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INTRODUCTION

LORSQUE NOUS REVONS, IL NOUS ARRIVE PARFOIS d'entr'apercevoir une immense cage
d'escalier qui s'enfonce de maniére ientante loin des songes ordinaires, passé les soixanie-dix paliers
du sommeil léger, jusqu'd la Caverne des Flammes.

C'est dans ceite salle aux lueurs changeantes que demeurent Nasht et Kaman-Thah, vénérables
prétres qui détiennent le pouvoir d'élever au rang d'initiés les réveurs les plus méritants et de lewr
laisser descendre sept cents autres marches, franchir les Portes du Sommeil Profond et pénétrer dans
les Bois Enchantés - U'un des royaumes centraux des Conirées du Réve.

Dauires lieux possédent leurs Mondes Onirigues propres. Nous sommes plus liés au nitre par
la podsie, la beauté et le danger que par le temps ou le contour des continents. Sur terre, nos réves
peuvent sembler de simples chiméres dictées par la convollise ¢t la cupidité; dans les Contrées du
Réve, les meilleurs d'entre ewx créent la beauté - une vasque d'or, une vie nouvelle, une cité fabuleuse,
un monde caché. Mieux encore, nos réves peuvent y rejoindre ceux d'auirid.

RIEN NE SAURAIT ETRE PLUS UTILE aux réveurs amaleurs ¢f 4 ceux qui Studient Uunivers du
surnature! qu'une description des principales créatures, intelligences et puissances qui hantent les
Conirées du Réve; leur plan d'existence est pour nous le plus accessible, il fut créé d notre intention...
et nous gffre juai!qu: prise. Si nous ne pouvons emporter ancun objet matériel dang nos réves, il nous
est passible d'y emporier nos SoRVERIrs.

Aussi, amiis réveurs, étudiez bien ces quelques pages. Vous v trouverez le portrait détaillé de 26

entités des Contrées du Réve (et une esquisse de cing autres), celles qui présentent le plus d'intérés -
ou de danger - pour les humains. Les descriptions en double page sont toutes organisées de maniére
identique : une présentation générale, des notes sur le type d'habitat, la répartition géographique, les
s el coutumes de la créature éiudide, et des indications permettant de la différencier d'awtres entités
figurant dans ce livrei. Une illustration fidéle vient compléter chague portrait (malgré tous les espoirs
suscités par les travaux du Windthrope Institute, les enregistremenis vidéo de réves relévent encore
de Vwiopie). Ce livret comporite épalement des dessins en perspective représentant le Monde I nférieur
et la surface des Conirées du Réve.

Les schémas comparatifs, les illustrations noir et blanc ainsi gue l'organigramme des pages 8 el
9 vous permeitront de différencier les diverses espéces. Une liste de lectures conseillées suivie d’une
bibliographie fouillée viennent compléier le texte.

Pour de plus amples déiails sur les cing créatures, communes & la terre et aiwe Contrées du Réve,
briévement décrites en page 62, vous pouvez consulier le Guide Pratigue des Monsires de Cthulhy,
pendant de celui-ci et € ﬂgmcn: réalisef par S. Petersen. Un jeu curieux, FAppel de Cthuthu, ainsi
qu'un suppiément intitulé Les Contrées du Réve, peuveni également vous éire wtiles. Des aventures
imaginaires ne peuvent rendre compte des périls et du labeur qui vont de pair avec 'édtude et
lexploration du surnaturel, Cependant, le ton est parfaitement juste.

PAR SURNATUREL, TENTENDS tout ce qui dépasse l'univers naturel tel que les humains peuveni
l'appréhender. Le synonyme occulte - relevant d une connaissance cachée, obscure - avait jadis un
Sens, mais au cours des siécles dermiers, il a &té galvaudé par des écrivains de deuxiéme zone el des
individus peu scrupuleux flairant Uargent facile. Avant nous, des érudits Uont rebaptisé métaphysique
médiévale, et ont fondé des Ecoles et des instituts dépositaires de savoirs éiranges et ésolérigues,
destinés d servir l'exploraiion de ces univers qui nous dépassent.

Alors jeunes chercheurs, mes collé gues et moi-méme avions été vivement aiguillonnés par la force
el la prescience des contey de H.P. Lovecraft, dont nous consultions avidement les derniers récits
parus et dont l'euvre de pionnier ouvrait de vasies domaines d la recherche. Dans te méme temps, les
découvertes faites d cette époque en mathématiques et en physigue fondamentale nous donnatent de
nouveaix outils pour percer des mystéres anciens.

Notre groupe de recherche, les membres compréhensifs et pénéreux du conseil de I'Université, et
une poignée dauires hypermétaphysiciens dispersés sur towt la globe eurent ainsi le privilége
d'apporter leur pierre d la réorganisation des éclairs de génie, des périlleuses découvertes et des
analyses stupéfiantes de la métaphysique médidévale. De ces efforts naguit la parapsychologie
moderne, diseipline rigoureuse, vaste et noble, au sein de laguelle toutes les merveilles de univers
peuvent sinscrirent clairement,

C'est donc avec joie et fierté que je satue e travail de centaines d'ardents apprentis parapsycho-
logues issus de nombreus plans existentiels. 5%l le désire, le lecteur (ou la lectrice) peut se joindre d
lewr déft ; il tui suffit de fermer les yeux, de réver, de réver prafondément, et de remetire ses espoirs
entre les mains de Nashe et de Kaman-Thah.

FAITES DE BEAUX REVES ET PARTAGEZ CETTE MERVEILLEUSE AVENTURE !
| Eﬁﬂﬂs Cordvip Fallworth,
Professeur honoraire de UInsiitut de Métaphysique Médiévale
Miskatonic University
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26. Posséde-t-il des yeux 7

s 27. Emet-il des rayons lumineux ?

» non, mais i ressemble vaguement d un crapaud » puf - passez & la question 28
el son appendice nasal est couvert de teniacules . AT ki T Y
_BETE LUNAIRE, voir pages 62-63. o - passcz 4 la guestion 30

 oud, sauf exception il ne ressemble pas & un crapawd
- passez & la question 27.

19. Est-ce un bipéde ?
* oui, ¢ humanoide - passez a la question 20,
18. Cette araignée est-elle... * non - passez a la quesuon 26,
* roupe el vielelte, avec un visage humanoide 7
- ATLACH-NACHA, voir pages 14-15.

= grise ¢l mayve, avec une (ée arachnoide
- ARAIGNEE DE LENG, voir pages 12-13,

20. Son épiderme est-il...
« cowvert d'écaiiles, comme celui d'un repile ?
- MEMBRE DU PEUPLE SERPENT, voir pages 48-49
= dépourvi d'écailles mais couvert de poils ?
17. Ressemble-t-il & une araignée ? - passez a la question 21,
* guf - passez a la question I8,
* hon - passez 4 la quesuon 19.

11. Les extrémités de ses paties sont-elles palmées 7
= ol - passes i ka quesnon 12,
* non - passez a la question 17

COMM ENCEZ 12. Ses paties sont-elles...
IC[ = au nombre de neuf, avec des extrémités rouge vif,
: el fe monstre ext-il gveuple ?
= WAMP, vair puges 58-59,

= mizins de newf ¢f dépourvies de laches Ecarlatex ?
- passez i la question 13,
1. Le monstre vole-t-il P MCREE

ol flotte-t-il en l'air ?
* oui - passez a la queston 2,
» piom - passer A la guestion 11.
L d : 14. Les tentacules son! situées ?

