (1D3) action
de déplacement. Il a atterri sur le dos et
perd quelques instants a se relever. C'est la
fin de son tour. |l a utilisé ses 2 actions de
déplacement pour le round : une pour initier
I'attaque et une autre pour se relever suite
a la manceuvre.

Le gardien prend note de la situation :

Obstacles boue
L] L] L] o L] L]
Harvey
Fermier

Fin du round
° L] L] L] o ()
Harvey Fermier

Un fanatique en camion utilise sa
compétence Conduite pour effectuer
une manceuvre de combat et pousser la
voiture d’Harvey hors de la route. Ce
dernier tente d’éviter I’engin et utilise
Conduite a la place d’Esquive. Le camion
est plus gros que la voiture, le fanatique
ne recoit donc aucun dé malus. Les
antagonistes effectuent leurs tests de
Conduite. L’adorateur obtient une réussite
majeure et 'emporte contre la réussite
ordinaire d’'Harvey.

La voiture de l'investigateur sort de la route
et le gardien lui inflige un “accident mineur”
automatique (cf. Table VI : Collisions entre
véhicules, page 133), causant la perte
d’un autre point de carrure tandis que la
voiture bascule dans le ravin. Cela colte
également 2 (1D3) actions de déplacement
et 2 (1D3) points de vie a Harvey.

Partie 5: Regles
optionnelles

« lls viennent pour toi, Barbara ! »

— George A. Romero,

La Nuit des morts-vivants

Les parties 1 4 4 ont couvert I'essentiel
des régles de poursuite. La derniére
partie comprend des régles optionnelles
pouvant embellir et développer
davantage ce type de scénes.

Choisir une route

Clest dans la nature d’'une poursuite de
voir le poursuivi ne penser a rien d’autre
qu’a s’échapper et prendre des décisions
au dernier moment quant 4 la route a
prendre. Si un choix s'impose 2 lui, le
personnage en téte est libre de choisir
entre une voie plus facile ou un chemin
plus difficile, surtout s’il pense que
cela peut lui donner un avantage. Par
exemple, un nageur hors pair pourrait

choisir de sauter dans la riviére pour
semer ses poursuivants. Si l'investigateur
est le personnage poursuivi, le gardien
devra lui offrir régulierement le choix de
la route a suivre.

Obstacles et barriéres aléatoires

Il serait facile pour un gardien de
s’acharner sur les joueurs en décrivant
de nouveaux lieux jouant constamment
contre eux. Il serait peut-étre parfois
plus amusant de créer des obstacles et
des barriéres aléatoirement.

Pour ce faire, lancez 1D100 :

* 01-59 = rien

* 60-84 = 1 obstacle/barriére ordinaire
* 85-95 =1 obstacle/barriére majeur

* 96-100 = 1 obstacle/barriére extréme

Si ’environnement est riche en
obstacles (par exemple si vous conduisez
en ville 2 une heure de pointe ou le
long d’une route de campagne la nuit),
ajoutez un dé malus au lancer.

Si environnement a peu de chances
de présenter des obstacles (par exemple
rouler sur une autoroute paisible),
ajoutez un dé bonus.

Obstacles impromptus

Ce n’est pas parce qu'une zone ne
présente pas d’obstacle 4 un moment
donné que les choses resteront
ainsi. Une voiture pourrait surgir
soudainement, un piéton courir sur la
route sans regarder ou apparaitre au
coin de la rue en allant dans la direction
opposée, un chien pourrait se mettre a
courir apres les protagonistes, etc.

A tout moment pendant le round de
poursuite, le gardien ou un joueur
peut demander un test de chance de
groupe. Si le test réussit, les événements
favorisent le joueur qui peut dicter ot et
quand l'obstacle apparait soudainement.
Si le test échoue, le gardien décrit un
obstacle sur le chemin des investigateurs.

Ce type d’obstacles devrait étre de
difficulté ordinaire. Les joueurs et
le gardien devraient alterner dans le
role de celui qui demande un test de
chance. Ainsi, si les joueurs annoncent
un obstacle impromptu, ils ne pourront
plus le faire avant que le gardien n’en
ait eu l'occasion a son tour. N'importe
quel camp peut en revanche annoncer le
tout premier obstacle impromptu d’une
poursuite.

Si la poursuite commence a tirer en
longueur, le gardien peut décider
d’augmenter le niveau de difficulté 1ié
aux obstacles impromptus.

Pied au plancher

Lorsque vous dépensez 1 action de
déplacement pour faire avancer un
véhicule, au lieu de vous déplacer de 1
lieu seulement, vous pouvez accélérer
et faire entre 2 et 5 lieux pour le
méme coft.

Les MVT indiqués pour les véhicules
sont relativement bas, 4 peine quelques
points au-dessus des piétons. Bien sir,
les véhicules peuvent aller beaucoup
plus vite que les personnes a pied. Ils
ont en fait la possibilité d’accélérer : une
de leurs actions de déplacement peut
étre dépensée pour traverser plusieurs
lieux. Aller a toute vitesse a bien sir
ses inconvénients, comme rendre les
obstacles plus difficiles & négocier.

* Un pilote peut normalement utiliser 1
action de déplacement pour traverser
1 lieu.

* Il peut choisir de traverser 2 ou 3
lieux en une action. Tous les obstacles
rencontrés infligeront un dé malus au
test pour les éviter.

* Le pilote peut choisir de traverser
4 ou 5 lieux en une action. Tous les
obstacles rencontrés infligeront alors
deux dés malus.