* sous la gorge du monstre, lequel ressemble a un lézard
- BOKRUG, voir pages 20-21.

] ; « sur le groin du monstre, qui rappelle un énorme crapaud dépourvu d'yeux
2. Possede-t-il des ailes ? - BETE LUNAIRE, voir pages 62-63.
* ouil - passez & la question 3.

v surle museau du monstre, puns ce dernier est petil,
= non - passcz & la question 7. couver! de fourrure et trés curienz - Z0OOG, voir pages 60-61.

3. Est-ll immense ? 5. Cet étre est-l...
* gul - plus de 30 métres d'envergure, ef couvert décailles = muldticolore, barogue, avec des yeuy
- SHANTAK, voir pages 62-63,

ef un museau allongés ?
= RN - f‘i“]'.l'JI-,_lu' il a E”'E” {jﬂj l!'-!fl!l’..'l' - PRASSEE ':E EJ l.{LIt'-h'IJL'IiI'l . - DRAGDH PAP].LLUH. Vilr FﬂEER Eﬂ'jg.

 noir, luisant &l dépourve de visace ?
- MAIGRE BETE DE LA NUIT,
voir pages 62-63.

4. Ressembie-t-il a un oiseau et a-t-il des plumes ?
* non - ni plumes ni bec - passez a la question 5.
 oui - passez A la question 6. 6. Est-ce...

* Wn oisedu ropical au plumage éclaiani 7
- OISEALI DE MAGAH, voir pages 46-47.
= un repitle visiblement venimenx 7
- BASILIC, vorr pages 16-17.
7. Posséde-1-ll des membres définis (méme sl ce ne
sont que de récentes excrolssances de son corps) ?
* oui - passez  la question 8,

» non et lewrs vestiges résiduels sont transparents et malhabiles 8. Est-ll phosphorescent 7
- BLUPE, voir pages 18-19.

_ * ola = passez a la question 9,
* oui/nonipeut-étre - étres polymorphes venus des confins de = non - CHIMERE DE NUAGES,
Fespace | - LARVE d'un Dieu Extérieur, voir pages 44-45, voir pages 26-27,




2B. Le monstre posséde-t-il...

« un corps amorphe et fluide 7 Se cantonne-t-il dans des
groves, ol il ne cesse de produtre d'éiranges rejetons !
- ABHOTH, voir pages 10-11.

o wrie forme définie ? Sa fécondité est-elle normale ?
- passez a la quesuon 29,

30. Son torse rappelle-t-ll celui d'un humain ?

» oui €1 50N COFPS S€ lerntine par une sorte de tentadule
- GNOR, voir pages 34-35.
« pas particuliérement - passce i Ia gquestion 31,

21. Est-il...
« de petite taille, avec une longue gueue glabre ?
- 200G, voir pages 6l)-61.
= de taille plus imposante et vaguement Aumanolde ¢
- passez 3 la question 22,

13. A-t-ll des tentacules
ou des antennes sur la téte ?

» OHz - passcz & la question 14,
» non - passcz A la question 15.

% e

15. Est-il couvert de fourrure ?
« oud ¢f o a l'air assoupt
- TSATHOGGUA, voir pages 52-53.
« po#t - passez a la quesnon 16,

16. Combien a-t-il de paties ?

« deux, rattachées d un corps
rappetant celul d'un ver
- VOONITH, voir pages 56-37.

« dewr, rattachées d un corps verdaire
d'aspect canuichoute s
ETRE D'IB, voir pages 32-33

- quatre, doiées de nombreuses veniouses
- HEMOPHORE, voir pages 40-41.

25. Ce

29. Est-il...
« dépowrvi de paites et couvert de flammes ?
- VER DE FEL, voir pages 54-33,
= ¢ritouréd d'un hale phosphorescent et couvert

de nodositds semblables d des perres précicuses ?
- CHAT DE SATURNE, voir pages 24-23.

32. Sa gueule est-elle...
= [e profongement d'une longue trompe et le monsire
vit-il dans la forét 7 - BUOFPOTH, voir pages 22-23.
= héfrizsde de denty de verre et le monsire possede-i-il
plus de deux yeux 7 - HAGARD RYONIS, voir pages 36,

» hérissée de dents er empreinte d'une expression suffisante ;

le monsire vit-il dans wun temple ou une caverne 7
- TSATIIOGGUA, voir pages 52-53,

31. Sa taille est-elle...
o tréx inféricure d celle d'un humain ?

Son corps se termine-t-il par une longue queue glabre ?
- 200G, voir pages 60-61.

o irés supéricure d celle d'un humain 7 - passez a la quesuon 32

22, Progresse-t-il par des bonds ?

* oud el son visage est vaguement humanoide
hien que dépourvi de nez - GAST, voir pages 62-63.
* non - passes A la qoestion 23,

23, Sa taille est-elle celle d'un humain ?
» oui - passcz a la question 24.
« non, ce monstre est plus prand ef plus massif
- passez & la question 23,

24, Cet étre de taille humaine est-ll...
 couvert de moisissures, dépourvil de cornes el de quene,
aver des traits caning ! - GOLULE, voir pages 62-63.
s svelte, humanolde, rappelant un dieu antigue ¥
- GRAND MAITRE, vour pages 36-37.
» pourvii de cornes, d'une large bouche et d'un vestige de queue
- HOMME DE LENG, voir pages 42-43

grand humanoide est-il..,

« haut de 4.5 métres ou pluy et posséde-t-il une bouche verticale ?

10. Ce monsire aérien est-il...

* cousin du triton, doté d'une queue
el de paites palmées ?
- EFT-LAMPE, voir pages 50-31.

* une boule d'énergie dont lex membres
rappellent des éclairs 7
- SERVITELIR DE KARAKAL,
voir pages 50-51.

. Ressemble-t-il a un chat ?

= vagkement, et il est capable de voler d'une planéte @ une auire

- CHAT DE SATURNE, voir pages 24-25.
« non el il floite en alr - passez 4 la question 10

- GUG, voir pages 38-39,
o haut de 2.5 métres ou plus, obése et couvert de fourrure ?
TSATHOGGUA, voir pages 52-53.

Organigramme
d'ldentification

UTILISATION : Commencez par ia quesion T el
progresgez méthodiguement d chague guestion en
fonction de vos observations, n'hésitez pas d én
sauter si onvous le demande. Le nomde la créature
recherchée est indigué en letres capitales, avec
le numéro des pages de référence.
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En && bazant sur celie échollo,

il taudrait pralonger ke dessin
dionviron 10 metres sur la pauche
2, 70_| pour reprasanter Abhoth entior.
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SCHEMA COMPARATIF
ECHELLE 0,45 m

Créature
Issue d'Abhoth

"Quelgue chose qui rappellerair le
blaireau, le lézard et... le tire-
bouchon.” Le Tove, qu'on
rencontre fréquemment dans le
Monde Inférieur, s'aventire
parfois jusqu’d la surface des Con-
tréex die Réve - ¢'est peut-étre 1d
que e rencontra Dogson. En
arriére plan, une espéce voisine, le
Tove a Alles de Chauve-souris.