L’augmentation de vitesse doit étre
annoncée avant le déplacement. Comme
dans la vie, conduire 2 toute vitesse est
moins risqué si I'on a une bonne vue de
ce qui se trouve sur la route. Le champ
de vision d’'un pilote dépend entiérement
de la situation et de 'environnement
dans lesquels la poursuite a lieu. Dans
une ville bondée, il ne sera possible
de voir qu'une poignée de lieux (1D3
si vous voulez déterminer ce chiffre
aléatoirement) ; en banlieue, un petit
peu plus (1D6) ; a la campagne, sur une
route bien droite, vous pourrez voir a
une distance considérable (1D10). Le
gardien pourrait ne pas avoir décidé la
nature de ces lieux encore a venir, il lui
faudra donc les déterminer.

Une fois que la décision d’accélérer a
été prise et le nombre de lieux décidé,
impossible de revenir en arriére : le
véhicule ira jusqu’au bout (2, 3, 4
ou 5 lieux) ou jusqu'a ce qu'un test
d’obstacle rate. Si le test d’obstacle
échoue, les conséquences sont
déterminées puis les dettes payées
avant de pouvoir recommencer.

Tout dé malus lié 3 une accélération
doit étre appliqué pour éviter les
obstacles, mais normalement pas pour
franchir les barriéres, la vitesse étant
souvent bénéfique contre elles.

La vitesse augmentée peut étre utilisée
plusieurs fois par round de poursuite.
En mettant le pied au plancher, une
voiture avec 4 actions de déplacement
peut potentiellement traverser 20 lieux
en un round.



Harvey est poursuivi a travers Arkham par deux voitures de police. Il a | action de
déplacement, la police 2. Il a également la DEX la plus haute et se déplace en premier.

Tour d’Harvey

Sa joueuse veut accélérer. Elle demande jusqu’ou Harvey voit. Le gardien décide que
l'investigateur peut voir jusqu’a 3 lieux qu'il détermine aléatoirement. Il obtient 29 et 02, soit
2 lieux consécutifs sans rien a signaler. Pour le troisieme lieu, il obtient 87, soit un obstacle
de difficulté majeure. |l annonce qu’Harvey voit une petite route tranquille s’étaler devant
lui avec néanmoins un embouteillage dans le lointain.

Obstacles Embouteillage

L] L] L] L] L] L] L] L] L] L]
Début du round Policier|  Policier 2 Harvey

Harvey appuie sur le champignon pour se déplacer de 2 lieux avec | action de déplacement
(utilisant 'option Pied au plancher indiquée ci-contre). Personne n’a encore demandé
d’obstacle impromptu, le gardien décide donc de le faire avant qu’Harvey ne bouge,
espérant faire surgir un probléeme au moment ou le personnage accélére. Le joueur d’Harvey
remporte le test de chance et place I'obstacle juste devant la voiture de police en expliquant
qu’un camion de livraison déboule sans regarder devant lui. Pendant ce temps, Harvey avance

de 2 lieux.
Obstacles Camion Embouteillage

L) L) L[] L] L] L] L] L] L] L)
Début du round Policier| Policier 2 Harvey

Tour des voitures de police

P2, la voiture de police en téte, dépense une action de déplacement pour avancer de | lieu.
Le gardien doit effectuer un test majeur de Conduite, qu'il rate. La voiture de police heurte
le camion de livraison. Le gardien opte pour un « accident mineur » : la voiture de police
perd | (1D3) point de carrure et 2 (ID3) actions de déplacement, ce qui I'envoie valdinguer
dans le trottoir. A la fin de son tour, elle devra encore | action de déplacement, ce qui
réduira le nombre a sa disposition a |. Pour s’en souvenir, le gardien note un —| a coté du
véhicule concerné.

Obstacles Camion Embouteillage

L] L] L] L] L] L] L] L] L] L]
Policier| Policier2 (-1) Harvey

Pl, l'autre voiture de police, peut voir Harvey s’enfuir et choisit de parcourir 3 lieux avec
sa premiere action de déplacement. L’'autre voiture de police et le camion représentent
toujours un obstacle, surtout maintenant que d’autres véhicules se sont arrétés autour d’eux.
De plus, son accélération impose un dé malus a la voiture sur le jet de franchissement. La
voiture lance sa siréne et, avec un test réussi de Conduite, fonce sans s’arréter. Harvey n’est
plus que 2 lieux devant. Avec sa deuxieme action, la voiture de police se déplace de 2 lieux

pour se placer a son niveau.

Obstacles Camion Embouteillage

Policier2 (-1) I;alr‘-v.ey |
olicier

Fin du round

Le gardien a déja demandé un obstacle impromptu pendant ce round. Le round suivant, un
joueur pourra choisir de faire de méme. Le gardien ne pourra pas en profiter avant cela.

Echapper a son poursuivant
Le poursuivant continue de chasser
le fuyard aussi longtemps qu’il peut
le suivre ou deviner la direction qu’il
emprunte. Chaque poursuite est unique,
dotée de son propre enchainement de
lieux, il vous faudra donc décider au cas
par cas de la possibilité de perdre la trace
du poursuivi.

Un Profond poursuit Harvey a travers un
théatre abandonné. Au début du round,
le Profond est encore dans le théiatre
tandis qu’Harvey en est sorti avec 3
lieux d’avance. Lorsque la créature sort
enfin des lieux, le gardien lui impose un
test de Pister : pourra-t-elle retrouver la
trace de sa proie ? Si non, la poursuite
sera terminée.