Fig I -Tove et Tove d
Ailes die Chauve-souris,

C'était "un répugnant flot de putréfaction animée, né de la nuit, dont
I'horreur dépassait largement les plus sombres visions de la démence
morbide. Grouillant, gargouillant, clapotanit et bouillonnant tel
I"humeur visqueuse des serpents, il jaillit hors de ce trou béant, se
répandant comme une infecte contagion."

Abhoth

Abhoth est une immense nappe de liguide phosphorescent en constante
ébullition qui ne cesse de générer des membres, des bouches et des
pseudopodes. D'horribles monstres se forment en permanence au sein de
sd masse grise et bouillonnante, puis s'en éloignent en rampant. Les
tentacules d'Abhoth rattrapent nombre d'entre eux, qui sont ensuite
dévorés par la masse mére, mais une partie des créatures ainsi enfantées
parvient & lul échapper en se coulant au fond des immenses cavernes
noires que hante le dieu monstrucux,

Ces créatures, qui ne cessent d'émerger de la masse mére, font qu'il
est difficile, voire dangereux d'approcher Abhoth. A leur naissance, leur
taille excede rarement celle dun homme, la plupart sont méme bien plus
petites; mais elles se développent rapidement et jouent un rdle important
dans I'éco-systeme de nombreuses régions du Monde Inférieur.

Abhoth, bien que considéré comme une déité (la "Source de
I'Impur”), ne semble pas avoir d'adorateurs humains (Wydatem, 1990).
Il est par contre possible que les Gugs, d'autres entités du Monde
Inférieur, voire certains de ses propres descendants lui vouent un culte.

T'ype d'Habitat : les profondeurs du Monde Inférieur.

Répariition Géographique : Abhoth n'est visiblement pas originaire des
Contrées du Réve ni de la Terre. Son intelligence, son inertie et son goiit
pour les grottes obscures impliquent un lien avec Tsathoggua.

Us et Coutumes : Les chercheurs gqui ont eu la chance de rencontrer
Abhoth et d'en rechapper rapportent qu'une fois consciente de leur
presence cette créature projette vers ses visiteurs une sorte de main ou
d'organe sensitif qui les palpe ou les effleure systématiquement avant de
se deétacher de la masse mere pour s'éloigner en rampant, (comme le font
toutes les excroissances d'Abhoth). Les intrus sont ensuite empoignés et
phagocytes, ignorés ou plus rarement interrogés. Dans ces contacts
sporadiques, Abhoth fait preuve d'une intelligence remarquable, mais il
ne manifeste aucun désir de quitier sa sombre demeure, ni méme de se
déplacer & l'intérieur.

Cette entité monstrucuse se nourrit exclusivement de sa propre
substance et d'occasionnels visiteurs. L'erigine de la masse corporelle
qui lui permet d'assurer cette incessante fécondité demeure inexpliquée;
pour un résume des hypotheses émises par les chercheurs, reportez-vous
aux travaux d'Tsinwyll (1988).

Traits Distinctifs :
+ La production constante d'organismes vivants & partir de sa masse
corporelle propre permet de différencier Abhoth de toutes les
autres creatures des Contrées du Réve connues 2 ce jour.

- IL.P. Lovecraft.
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6,30
Il laudra encara 4 au 5 ans 3 astte
jeune Araignga pour anaindre
5.40 Fage adulte.

SCHEMA COMPARATIF
ECHELLE 0,90m

Piege tendu par une
Araignee de Leng

(A) Un téméraire voyageur
s'empare d'une grosse picrre
précieuse énncelante reliée a la
toile; (B) celle-ci libére la
trappe; (C] qui céde sous le
poids de Uaventurier et du
rocher qui fait contre-poids,; (D)
la cheville fichée dans le
plancher de la trappe se libére;
(E) le rocher tombe, (F) il vient
bloguer la cavité, neutralisant
lintrus inconscient sans le
blesser - les Araignées préférent
capturer leurs proies vivantes -
et le monstre est alerté par le

bruit.
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Fig 2 - Décomposition du
fonctionnement du piége

"1l est indispensable, pour la paix et la sécurité de la race humaine,
qu'il reste sur terre de sombres coins perdus el des abimes insondés; de
crainte que des monstruosités assoupies ne renaissent a {a vie, et que
des créatures cauchemardesques, démoniaguement tenaces,

ne viennent a s'agiter et a bondir hors de leur sombres taniéres pour de

nouvelles et plus vastes conguétes."”
- IL.P. Lovecrafl.

Araignée de Leng

Cet énorme monstre arachnoide de couleur mauve ressemble beaucoup a
une araignée ordinaire, dont il se distingue cependant par son énorme
taille et son intelligence. Les spécialistes relévent aussi des différences
significatives au niveau de structure interne. Treer (1984) conseille de
classer cette espece, ainsi que le sous ordre Humungognatha, dans l'ordre
des Aranea.

L'araignée de Leng n'interrompt jamais sa croissance.
Les individus de taille moyenne peuvent peser jusqu'd une tonne et
demie, et mesurer deux a trois metres de long, mais il n'est pas rare de
renconirer des specimens de 12 tonnes et de 5 & 6 métres; dans les
profondeurs de leur territoire, on trouve méme des colosses de 8(0) tonnes
mesurant 10 3 12 metres (Wasling 1971).

Jadis, les humanoides de Leng menérent de féroces batailles contre
les Araignées de Leng. Ces affrontements semblent avoir tourné a
I'avantage des "presqu'humains”, puisque la zone occupée par les
Araignées est aujourd’hui assez reduite (Meeb 1971).

Type d'Habitat : Celte créature niche dans des ravins, des grottes, ¢t
autres lieux abrités. Elle se nourrit de yacks, de vautours, de shantaks et
de divers autres gros animaux qui se prennent dans sa toile. Jeune, elle se
déplace beaucoup, recherchant un lieu propice pour y installer son
repaire; adulte, elle devient sédentaire ct s'¢loigne rarement de plus de
quelques centaines de métres de sa toile.

Répartition Géographigue : Extréme Sud des terre de Leng; rarement
ailleurs.

Us et Coutumes : Exclusivement carnivore. L.'Araignée de Leng étant
une créature intelligente, 'agencement de sa toile n'est pas dicté par
l'instinct mais €tabli en fonction du milieu et de ses proics potentielles,
Elle ne forme donc pas les classiques galeries ou polygones des toiles
d'araignées ordinaires et peut considérablement varier d'un individu a
'autre. Les fils qui la constituent sont bien plus solides et plus souples
que des ciibles d'acier trempé.

L 'Araignée de Leng tisse sa toile de maniére subtile, bloquant toute
issue de secours, se ménageant des sortes de tobogans, et tendant des
picges complexes. Son antre, toujours congue avec ingéniosité, peut
comporter des passages camouflés, des rappes mortelles et des nceuds
coulants (Wasling, ibid). Procédez donc avec une extréme prudence.

Trails Distinclifs :
+ Atlach-Nacha est couverte de taches rouges trés voyantes et
possede un visage humanoide,
¢ Les Serviteurs de Karakal sont plus petits et constitués d'éclairs et
de nuages d'€nergie.
¢ Les Wamps sont également plus petits, couverts de marques rouges
¢t blanches, et leur apparence générale rappelle celle d'un mammifere,
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Un pont Jeté
au-dessus du Gouffre
D'aprés des reconstitutions
tirées de divers récits, la toile
d'Atlach-Nacha enfambe le
gouffre sans fond. Le "pont™
représenté icl mesure environ
cing cents métres de long. Le
petit point noir, légérement d
gauche, presqu'a l'intersection
de la "muain courante” et du
premier support aérien, corres-
pond @ la déesse-araignée elle-
méme. 5i l'on en croit celle
reconstitution, le pont est loin
d'étre terminé.