Se cacher

Un fuyard peut tenter de se cacher a
n’'importe quel moment de la poursuite.
Avoir une bonne longueur d’avance
offrira bien évidemment plus de temps
pour disparaitre. Avant d’estimer le
niveau de difficulté, le gardien devra
juger de la situation comme pour
n’'importe quel test de compétence. Si le
poursuivant ne parvient pas a repérer le
poursuivi avec un test de Trouver Objet
Caché, la cible lui échappe.

Cacher un véhicule n’est pas facile.
Cela dit, si une cache est a portée et
s’il bénéficie d’'une solide avance, la
chose est possible. Un test combiné
de Discrétion et de Conduite (cf. 7ests
combinés, page 49) permettra de cacher
un véhicule, a condition de réussir sous
les deux compétences.

Harvey cherche a échapper a un Profond.
Le monstre suit sa proie qui décide de
se cacher dans un batiment abandonné.
Les Profonds n’ont pas de compétence
Trouver Objet Caché. Le gardien décide
que la compétence de la créature est
inférieure a 50 %. Harvey doit donc faire
un test ordinaire de Discrétion. Le gardien
offre deux dés bonus a l'investigateur
pour son avance et le nombre de caches
possibles. La joueuse obtient 45, 65 et 75,
uniquement des échecs. Harvey entend le
Profond entrer dans le batiment. Il bondit
hors de sa cachette, mais se retrouve piégé
et sur le point d’étre attaqué !

Autre exemple : Amy a une bonne avance
sur ses poursuivants et cherche a cacher
sa voiture dans un parking souterrain. Elle
a 60 % en Conduite et 40 % en Discrétion.
Son poursuivant est seulement hors de
vue et pourrait bien apercevoir son engin
entrant dans le parking, le gardien établit
donc la difficulté a ordinaire. Amy obtient
un 47, un succeés ordinaire en Conduite
mais pas en Discrétion : son poursuivant
la voit se cacher !
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Passagers

Les passagers ne font pas de test
de vitesse et n'ont pas d’actions de
déplacement. Ils peuvent agir une fois
a leur tour dans 'ordre de DEX. En
général, les passagers d’un véhicule
se servent de leurs armes a feu ou
lancent des projectiles pour géner
ceux qui les suivent.

Un passager peut aider le conducteur
en lisant des cartes ou en offrant des
conseils pour gérer les obstacles. Si un
passager utilise son action pour aider
le pilote de cette fagon, il peut faire
un test de Trouver Objet Caché ou de
navigation. S’il réussit, a son prochain
déplacement, le véhicule pourra
accélérer une fois avec 1 de pénalité de
moins (cf. Pied au plancher, page 126).
Ainsi, un véhicule pourrait avancer de
3 lieux sans pénalité, ou de 5 lieux avec
1 dé malus.

Attaques a distance pendant une
poursuite

Les armes a feu peuvent étre utilisées
pendant une poursuite : si un
personnage a pied s’arréte un instant,
il peut faire feu de facon normale.
Les possibilités sont les mémes que
pour un round de combat : un tir
avec un fusil, jusqu’a trois avec un
pistolet, etc. Cette option coute 1
action de déplacement méme si aucun
déplacement n’est effectué.

Si un personnage continue de se
mouvoir (2 pied ou en véhicule), ses
tests d’attaque sont effectués avec un dé
malus. Tirer de cette fagon n’affecte pas
les performances du personnage dans la
poursuite et ne lui cotte pas d’action de
déplacement. Autrement, les options de
tir sont les mémes que pour un round
de combat.

Les pneus des véhicules peuvent étre
la cible des tirs : infligez un dé malus
supplémentaire pour viser de si petites
cibles. Ils ont une protection de 3 et
ne peuvent étre endommagés que par
des armes pouvant empaler. Si un
pneu subit 2 points de dégits, il éclate.
Un pneu crevé réduit la carrure d'un
véhicule de 1 point.

Le gardien devra juger de la portée
des armes a feu. Le conducteur et les
passagers sont protégés par la protection
du véhicule. Elle est indiquée par la
Table V : Véhicules, p. 132.

Dégats infligés au pilote

Si le conducteur d’un véhicule en
déplacement subit une blessure grave,
mais reste conscient, il peut perdre
le controle de I'engin et doit faire un
test contre un obstacle majeur. Un
pilote qui sombre dans I'inconscience
perd automatiquement le contréle du
véhicule.

Le passager d’un autre véhicule tire sur
Harvey au pistolet. Le tir se solde par
un succés ordinaire. On lance IDI10
pour les dégats, qui donne un résultat
de 10 points. La protection du véhicule
réduit ces dégats de 2 points et Harvey
en encaisse 8. Il s’agit la d’'une blessure
grave ; l'investigateur teste sa CON
et parvient a rester conscient. |l doit
maintenant faire un test de Conduite
pour garder le contrdle du véhicule, mais
il échoue. Le gardien regarde la Table
VI : Collisions entre véhicules et choisit «
accident important » (obstacle majeur),
faisant perdre | (1D6) points de carrure
et 3 (ID3) actions de déplacement. Cela
entraine également la perte de 2 (1D6)
points de vie pour Harvey. Le gardien
décrit le dénouement : Harvey perd le
controle de la voiture qui heurte le coté
d’un véhicule a contresens et se met a

tournoyer sur elle-méme. |l lui faudra
un peu de temps pour reprendre la
poursuite. Le lieu dans lequel il se trouve
n’a pas changé.

Gérer un lieu de fag¢on inhabituelle
Un personnage peut choisir d’interagir
avec un lieu de facon inhabituelle ou
inattendue. Par exemple, si un lieu est
décrit comme « une zone résidentielle
vide », on peut partir du principe que
la cible va la traverser de long en large.
Au lieu de quoi, elle pourrait décider de
foncer vers la premiére porte en vue et
tenter de T'ouvrir (par la force si besoin).
Si cela convient a I'histoire, alors foncez.