Fig 3 - Le pont d’Atlach-Nacha ;
ine reconsiiiuiion hypothétique

"... De la putréfaction naissent d'horribles formes de vie, et les blémes
nécrophages terrestres redoublent d'ingéniosité pour les harceler et
grossissent monsirueusement pour mieux les torturer, Des gouffres se
creusent secrétlement ou les pores de la terre suffiraient, et des
créatures ont appris a marcher qui devraient a peine ramper."

Atlach-Nacha

Atlach-Nacha ressemble 4 une énorme et grotesque araignée au faciés
ctrange, a demi-humain, Elle vit sous terre, tissant constamment

sa fabuleuse toile, jetant sans cesse (et sans raisons connues) des ponts
au dessus d'un gouffre insondé. Des textes anciens laissent entendre
que I'achévement de ce pont de fils annoncerait la fin du monde
(Smith, 1934),

Sans doute par assoclation d'idées, certaines superstitions
prétendent que cette créature arachnoide gouverne toutes les araignées.
En tous cas, aucun culte organisé ne lui est voué chez les humains.

En utilisant la géomeétrie hyperdimensionnelle, il est possible de
detourner Atlach-Nacha de sa tiche; mais cela peut s'avérer dangereux
car la déesse-araignée a horreur d'abandonner son sempiternel ouvrage.

L'onigine d'Atlach-Nacha est mystérieuse. Son faciés
anthropomorphique semble indiquer un lien avec les Grands Maitres, eux
aussi humanoides; la déesse-araignée pourrait également étre un puissant
magicien humain ou pré-humain ayant subi une métamorphose destinée a
servir son role légendaire.

Type d'Habitat : Souterrain. On pense que cette créature pourrait vivre
dans d'autres milieux mais qu'elle a choisi d'y renoncer afin de tisser sa
toile.

Répartition Géographigue : Gouffre sans fond des Grands Abysses,
jusqu'ici inexploré malgré de diligentes recherches. L'expédition Barton-
Doherty, qui cherchait & l'atteindre par une voie matérielle située dans les
Andes Péruvicnnes, a disparu sans laisser de traces (Dannsey, 1986a).

Us et Coutumes : Atlach-Nacha travaille sans tréve i sa toile. On dit que
d'autres créatures ayant besoin de traverser le gouffre empruntent souvent
(& leur risques et périls) le pont que forme cette toile.

Bien que carnivore comme toutes les autres araignées, Atlach-
Nacha rechigne a délaisser son ouvrage, méme pour s¢ nourrir; elle a déja
renonce a des proies dont la dégustation lui auraient demandé trop de
temps. Les membres de 'expédition Barton-Doherty s'étaient revémus de
plaques en fibres de verre maintenues par des lagages, dans I'espoir que
I'effort d'extirper leurs corps de ces indigeste armures viendrait & bout de
la patience de la déesse-araignée et qu'il auraient ainsi l'occasion de
s'entretenir avec le monstre.

La morsure d'Atlach-Nacha injecte une substance paralysante qui
neutralise totalement et instantanément le plupart des muscles moteurs de
sa victime, Méme soignée par des professionnels, il faudra i celle-ci au
moins six mois pour se remettre complétement (Smith, 1931a). L'Institut
de Métaphysique Médiévale de la Miskatonic University offre une forte
récompense A qui lui procurera un échantillon de venin.

Traits distinctifs :
¢ Les Araignées de Leng sont violettes, on les rencontre souvent 3
l'extérieur, et elles ne présentent pas ce facieés humanoide.
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Un Poison
Extrémement Puissant
Bien que le territoire du Basilic
soit relativement restreint (dans

Ce cax, entre le ruisseau et les
premiéres collings protecirices),
cette créature est @ Horigine
d'une contamination inexorable
de la nappe phréatique et, pius
grave, de la riviére voisine sur
des kiloméires en aval.

S8
'i.'rhl'ﬂlﬁim p)

3 du Basllic .
i | S I—E-u ._.‘rf ___]

“.

"J'ai de tous temps hanté les tombeaux,
Les ailes de la peur m'ont porté
Jusqu'a 'Erebus en furie, éructant sa fumée,
Jusqu'aux terrifiants monsires de glace qui déchirent la brume,
Et dans des royaumes o le soleil du désert consume
Ce que jamais il ne parvient a dévorer."
- H.P. Lovecraft.

Basilic

Roi legendaire du monde des reptiles, cette créature rappelant le serpent
posséde une créte ornée, un corps cannelé couvert d'écailles et une gueule
diaboligue aux crocs acérés,

Cest la matérialisation méme du venin, Le ruisseau ot elle étanche
sa soif est empoisonné sur des kilometres en aval. Les vapeurs qui
s'echappent de sa taniére sont fatales aux oiseaux qui la survolent.
Mordu par un Basilic, un humain meurt presqu'instantanément, le visage
noirci et convulsé. On ne connait aucun antidote & ce venin.

Le téméraire qui toucherait le cadavre d'un animal mordu par un
Basilic, ou méme la piste fraiche du monstre, risquerait une contagion
fatale. Ratsegg (1969) rapporte le cas d'un homme & cheval qui avait
atteint un Basilic de sa lance; le venin parcourut celle-ci & la vitesse d'un
éclair, noircissant et fendant la hampe de bois sur son passage. Quant au
cavalier, empoisonné, il mourut en quelgues secondes, aprés quoi le
venin diffusa dans la selle et tua son cheval.

Les vapeurs qui s'échappent de la gucule du monstre sont
également mortelles et peuvent étre fatales & qui l'approche trop. Le
Basilic peut méme tuer d'un simple regard : en fixant sa victime pendant
plus d'une seconde et demie, il projette dans l'organisme de celle-ci un
enzyme hautement toxique. Procédant 4 I'étude comparée de 287 cas de
déces dus au regard du Basilic, Meeb (1986) découvrit que 202 des
victimes €taient mortes en moins de deux secondes.

Il est souhaitable que seuls des chercheurs expérimentés
approchent cette créatures.

Type d'Habitat : Etendues sauvages et désolées. Méme des zones de
végétation luxuriante restent nues et calcinées apres le passage d'un
Basilic. '

Répartition Géographique : Peut se rencontrer partout.

Us et Coutumes : Se nourrit de charognes et de toutes sortes de
substances toxiques. Raffole des graines de Nux Vomica (d'ofl 'on extrait
la Strychnine) et apprécie le dard des scorpions, la téte des vipéres et la
peau des crapauds.

Nous ignorons tout de la reproduction du Basilie. 1l est possible
que ce monstre solitaire ne soit pas a proprement parler un animal mais
plutdt une créature surnaturelle. Ainsi, le Cockatrice, cousin du Basilic
par bien des aspects, est dépourvu de sexe et doit étre eréé par
quelgu'auntre gntité,

T'raits Distinctifs :
# Les Dragons-Papillons ressemblent plus 4 des insectes et sont
dépourvus de plumes.

¢ Les membres du Peuple Serpent n'ont pas d'ailes.

Fig, 4 - Processus de contamination
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3,15
2,70 " .. De véritables univers de matiére, d'énergie, et de vie... se déploient
)/ S00S NOS Yeux, que nous ne pourront pourtant jamais détecter avec les
sens que nous possédons... De tels univers, étranges, inaccessibles,
225 existent a portée de notre mains."'
- H.P. Lovecrait.
Bl
upe
1.35
3 C'est une petite créature franslucide, de forme éllipsoidale, qui flotte dans
I'atmosphére. Elle dégage une odeur netie et propre, semblable a celle de
0,90_ I'air aprés une violente tempéte. On peut apercevoir se§ organes internes,
egalement translucides, a travers sa peau. Elle Iuit dans 'obscurité, avec
0.45 un chatoicment eristallin.
Type d'Habitat : Lin regle génerale, le Blupe ne se rencontre que dans la
Dimension Opaqgue, plan existentiel opalin ou l'obscurité irradie
0.00_ autant que la lumiére et oul les ombres possedent des longueurs
SCHEMA COMPARATIF d'ondes propres. En utilisant des obsessions maitrisées, on parvient
ECHELLE 0,45m maintenant & 'attirer sur "l'erre, comme ¢'était depuis longtemps possible

dans les Contrées du Réve.

Le Blupe prefere les milieux humides. Si on 'attire sur Terre ou
dans les Contrées du Réve, il s'y déshydrate lentement et survit rarement
plus de dix & quinze jours. Son espérance de vie peut étre notablement
prolongée par unc soigncuse régulation de la wempérature ¢t de 'humidité
ambiantes, ou une totale immersion dans de 'eau (Dannsey, 1988).
Jusqu'ici, on n'a pu obtenir aucune naissance de Blupe hors de la
Dimension Opaque.

Répartiion Géographigue : On rencontre cet animal dans la région Cire
Enicar de la Dimension Opaque (coordonnées Webber W, 2880,

Le Drame du Blupe X. 84604, Y.375, Z. 9678) et dans les zones humides qui l'entourent.
L'atmosphére y étant presgu'exclusivement composée de vapeur d'eau,

i . 1 el ] ; TES s d’ en -
B Bote Tt ATty I Bt les explorateurs doivent emporter des reserves d' oxygene

Us et Coutumes : Bien qu'ils se montrent amicaux ¢nvers nous, on con-
nait mal les Blupes, qui ne s nourrissent ni ne se reproduisent dans notre
plan existentiel. Ces animaux constituént pourtant une protection efficace
contre toutes les créatures au métabelisme basé sur la chaleur ou
I'électricité ; leur contact est fatal & des entités comme les Serviteurs de
Karakal ou les Vampires de Feu, et il peuvent méme blesser sérieusement
des Fthagguans ou des Vers de Feu.

Sa nature amicale, la facilité avec laquelle on peut lattirer, et ses
pouveirs de garde du corps, font du Blupe la mascotie des métaphysicicns
humains de haut vol. Notre ignorance actuclle de sa physiologie et de son
comportement est absurde, car on le rencontre partout.

Nous recommandons chaudement 1'étude de cette eréature peu
spectaculaire mais irremplacable aux jeunes chercheurs désireux d'asseoir
leur carriére.

Traits Distinciifs :
¢ les Chimeres de Nuages sont bien plus grandes et de forme
indéfinie; de plus elles ne brillent pas dans 'obscurit€ et ne sont
pas translucides.
¢ Les Larves de Dieux Extérieurs sont également plus grandes, elles
n'ont pas de formes déterminées ct habitent les confins de 'espace.

Fig. 5b - le Blupe s'anéantil
au contact de la torche # Les Efis-Lampes ont des yeux phosphorescents et des membres

distincts.
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L'Enigme des
Monolithes

Des rochers ornés de bas-
reliefs semblables 4 ceux de
cette colonne se dresyent dans
la ville d'fb et alentours. Bien
Gu'on ne SOit pas parveni d en
traduire les inscription, des
légendes indiguent clairement
GUE CE28 monuments sont
dédiés a Bokrug er que
Certaines pratiques meagigues
permettent de manipuler ou de
déplacer mystérieusement la
pierre dont il sont faits.

"... La ou avaient vécu cinquante millions d'hommes, ne rampail plus a
présent que le répugnant iguane. Méme des mines de métal précieux, il
ne restait rien, car le DESTIN avait frappé aux portes de Sarnath.
Cependant, & demi enterrée dans les joncs se dressail une curieuse
idole de pierre verte; une idole incroyablement vieille, couverte
d'algues et ciselée a l'image de Bokrug, le grand iguane. Cette idole,
enchassée dans le haut temple d'Harnek, ful ensuite adorée sur toutes
les terres de Mnar au troisiéme quartier de lune,"

- H.P. Lovecratft.

Bokrug

Bokrug est une grande créature bleu-vert rappelant un 1ézard. Ses écailles
ont la texture du métal et scs yeux un vif éclat couleur chartreuse. Des
antennes plus que des fanons prennent naissance sous sa méachoire
inférieure, et son aileron dorsale porte des épines effilées comme des
aiguilles. Ses pattes sont palmées et sa queue aplatie pour la nage.
Bokrug est I'un des Grands Anciens, ces étres sumnaturels aux pouvoirs
souverains; mais contrairement i la plupart de ces entités nomades,
Bokrug focalise presque toute son attention sur le continuum des
Contrées du Réve.

1l semble €tre arrivé dans cette région en méme temps que les Etres
d'Ib. Les Ibites l'ont d'ailleurs sans doute vénéré dés le départ, ils taient &
I'époque les seuls. Aujourd'hui, Bokrug est 'objet d'un culte propitiatoire
chez les habitants d'llarnek, qui le tiennent, & juste titre, pour responsable
de la destruction de Pantique Sarnath. Il semblerait que ce culte ait apaisé
Bokrug car aucun acte de destruction d'origine surnaturelle ne lui a
depuis €té attribué.

Type d'Habitat : Bokrug est aussi appelé Grand Tguane ou Lézard d'Eau,
3¢5 terres de prédilection se situent toujours 4 proximité de lacs. de
marécages, ou en bordure de mer.

Tadis, ses temples €raient invariablement associés a des cours d'eaun.

Répartition Géographigue : mal connue, mais visiblement limitée aux
Contrées du Réve. Bokrug ne se manifesie que rarement de maniére
physique,

Us et Coutumes : Pour un Grand Ancicn, Bokrug est relanvement bénin:
il n'agit jamais qu'en représailles contre ceux qui tentent de s'attaquer i
lui ou aux multitudes qui le vénérent, et, méme dans ce cas, sa réaction
est lente, En raison de sa nature repiilienne, sa colére met parfois des
siecles 4 se manifester, s'abattant alors sur les infortunés descendants
d'oftenseurs depuis longtemps morts et enterrés. Bien que lente & se
manifester et dirigée trés arbitrairement, la colére de Bokrug est toujours
cataclysmique. La cit€ de Sarnath était jadis le centre de la plus puissante
civilisation des Contrées du Réve. Elle fut détruite en une nuit et de
manicre 51 radicale quil n'en reste pas méme des ruines.
T'raits Distinctifs :

* Les Dragons-Papillons ont des ailes.

¢ Les membres du Peuple Serpent se tiennent dressés sur leur queue
et sont plus petits,

¢ Les Hémophores sont plus répandus et bien plus petits.