Personnages se joignant

a une poursuite en cours

Un personnage qui se joint 4 une
poursuite en cours doit faire un test de
vitesse pour déterminer sa valeur de
MVT. Le gardien le place alors sur le
lieu approprié.

Un personnage souhaitant rejoindre la
course comme poursuivant doit avoir
une valeur de MVT au moins égale a
celle du fuyard le plus lent. Si ce n’est
pas le cas, il ne parvient pas a participer
et est mis de cOté.

Si un personnage rejoignant une
poursuite en tant que fuyard a une valeur
de MVT plus basse que le participant
le plus lent, vous allez devoir recalculer
le nombre d’actions de déplacement de
chacun. Chaque personnage recoit une
action de déplacement par défaut, plus
la différence entre leur valeur de MVT et
celle du nouveau participant le plus lent
de la poursuite.

Pas besoin de recalculer les vitesses ou
les actions de déplacement quand un
personnage quitte une poursuite.

Passer d'un mode de déplacement
a un autre

Il existe plusieurs modes de
déplacement dans ce jeu. Certaines
créatures ont des vitesses alternatives
indiquées pour le vol ou la nage. Si
aucune valeur de MVT n’est indiquée
pour un mode de déplacement qu’un
personnage pourrait logiquement
emprunter, le gardien peut I'autoriser
a se servir de la moitié de son MVT.
Ainsi, un humain avec 8 en MVT aura
un MVT de 4 a la nage, mais il n’aura
pas la possibilité de voler.

Quand des personnages changent de
mode de déplacement, mais continuent
d’utiliser leur propre force physique,
vous n’avez pas besoin de refaire de
test de vitesse. Ajustez simplement leur
MVT en conséquence, sachant qu’ils



peuvent bénéficier d'un +1 ou d’un -1
selon le degré de réussite obtenu au
test de vitesse (CON) au début de la
poursuite (cf. Mise en place, page 120).

Les personnages qui cessent de se
déplacer par leurs propres moyens et
montent dans une voiture devraient
faire un nouveau test de vitesse avec
Conduite. De méme, un personnage
devenant piéton devrait faire un
nouveau test de vitesse avec CON.

Si la vitesse (MVT) d’un personnage
change, son nombre d’actions de
déplacement change en conséquence
(cf. Personnages se joignant a une
poursuite en cours, page 128).

Personnages créant des obstacles
Les investigateurs, les monstres et
les personnages non-joueurs peuvent
créer des obstacles ou des barriéres par
leurs actions durant la partie. Obtenir
un tel effet demande généralement la
dépense d’'une action de déplacement
(pour avoir le temps nécessaire), un test
de compétence (pour réussir) voire les
deux. Les idées suivantes constituent
des exemples de ce qui pourrait étre
tenté et le gardien devra juger chaque
situation selon ses propres mérites :
* S’arréter pour bloquer une porte
a I'aide d’une cale ou d’une clé
demandera 1 action de déplacement,

Extrait du film Les chasses du Comte Zaroff, 1932

mais pas de test.

* S'arréter pour fermer une porte avec
Crochetage demandera un round de
poursuite entier et un test réussi.

* Déplacer une penderie volumineuse
devant une porte nécessitera une
action de déplacement et un test de

FOR.

Renverser un étal de fruits pour
ralentir les poursuivants coltera 1
action de déplacement.

Tirer en l'air pour faire paniquer une
foule demandera un test de chance.
En cas d’échec, l'action provoquera
plus d’ennuis qu’autre chose. En cas
de réussite, la foule deviendra un
obstacle pour les personnes arrivant
ensuite.

Crier « Arrétex cet homme, c’est un
voleur » aux passants, en espérant que
ces derniers vous aideront, demandera
un test de Baratin ou d’'Intimidation.

Harvey court dans les rues de New York.
Pour atteindre le lieu suivant, il doit passer
au travers d’un obstacle représenté par
une foule. S'il rate son test de DEX pour
se faufiler entre les groupes, le gardien
a décidé qu’il sera ralenti et perdra 1D3
actions de déplacement. Il ne perdra
de points de vie qu’en obtenant une
maladresse. A pousser comme un dératé,
il pourrait finir par énerver quelqu’un

et recevoir un coup de poing. Harvey a
cependant une idée : il sort son arme et
tire en lair. Le gardien demande au joueur
un test de chance, qu’il rate, et décide
que la foule s’éparpille et ne constitue
plus un obstacle. Un agent de police était
néanmoins dans le coin, et il se lance a son
tour dans la poursuite !

Les joueurs pourront bien sir aborder
la création d’obstacles de fagon créative.

Se séparer

Les personnages peuvent choisir
d’emprunter des chemins divergents lors
d’une poursuite. Dans ce cas, vous aurez
simplement une poursuite de plus a gérer.

Les monstres et les poursuites

La majorité des monstres et des
animaux agissent comme n’importe
quel humain lors d’une poursuite.
Certains disposent de capacités pouvant
les exempter de tests spécifiques. Par
exemple, un oiseau n’aura pas besoin de
faire de tests de Sauter ou de Grimper.

De nombreux monstres, animaux et
personnages non-joueurs n’auront pas
de valeur indiquée pour les diverses
compétences pouvant étre demandées
lors d’'une poursuite (Sauter, Nager,
Conduite, etc.). Face a de tels cas, le
gardien devrait se baser sur ce qui suit :
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* Si le monstre ou le personnage non-
joueur est censé avoir la capacité
demandée, utilisez sa DEX a la place
de la compétence.

* Si le monstre ou le personnage non-
joueur n'est pas censé avoir la capacité
demandée, utilisez un cinquiéme de
sa DEX a la place de la compétence
(ou optez simplement pour un échec
automatique).

* Si vous ignorez si le monstre ou le
personnage non-joueur est censé avoir
ou ne pas avoir la capacité demandée,
utilisez la moitié de sa DEX 4 1a place
de la compétence.

Si d’autres compétences sont
requises, le gardien peut adopter une
approche similaire, en se basant sur
la caractéristique qui lui semble la
plus appropriée. Par exemple, si vous
souhaitez déterminer la valeur de
Trouver Objet Caché d’'un monstre en
particulier (pour lequel la compétence
n’est pas spécifiée), INT sera sans
doute la caractéristique la plus indiquée.
Utilisez la valeur entiére ou la moitié,
voire un cinquiéme en fonction de la
vision que vous avez du monstre et de
ses capacités de perception.

Les gnoph-keh sont des especes d’ours
polaires géants, probablement d’excellents
nageurs donc avec une valeur de Nager
égale a leur DEX. Vous pourriez estimer
en revanche que les goules font de piétres
nageuses, leur accordant une valeur de
Nager seulement égale a un cinquiéme de
leur DEX.

Fuir la scéne

Vous pourriez avoir affaire 4 une scéne
ou il serait important de connaitre le
chemin parcouru par les investigateurs
en un temps limité. Les regles de
poursuite pourront vous servir a le
déterminer en comptant le nombre de
lieux traversés en un certain nombre
de rounds.

Harvey allume la meche d’'un biton de
dynamite puis tente de s’échapper d’une
caverne avant que tout n’explose. La meche
est suffisamment longue pour un minimum
de 7 rounds de déplacement. A la fin du
septieme round de poursuite et pour
chaque round suivant, un test de chance
sera demandé — en cas d’échec, la dynamite
explosera. Le gardien donne a Harvey |
action de déplacement par round. Au cours
de chaque round de poursuite, sa joueuse
pourra effectuer un test de compétence
pour gérer les obstacles (courir sur
des rochers mouillés dans un ruisseau
souterrain, monter a la corde et se faufiler
a travers une sortie étroite).

Quand la dynamite explosera, le gardien
utilisera la portée pour déterminer les
dégits. La portée de base de la dynamite
est de 3 métres (cf. Table XVII : Armes, page
401-405). 1l est néanmoins décidé que
cette portée devra étre doublée a cause de
I’environnement confiné. Le gardien place
un lieu tous les 6 métres, noté |, 2 et 3 sur
la carte et marque les trois changements
de dégats : a | les dégats seront de 4D 10,
a 2 ils seront de 2D10 et a 3 de IDIO.
S’il sort avant I'explosion, Harvey sera en
sécurité. Tant que l'investigateur ne ratera
pas de test de compétence en évitant
les obstacles, il devrait s’en sortir sans
probleme.

Obstacles

dynamite ruisseau corde sortie
. . . °

Harvey | 2 3

Le premier round, Harvey rate son test de
DEX et glisse dans le ruisseau, subissant 2
(ID3) points de dégats et perdant 3 (1D3)
actions de déplacement tandis qu'’il s’efforce
de se remettre sur pied. Il lui reste 3 actions
de déplacement avant que le gardien ne
commence a demander des tests de chance
pour déterminer si la dynamite explose. Les
choses n'ont pas l'air de bien s’engager...

Obstacles
dynamite ruisseau corde sortie
. . . .
| 2 3

Harvey

Collisions entre véhicules

Quand un test de compétence pour
gérer un obstacle est raté, le gardien
doit prendre en considération la cause
et les dégats probables et les mettre en
rapport avec la colonne de gauche de
la Table VI : Collisions entre véhicules.
En cas de doute, utilisez simplement
les « accidents mineurs » pour les
obstacles de difficulté ordinaire, les
« accidents importants » pour les
obstacles de difficulté majeure et les
« accidents graves » pour les obstacles
de difficulté extréme.

Les dégats devraient également étre
lancés pour chaque occupant d’un
véhicule impliqué dans une collision en
visant non plus la carrure, mais les points
de vie. Ainsi, si une voiture impliquée
dans un accident important perd
1D6 dégats de carrure, chacun de ses
occupants subit 1D6 points de dégits.

La plupart des collisions devraient
également entrainer un ralentissement,
le véhicule dérapant ou perdant de
la vitesse (au prix de 1D3 points de
déplacement).

Poursuites dans les airs et sous
I'eau

Les poursuites peuvent prendre place
n’'importe ou, et le gardien devrait créer
de nouveaux obstacles et des barriéres
en fonction du contexte. Par exemple,
en mer, vous pourrez affronter des
rochers, des vagues, des vents violents,
des bouées ; dans les airs, des nuages,
des gratte-ciel, des oiseaux, des cables,
des tirs de batteries anti-aériennes, etc.

Valeurs de MVT

La valeur de MVT est utilisée comme
une mesure des vitesses relatives. Un
point de MVT fait sens dans une
poursuite : il autorise une action de
déplacement supplémentaire. Pour cette
raison, le rapport entre déplacement
et vitesse réelle n’est pas linéaire.
Chaque point de MV'T équivaut a
une augmentation approximative de la
vitesse de 50 %.