Fig. 6 - Monolithe de granit prés d'Akurion,



?:F RTEAT
£ imgs

= i
.-
2 -

-
L -
e
-

-

r

P s




=Y

6.30_

=40_ "'... Enfanis, nous révons, nous écoutons (et) nous formons des pensées
a peines ébauchées, et lorsqu'une fois adulles nous essayons de nous

450 les remémorer, le poison de la vie nous a engourdis et rendus terre a

terre. Cependant, certains d'entre nous s'éveillent la nuit avec d'étran-
ges visions de collines ¢t de jardins enchantés.”

3.60 = H.P. Lovecralfl.

Buopoth

Ce gros mammifére herbivore rappelle les proboscidiens. Son épiderme
aux couleurs délicates semble fait de feutre. Ses oreilles finement ourlées
sont curieusement humanoides, Son dos s'orne de deux rangées de
protubérances calleuses apparement défensives. Ses grands yeux brillent
d'une intelligence déconcertante et son cri rappelle une douce trompette.
Il posséde une trompe tout & fait caractéristique gu'on ne retrouve

chez ancun autre mammifére vivant, La musculature et le réseau nerveux
SCHEMA COMPARATIF de cet organe unigue en son genre viennent tout juste d'étre érudiés et

ECHELLE 0,90m décrits (Mustoll, 1988). 11 est maintenant clair que le Buopoth, loin d'étre
apparenté aux €l€éphants ¢t aux siréniens, est beaucoup plus proche de la
famille des rhinocéros. Il sembierait qu'il soit le descendant d'un animal
sumomme “mulot primitif”, minuscule mammifére gui ressemblait 4 une
musaraigne (Stumpke, 1964).

Type d'Habitat : Chaudes foréts ropicales. Cet animal évite la présence
de I'homme et ses lieux de résidence.

Répartition Géographigue : Toute la région centrale des Contrées du
Réve.

Ls et Coutumes : Le timide et solitaire Buopoth cst d'ordinaire difficile 3

observer, mais Ia vitalité musicale de ses rites amoureux est souvent

mmitée dans les chants et danses des Conirées du Réve. En regle générale,

cet animal ne donne naissance qu'a un seul petit; mais il arrive qu'il ait

des jumeaux, voire des triplés. Les petits doivent attendre trois ou quatre

ans pour étre A leur tour en mesure de se reproduire.

i Lorsqu'il se sent piégé, il arrive que le Buopoth charge (une seule

Le Mulot Primitif . fois) pour renverser ce qui le menace et prendre lg fuite. {Cgﬂmme: les

De nouveaix d;"ﬂ“f; r;ndde:t o adultes pésent une tonne ou plus, et peuvent atteindre une vitesse de 30 2

mej—éﬁﬁi vi: al.:n{:’ ﬂ":::gﬂ,f ;: 35 km/h, nous vous recommandons la plus grande prudence).

Buopoth subsiotant en bordire Le Buopoth effaruucf{é peut ensuite :;ﬁ cacher pen-:_iap!: des heur!s:s dans
de la route de Mhor. les profondeurs de la jungle. Lorsqu'il en a la possibilité, cet animal

préfere cependant se protéger en s'immergeant totalement dans une
riviére ou un lac, respirant par sa trompe et broutant placidement des
plantes aguatiques en attendant que le danger s'¢loigne.

Le tofflebol, racine sucrée et croquante d'un blan¢ cireux, constitue
la friandise préférée du Buopoth. Cette plante arborescente forme des
gerbes de longues feuilles tachetées de vert et de jaune; si vous en
trouvez un buisson déraciné, c'est qu'un Buopoth se trouve presqu'a coup
stir dans le secteur (Marik, 1987).

Trails Distinctifs :

Fig. 7 - Vue de profil d'un mulot primitif ¢ Inutile d'en préciser aucun tant le Buopoth est caractéristique.
(d'aprés Mustoll),
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Le Chat d'Uranus

Aisément différenciable du
Chat de Saturne par son mode
de chasse, le Chat d'Uranus
déploie @ partir de sortes de
COrnes gui entorrent sa téte
Six grands organes senxitifs
Jformant une sorie de filet.
Dans les plaines désolées
d'Umbriel, cette "antenne
parabolique” peut détecter des
sources d'énergie distantes de
plus de 40 kilométres.

Fig. 8 - Chat d'Uranus vu de face

"... Les pires ennemis qu'aient i redouter les chats terrestres sont les
énormes et singuliers Chats de Saturne qui, pour quelgu'obscure
raison, n'ont jamais oublié le charme de la face cachée de notre lune.
Ils ont conclu une alliance avec les démoniaques étres-crapauds et sont
notoirement hostiles a nos chats terrestres!’

Chat de Saturne

Cette créature ne rappelle que vaguement un chat. Son corps aux
couleurs vives est couvert de fluides arabesques abstraites et de motifs en
filigrane; I'une de ses extrémités porte une chose baroque que seuls de
gros yeux ronds permettent d'identifier comme étant une téte. Lorsqu'un
Chat de Saturne se déplace, des pattes se déploient de son corps, et selon
les moments, un, deux, trois ou quatre membres peuvent ainsi naitre et se
mettre en mouvement. Le corps de l'animal se termine par une queue
rétractable, appendice dont le rble reste mystérieux.

Le Chat de Saturne est assez grand pour tuer ou blesser
sérieusement un homme adulte, et sa nature belliqueuse rend de telles
attaques plausibles. Il passe souvent plusieurs heures, voire plusieurs
jours, & etudier sa victime et semble tirer plaisir de cette ohservation et de
la perspective de tuer.

Les brumes, la pression, les vapeurs maléfiques et les cristaux de
glace en suspension dans l'atmosphére Saturnienne génent 1'étude de
cette creature. Les rares informations dont nous disposons proviennent
d’etudes menées sur la Lune au mépris de dangers considérables
(Larkhan, 1982).

T'ype d’'Habital : Les caractéristiques des régions Saturniennes demeu-
rent mysténeuses. Inutile de dire qu'nune créature capable de franchir de .
maniére autonome les espace interplanétaire présente d'énormes capacités
d'adaptation.

Répartition Géographigue : Saturne uniquement. Bien que ces monstres
se rendent régulierement sur la face cachée de notre lune, rien ne permet
d'atfirmer qu'ils €lisent durablement domicile ailleurs que sur Saturne, et

- H.P. Lovecrail.

. peut-étre ses anneaux et ses satellites les plus importants,

Us et Coutumes : L'épiderme de cetie créature présente des nodosités
semblables & des pierreries, Le Chat de Saturne est un prédateur au
caractére diabolique, capable de franchir les espace interplanétaires.

Bien qu'ils soient étrangers A notre planéte, Les Chats de Saturme
présentent des signes de parentés évidents avec les chats que nous
connaissons, La récente découverte de créatures félines sur Mars et
Uranus semble confirmer et élargir cette parenté. Peut-étre la félinité
n'est-elle pas un accident de I'évolution terrestre mais un principe cons-
tant de notre systéme solaire. Il n'existe aucune preuve de l'existence de
chats ou animaux similaires dans d'autres systémes solaires, mais les
specialistes du surnaturel s'attendent & ce que joue le principe de
'uniformité cosmologique.

T'raits Distinctifs :
¢ Les Dragons-Papillons ressemblent A des reptiles, ont des pattes
et des ailes insectoides, et ne présentent pas de rayonnement
Intérieur,
¢ Les Serviteurs de Karakal ont un corps sombre et des membres
semblables a des éclairs.
¢ Les Zoogs sont bruns, couverts de fourrure et bien plus petits.







Représentée & celle échalle,
une grande Chimére de Nuagas
occuporait une sphére denviran B
metres de diamefra

0.00_

SCHEMA COMPARATIF
ECHELLE 0,90m

Exemples d'Appendices
Provisoires

La stupéfiante faculté qu'a la
Chimére de Nuages de générer des
excroissances solides a partir de
vapeur est encore plius
impressionnanie observée de prés,
En voici deux exemples : & gauche,
un psendopode destiné & agripper
ei & maintenir la vicrime du
monstre, d drofte, un appendice
capable de saisir des proies de la
taille d'un homme ow d'un zébre.
Leur puissance ne doit rien ¢ la
licence poétigue © de tels membres
pourraient aisément soulever des
objels pesant plusieurs tonnes,

"D'apres mon expérience, je ne puis douter que I"homme, lorsqu'il
s'épare hors de la conscience ordinaire, séjourne en faitl dans une vie
autre, désincarnée, d'une nature fout a fait différente de la vie que
nous connaissons; et dont au réveil ne s'attardent que les souvenirs
les plus ténus et les plus indistincts. De ces souvenirs émoussés et
fragmentaires, nous pouvons lirer beaucoup de conclusions mais peu
de preuves."”

- HL.P. Lovecraft.

Chimere de Nuages

Cette créature ressemble & un nuage vivant. A partir de sa masse
corporelle, elle peut & volonté générer de gros yeux globuleux, des
bouches tourmentées, de longs membres filiformes et autres
excroissances curicuses, qui peuvent de méme se résorber dans la masse
mire. Le processus est toujours parfaitement silencieux. On a jusqu'ici
décrit neuf types d'appendices différents - branchies, erganes ciénigques,
yeux, pseudopodes, tentacules, stomates, réseaux vacuolaires, voiles
complexes, excroissances griffues - (Marsh, 1976).

Cette créature carnivore, bien que stupide, est persévérante et bien
adaptée a la chasse; il lui est presgu'aussi facile de s'emparer d'un navire
chargé d’hommes que d'un banc de thons.

Type d'Habitat : Vit au grand air, généralement i proximité ou au-dessus
d'un océan, en particulier sur le tracé des ouragans tropicaux ou des
tempétes des zones tempérées.

Répartition Geographigue : Bien gque rare, cetle créature a été observée
dans la Mer du Sud et les région avoisinantes. Marsh (ibid.) affirme
qu'elle n'est pas originaire des Contrées du Réve Terrestres mais d'un
autre univers onirique, théorie que semble confirmer I'anatomie et le
métabolisme du monstre.

Us et Coutumes : La Chimére de Nuages survole librement terres et
océans a la recherche de nourriture, Lorsqu'elle repére un repas potentiel,
elle se laisse lentement descendre vers sa proie, qui sera elle-méme
transformée en brume et incorporee a la masse vaporeuse du monstre,
Nous n'avons que peu d'indices sur ce processus digestif.

Lorsqu'une Chimére de Nuages atteint une taille suffisante (70 &
100 metres de diametre), elle prend de l'altitude, s'élevant parfois & plus
de cing kilomeétres du sol, et éclate pour donner naissance & plusieurs
Chimeres plus petites. Les créatures issues de celle spectaculaire milose
mesurent en moyenne § 3 10 métres de diametre,

Une Chimere peut se développer et se contracter plusieurs fois au
cours de sa vie, qui dure en général de 20 4 30 ans. Le volume du
monstre tend & diminuer en péniode de stress et @ augmenter lorsque la
nourriture est abondante. Les Chimeres sont remarquablement résistantes
aux blessures; leurs plaies se referment spontanément.

Traits Distinctifs :
¢ Les Blupes sont translucides, bien plus petits, ¢l ne générent pas de
tentacules & partir de leur masse propre.

¢ Les Efis-Lampes ont une forme définie, une taille bien inférieure,
et des yeux luisants,

Fig. 9 - Denx exemples d'excroissances
griffues de Chimére de Nuages
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Le Met Favori du
Dragon-Papillon

Le Dragon-Papillon apprécie
tout particuliérement le nectar
du cheévrefeuille & trois fleurs.
Le liguide gque cette plante
sécréte en abondance tombe
goutte & goutte sur les
Dromeneurs et atire Souvent
des nuages d'insectes, ce qud
constitue un excellent mode de
reproduction pour la plante.

Fig. 10 - Feuillage ¢t inflorescence
du chévrefeuille a trois feutlles.

"Je me suis souvent demandé si la majorité des humains prenait jamais
le temps de réfléchir a la signification parfois incroyablement profonde
des réves et a l'univers obscur dont ils participent. Si bon nombre de
nos visions nocturnes ne sont sans doute que le simple reflet estompé et
fantasgue de nos expériences conscientes... il en est maleré tout
certaines doni le caractére extraordinaire et éthéré ne se préte a
aucune interprétation classique, et dont Uinfluence troublante et
vaguement excitante suggére la possibilité de fupaces incursions dans
une sphere d'existance psychigue non moins importante que la vie
physique, et cependant séparée de ceite vie par une barriére rien moins
qu'infranchissable."

- H.P. Lovecraft.

Dragon-Papillon

Le Dragon-Papillon est une créature insectoide possédant des ailes aux
motifs extraordinaires, des pattes articulées, ainsi qu'un cou et un
appendice caudal longs et recourbés,

Lorsqu'il se sent menacé, cet animal dégage un nuage de brume
rose au moyen d'orifices disposés tout le long de son enveloppe rigide.
Quelques secondes au contact de ce nuage, et le réveur pris pour cible est
atteint d'une surdité qui le poursuivra peut-étre jusqu'aprés son réveil.
Comment le Dragon-Papillon obtient-il cet effet et pourquoi la perte de
l'ouie semble-t-elle constituer une bonne attaque & ses yeux.,, voila qui
reste mystérieux. Une psychothérapie permet d'atténuer la surdité si
celle-ci persiste, ce qui suggererail un trouble d'origine psychologique et
expliquerait pourquoi diverses anomalies au niveau de la perception se
manifestent chroniquement quelques jours par an longtemps aprés le
contact avec la brume rose (Choirs, 1972).

Type d'Habitat ; Jardins, prairies, oll tout autre cadre enchanteur.

Répartition Géographique : Essenticllement & Sona-Nyl, le Pays des
Songes, mais des spécimens sauvages errent parfois dans d'autres
regions des Contrées du Réve. Le Dragon-Papillon se laisse apprivoiser
et il n'est pas rare que des familles fortunées en possédent un ou deux

en guise d'animaux familiers ou pour égayer leur jardin. Si cette créanuire
ne se reproduit pas en captivite, elle peut vivre heureuse pendant des

“siécles en compagnie d’ humains. Certaines 1égendes font état de duos

ou de tmos de Dragons-Papillons donnant par leurs chants naissance i
des bébés-Dragons, mais ce phénoméne n'a jamais éié observé de
maniere fiable.