La valeur de MVT d’une créature ne
correspond pas forcément 4 sa vitesse
maximale sur une courte distance, mais
représente sa vitesse globale lors d’'une
poursuite. Par exemple, un sprinter
de niveau mondial peut atteindre un
MVT de 11 sur 100 meétres, mais
20 km/h (MVT 9) correspondraient
davantage a la vitesse d’un athleéte sur
une certaine distance, soit 'équivalent
de 1,6 km en 5 minutes.




Poursuites impliquant plusieurs
personnages

Lorsque vous devez gérer une poursuite
avec plus de deux personnages, la seule
véritable différence se joue dans la phase
initiale, la mise en place de la poursuite.
Tout d’abord, décidez qui chasse
qui et si les fuyards restent groupés
ou §’ils se séparent. S’ils se séparent,
vous vous retrouvez avec plusieurs
poursuites, chacune devant étre gérée
indépendamment.

Chacun des personnages impliqués
effectue un test de vitesse (en utilisant
Conduite ou CON) pour déterminer
sa valeur de MVT pour la poursuite
(cf. Test de wvitesse, page 120). Une
fois cette étape accomplie, triez les
participants par ordre de vitesse et selon
les deux groupes : les poursuivants et les
poursuivis.

Eliminez ensuite ceux qui ne sont pas
dans la course :

* Tout poursuivi qui se trouve étre
plus rapide que le plus rapide des
poursuivants peut échapper a la
poursuite s'il le désire.

*Tout poursuivant qui se trouve
étre plus lent que le plus lent des
poursuivis reste a la traine et ne
participe pas.

Les deux groupes sont ensuite

positionnés en fonction de leur MVT.

1. Placez les poursuivants :

Commencez par le plus lent, tout
au bout de la course. Placez ensuite
chacun des autres poursuivants a
un nombre de lieux de lui égal 4 la
différence entre leurs MV'T respectifs.
Une fois tous les poursuivants placés,

passez aux poursuivis.

2. Placez les poursuivis : Comme pour
une poursuite 4 deux protagonistes,
placez un poursuivi (le plus lent) a 2
lieux de distance du poursuivant le plus
en avant. Placez ensuite chacun des
autres poursuivis 2 un nombre de lieux
de lui égal a la différence entre leurs

MVT respectifs.

3. Positionnez les obstacles : Notez les
obstacles, barriéres et autres éléments
de décor.

4. Actions de déplacement :
Déterminez le nombre d’actions de
mouvement de chaque participant.

5. Déterminez l'ordre de DEX : Triez
les participants par ordre de DEX, de la

plus élevée a la plus basse.

Poursuites avec plusieurs personnages

2 lieux d’écart

< »
< >

< [ [ ] [ >
Poursuivant Autres Poursuivant Poursuivi Autres Poursuivi
le plus lent poursuivants le plus rapide le plus lent poursuivis le plus rapide
selon leur selon leur
MVT MVT
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Véhicule MVT
Voiture, économique |3

Voiture, ordinaire 14

Voiture, de luxe )
Voiture, sport 16
Pick-up 14
Six tonnes 13
Semi-remorque 13
Moto, légere 13
Moto, lourde 16

Véhicule aérien MVT

Dirigeable 12
Avion a hélices 15
Bombardier 17
Jet 18
Hélicoptere 15

Véhicules lourds MVT
Tank I
Locomotive a vapeur 12

Train moderne 15

MVT
Cheval (avec cavalier)
Carriole a 4 chevaux 10

- Bicyclette 7 0,5

Véhicules marins MVT

Barque 6
Aéroglisseur 12
Bateau a moteur 14

Paquebot de croisiere | |

Cuirassé 65
N Porte-avions Il
Sous-marin 12

Carrure Prot. Pass.Passagers

4
5
6
5
[
7
9

Carrure Prot. Pass.Passagers

10

Carrure Prot. Pass.Passagers

20
12
14

Carrure
I
3

Carrure

32

75
24

2
2
2
2
2
2
0
0

2

N W N

24
I
2

Prot. Pass.Passagers

4
0

|+

Prot. Pass.Passagers

0

0
0
(0

Table V : Vehicules

3ou4
4

4

I

2+

2+

3+

112+
4+
10+
50+
I5+

4+
400+
400+

0
6+

k}

22+

6+

2 200+
800+

3 200+
120+

Légende

MVT : Une représentation de la vitesse et de la manceuvrabilité du
véhicule dans les poursuites. Ces valeurs concernent les véhicules
modernes et peuvent étre réduites de 20 % pour ceux de 1920, bien
que certaines voitures de I'époque aient pu dépasser les 160 km/h.

Carrure : Une représentation de la force et de la taille du véhicule.
Si elle tombe a zéro, le véhicule est hors jeu. Les véhicules n’ont pas
de points de vie : chaque tranche de |10 points de dégits (arrondis a
I’entier inférieur) subis par un véhicule baisse sa carrure de | point ;
les dégits inférieurs a 10 sont ignorés.

Si la carrure d’un véhicule est réduite a la moitié (arrondie a I'entier
inférieur) de sa valeur d’origine voire moins, I'engin est abimé. Tous
les tests de Conduite (ou autres) a son bord regoivent un dé malus.

Si un véhicule subit en un seul choc une perte égale ou supérieure a
sa valeur initiale de carrure, I'engin est transformé en épave de la plus
impressionnante des fagons. Il pourrait bien exploser, briler, faire un
tonneau ou tout cela a la fois. Tous les occupants risquent fort de
mourir, au gardien de décider si les investigateurs ont une chance de
s’en tirer, par exemple en demandant des tests de chance. Les plus
fortunés pourraient se voir éjectés, bien que nous recommandions la
perte d’au moins 2D 10 points de vie au passage.

Si la carrure d’un véhicule est réduite a zéro suite a plusieurs chocs
(aucune perte égale a sa valeur initiale de carrure), celui-ci devient
impossible a piloter et finit par s’arréter. Selon la situation (et peut-
étre un test de chance), cela pourra entrainer un accident infligeant
ID 10 points de dégats au conducteur et aux passagers.

Prot. Pass. : Cette valeur protege le conducteur et les passagers et
refléte le nombre de points de protection que le véhicule offre contre
les attaques externes.

Passagers et équipage : Le nombre de personnes pouvant étre
transportées.
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Q MVT 5 6 8 9 10 11 12
KM/H 4 6 9 12 20 30 45 60
MVT 13 14 15 16 17 18 19 20
KM/H 90 135 200 300 450 675 1000 1500

Table VI : Collisions entre véhicules

ACCIDENT DEGATS EXEMPLE
Accident mineur : La plupart des obstacles ordinaires. ID3—I Carrure  Heurte légerement un autre véhicule, accroche un lampadaire ou
Dégits cosmétiques ou quelque chose de plus sérieux. un poteau, percute une personne ou une créature de taille similaire.
Accident important : La plupart des obstacles 1D6 Carrure Percute une vache ou un grand cerf, une moto lourde ou une
majeurs. Peut causer des dégats importants, peut- voiture modeéle économique.

étre méme détruire une voiture.

Accident grave : La plupart des obstacles ID10 Carrure Collision avec une voiture modele ordinaire, un gros lampadaire
extrémes. Susceptible de ravager une voiture. ou un arbre.
Accident terrible : Susceptible de ravager un 2D10 Carrure Collision avec un camion ou un arbre centenaire.

camion. Sr de pulvériser une voiture.

Accident mortel : La plupart des véhicules seront 5D10 Carrure Collision avec un poids lourd géant ou un train, étre frappé par
réduits a I'état de débris. un météore.

Résume : les cinq étapes de mise en place d ‘une poursuite
Voici les cinq étapes essentielles que le gardien devra suivre pour mettre en place une poursuite :
* Placer le poursuivant ;

* Placer le poursuivi ;

* Positionner les obstacles et les barriéres ;

* Donner a chaque participant un nombre d’actions de déplacement ;

* Déterminer I'ordre de DEX.
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Un beau soir, Brian,.Scott et Harvey sont en train de boire dans leur appartement quand trois fanatiques se pointent a la porte. Les trois
investigateurs décident de fuir par la fenétre, sachant que la porte ne pourra pas retenir longtemps les assaillants. Le gardien demande si les amis
partent tous dans la méme direction ou s’ils se séparent : les joueurs décident de rester groupés, il n’y aura donc qu’une poursuite.

Le gardien demande un test de vitesse (CON) pour chacun. Les investigateurs doivent descendre par la fenétre pendant que les fanatiques sont
occupés a fracturer la porte. Les deux camps étant génés, aucun ne regoit de dé bonus ou malus a son test de vitesse.

Harvey (MVT 6) : rate son test de CON ; MVT 5 (6-1).

Brian (MVT 8) : réussit son test de CON ; MVT 8.

Scott (MVT 9) : réussit son test de CON avec une réussite extréme ; MVT 10 (9+1).

Le fanatique A (MVT 8) : rate son test de CON ; MVT 7 (8-1I).

Le fanatique B (MVT 8) : rate son test de CON ; MVT 7 (8-1).

Le fanatique C (MVT 8) : réussit son test de CON avec une réussite extréme ; MVT 9 (8+1).

Scott a une vitesse plus haute que celle de tous ses poursuivants et s’échappe (a moins qu’il ne décide de ralentir pour aider ses amis).

Brian et Harvey vont dans la méme direction que Scott, mais leur vitesse n’excéde pas celle des fanatiques et ils pourraient se faire rattraper.
La poursuite commence !

Adorateurs (poursuivants) par ordre de vitesse :
Fanatique A (7), fanatique B (7), fanatique C (9)

Investigateurs (poursuivis) par ordre de vitesse :
Harvey (5), Brian (8), Scott (10)

|. Placez les poursuivants : Le gardien commence par placer les poursuivants les plus lents (les fanatiques A et B) en bout de course,
puis le fanatique C a 2 lieux devant eux (vitesse 9 — vitesse 7 = 2 lieux d’écart).

2. Placez les poursuivis : L’écart entre le poursuivant le plus rapide (le fanatique C) et la cible la plus lente (Harvey) est établi par défaut a 2 lieux.
La vitesse de Brian est supérieure de 3 points a celle d’'Harvey, il commence donc a 3 lieux devant son ami (2 moins de décider de trainer un
peu pour aider Harvey).

. . . . ° . . ° . . . .
Fanatique A Fanatique C Harvey Brian
Fanatique B

3. Positionnez les obstacles : Le gardien lance la poursuite juste aprés que les investigateurs ont fui leur appartement par la fenétre.
lls courent actuellement le long de lallée.

Obstacles :
Fenétre cléture
L] ° L] ° o L] ° o L] o L] L]
Fanatique A Fanatique C Harvey Brian
Fanatique B

L'illustration montre les notes prises par le gardien concernant la poursuite. Seuls les personnages, obstacles et barriéres sont pris en compte.
Les fanatiques A et B se tiennent devant la fenétre, préts a descendre.
Le fanatique C est déja passé et se trouve dans la cour derriére Harvey.
Harvey est dans le fond de la cour et se prépare a escalader la cléture.
Brian est plus loin dans I'allée, de I'autre coté de la cléture qu'il a escaladée.

4. Actions de déplacement : Harvey a | action de déplacement et est le personnage le plus lent. Les fanatiques A et B regoivent tous deux 3
actions de déplacement (| de base, plus 2 pour avoir une valeur de MVT supérieure de 2 points a celle d’'Harvey). Brian regoit 4 actions de
déplacement (| de base, plus 3 pour les trois points de MVT de plus qu’Harvey). Le fanatique C regoit 5 actions de déplacement (| de base, plus
4 pour les quatre points de plus qu'Harvey).

5. L'ordre de DEX : Brian a la DEX la plus haute, suivi d’'Harvey, puis des fanatiques. Le gardien utilise les mémes caractéristiques pour les
fanatiques. PuisqUu’ils ont tous la méme DEX, peu importe I'ordre de leurs actions.

PREMIER ROUND

Notez la fagon dont le gardien est passé tout droit a la poursuite. Brian, le fanatique de téte, et Harvey n’ont pas eu besoin de faire de tests
pour passer par la fenétre, et Brian est déja de I'autre coté de la cloture. Ces actions ont simplement été résolues a travers le test de vitesse.

Tour de Brian
Brian se déplace en premier et parcourt 4 lieux le long de I'allée. Le gardien accepte de faire de ces lieux des emplacements sans obstacle. Il est
déja heureux de pouvoir capturer un investigateur abandonné par ses amis !

Tour d’Harvey

Harvey doit escalader la cléture (barriere). Sachant le fanatique juste derriére lui, il se jette dessus sans réfléchir. Cela lui colte son seul point
de déplacement. Son test de Grimper est un échec. Le gardien ayant décrété que la cléture était une barriére, cet échec ne lui permet pas de
passer de I'autre coté et son tour s’arréte la. Le gardien n’ajoute pas de dégats a I’échec d’Harvey. Le fait que des adorateurs soient sur le point
de lui tomber dessus suffit. Si Harvey souhaite encore passer de I'autre coté, il lui faudra retenter le round suivant.

Tour du fanatique C



Utilisant deux de ses actions, le fanatique C fonce sur Harvey et dépense sa troisieme action de déplacement pour I'attaquer (cf. Partie 4 : Conflit,

page 125).
A ce moment, au milieu du round 1, la carte du gardien ressemble a cela :
Obstacles :
Fenétre cléture
L) o L] ° L] L] ° L] L) o L] °
Fanatique A Harvey Brian
Fanatique B Fanatique C

Harvey lutte avec la cléture quand le fanatique C lui tombe dessus. Il décide de rendre les coups en frappant du pied son adversaire. Le fanatique
tente une manceuvre de combat pour attraper Harvey et I'arracher a la cléture. Sa carrure est de 0, comme celle de sa cible, aucun dé bonus
ou malus n’est donc accordé a la manceuvre.

Harvey obtient un 59, un échec.
Le fanatique obtient un 20, une réussite ordinaire.

L’adorateur arrache Harvey a la cléture, ce qui a pour effet de le faire reculer de | lieu (de le ramener au milieu de la cour). Ayant déja attaqué
ce round, le fanatique ne pourra pas porter un nouvel assaut méme s’il lui reste 2 actions de déplacement. Il utilise sa quatrieme action pour
revenir vers Harvey. Le fanatique C a encore | action, mais il ne souhaite pas aller plus loin. Il termine donc son tour la.

Tour du fanatique B

C’est maintenant au tour du fanatique B qui a besoin d’un test pour descendre de la fenétre a la cour (un étage). Voyant Harvey vulnérable en
dessous, il opte pour une approche audacieuse et saute par la fenétre au lieu de descendre prudemment. Le gardien avait décidé que la difficulté
était ordinaire. Il la fait passer a majeure a cause du saut. Le test du fanatique est un échec. Se rapportant a la Table Il : Autres formes de dégats
(page 110), le gardien choisit ID10 points de dégats pour cette tactique bien dangereuse. Il décrit le fanatique, qui se réceptionne mal et tombe
a quelques métres d’Harvey. Cet échec colite également | (1D3) action de déplacement supplémentaire a I'adorateur qui a utilisé deux de ses
actions. Il se sert de sa troisiéme action pour avancer de | lieu vers Harvey, puis termine son tour.

Tour du fanatique A
Voyant que son ami s’est mal réceptionné, le fanatique A opte pour une approche prudente, dépensant une action de déplacement supplémentaire
(cf. Obstacles, page 123) afin de recevoir un dé bonus a son test de Grimper-. |l réussit son test et utilise sa troisiéme action de déplacement pour

avancer de | lieu.

A la fin du round |, la carte du gardien ressemble a cela :

Obstacles :
Fenétre cloture
. ° ° ° ° . ° °
Fanatique A Harvey
Fanatique B Fanatique C

Brian

Les choses empirent. Le gardien estime que Brian s’enfuit, Harvey en revanche est encerclé par plusieurs fanatiques. Ceux-ci risquent fort de le

neutraliser et de le capturer.

Un exemple tiré de L'Appel de
Cthulhu

Dans le récit de Lovecraft, Cthulhu
est temporairement déjoué par
Johansen qui lui rentre dedans avec
IAlert. Cette scéne pourrait-elle
étre reproduite avec les régles du jeu
? Plagons Johansen dans les bottes
d’un investigateur, et décrétons
que le bateau a une carrure de 22
et un MVT de 11 (comme pour un
cuirassé). Cthulhu a une carrure de
22 et un MVT de 14 (