Us et Coutumes ; Le Dragon-Papillon se nourrit exclusivement de
nectars, de parfums et de silence. Tl produit généralement une sorte de
bourdonnement apaisant et mélodieux, et "fredonne" avec une grande
facilité les airs qu'il a entendus. Il danse aussi de manigre trds
caractéristique, s'élancant, tournoyant et décrivant de magnifiques figures
apparement sans signification. L'analyse de ces danses révéle cependant
toujours une chorégraphie trés élaborée,

On ignore comment le Dragon-Papillon peut voler malgré la

disproportion qui existe enftre sa masse considérable et la surface réduite
de ses ailes.

T'raits Distinctifs :
4+ Les Basilics vivent dans des contrées désolées, ne volent que
maladroitement, et ont des plumes.
¢ Les Efis-Lampes sont phosphorescents, et n'ont ni ailes ni bouche.
¢ Les Oiscaux de Magah sont bien plus petits et couverts de plumes.
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Un Véritable
Projecteur Vivant
L'Eft-Lampe peut a volonté

projeter de puissanis rayons
luminewx ¢ laide de chacun de
SE€S Emertenrs opriques.

Torus Impericsus

Cristallin

Muscle ciliaire Nerfs Opliques

Membrane Scléroligue

Fig, 1 - Ve en coupe d'un émetteur-
récepteur optique d' Eft-Lampe

"Dans celle piéce enirérent des flots de nuits violettes scintillants de
poussiére d'or; des tourbillons de poussiére et de feu échappés des
confins de l'espace et lourds de parfums venus d'au dela des mondes
connus. La s'étendaient des océans hyptoniques, britlés par des soleils
que I'weil ne pourrail jamais embrasser, avec dans leurs remous
d'étranges dauphins el des néréides nées d'abysses immémoriaux."

Eft-Lampe

L'Eft-Lampe est une créature phosphorescente, rappelant la salamandre,
et longue d'environ un metre. Elle posséde deux gros yeux globuleux
mais pas de bouche. Elle se maintient d'ordinaire en suspens dans l'air
griice @ ses pattes palmeées et sa queue plate. Une sorie de hune lul permet
de se déplacer en ondoyant dans l'atmosphere, mais ne suffit peut-étre
pas aux vols interstellaires ni méme interplanétaires (Hike, 1981;
Webber, 1973).

Type d'Habitat : Cette créature vit normalement dans la stratosphére et la
mesosphere des Contrées du Réve, ne descendant au sol que 1a nuir.

Répartition Géographigue : Toujours en altitude. Si 'on considére la
faculteé qu'a 'Eft-Lampe de se jouer de la gravité, son indifférence au
vide, et ses aspects utilitaires (Webber, ibid), cetie espece pourrait
peupler les couches atmosphériques supérieures d'autres planétes cousi-
nes de la Terre, ainsi que certaines strates de 'atmospheére Jovienne,

Us et Coutumes : L'Efi-Lampe se nourrit de I'énergie ambiante (parfois
appelée a tort life-force) que dégagent quotidiennement tous les
organismes vivants. Il lui suffit de peu pour survivre, et sa "victime" n'a
géneéralement pas de mal a régénérer son potentiel normal. Il faut
cependant noter que cette déperdition d'énergie la prédispose aux
maladies et aux obsessions pathologiques. Si un Eft-Lampe venait &
absorber totalement l'énergie ambiante d'un petit animal, celui-ci pourrait
perdre conscience pendant une journée entieére. En dépit des rumeurs
(Mank, 1989), aucune preuve ne permet d'affirmer que les Efts-Lampes
s'associent pour choisir les organismes qu'ils prennent pour cible et les
vider de leur €énergie.

Dans les Conirées du Réve, il n'est pas rare que des cirques ou des

petit spectacles ambulants présentent des numéros d'Efts-Lampes dressés

a ex¢cuter des figures 4 ras du sol, franchir des cerceaux, etc... Lorsqu'ils
ne font pas de numeros, ils aident a eclairer les funambules pendant les
représentations nocturnes.
Les Efts-Lampes s'apprivoisent aisément et font de bons
compagnons malgre leur curiosit€ tantdt amusante, tantot agagante.
Les spécialistes du surnaturel et les métaphysiciens professionnels en
possedent souvent plusieurs, qu'ils utilisent comme gardes du corps
contre des entilés extraterrestres sensibles a la lumigre telles que les
Ombres ou les Horreurs Chasseresses.
Traits Distinctifs :
¢ Les Basilics ne sont pas phosphorescents, et possédent des ailes et
deux pattes.
# Les Dragons-Papillons ont aussi des ailes et ne brillent pas dans
I'obsurité.
¢ Les Chats de Satume ne projettent pas de rayons lumineux, leur
épiderme est granuleux et phosphorescent,
¢ Les Serviteurs de Karakal ont des membres semblables a des
éclairs et dégagent unc odeur d'ozone.
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Une Emrreinte
Caractéristique

Bien que lex Ibites de la région
de Sarnath aient depuis
longtemps disparu, leurs
fantdomes semblent 'ignorer,
Nombre d'entre eux se com-
portent encore comme 5'ils
étaient encore bien vivanes, ils
laisyent méme des empreintes
sur le sol,

"

Fig. 12 - Etre d'1b ; bipéde digitigrade
d phalange médiane hyperirophiée

"Ces élres étaient vraiment étranges et laids, comme le sont d'ailleurs
la plupart de ceux qui peuplent les mondes encore embryonnaires et
grossiérement ébauchés, Il est écrit sur les tours de brigues de
Kadatheron que les Etres d'Ib avaient la couleur verte du lac et des
brumes qui s'élévent au-dessus; qu'ils avaient des yeux saillants, une
bouche boudeuse aux lévres flasques et de curieuse oreilles, et qu'ils
étaient mueis."

Etre d'lb

Les Etres d'Ib descendirent du ciel au cours des temps préhistoriques,
ainsi qu'une cit€ de pierre grise (Ib) et un vaste lac. Les hommes de
Sarnath, qui pensaient qu'ils venaient de la Lune, les exterminérent il v a
de cela plusieurs millénaires, mais le gros du peuple Ibite vit sans doute
encore sur la Lune ou ailleurs. Des fantdmes d'Ibites, apparement bien
réels, hantent encore les ruines d'Ib et le site de Sarnath.

Isinwyll (1989) a peut-étre rencontré des représentants de cette race dans
la parne Ouest des Contrées du Réve, prés du Désert de Bnazie.

Ces créatures sont humanoides, mais leur taille varie bien plus que
celle des humains. En moyenne, un Ibite adulte pése environ 90 kilogs et
mesure prés de deux metres. Mais il n'est pas rare de rencontrer des
spécimens pesant de 40 & 180 kg et mesurant entre 1,4 et 2,4 metres.

Les Ibites sont muets et dépourvus d'organes vocaux. On ignore
encore §'1ls communiquent entre eux et, si oul, de quelle maniére,
Gillman (1982) a éerit que tous les Eres d'lb semblaient avoir la méme
structure cellulaire au niveau de leur cervean, et que cette similitude
remarquable permettail & chaque individu de savoir ce que faisaient ou
pensaient les autres. Il a aussi éniis I'hypothése que ces créatures
n'avaient pas besoin d'échanger des données complexes.

= H.P. Lovecraft.

Type d'Habitat : Marecages et bordures de lacs. On n'a jamais signalé la
présence d'Tbites ou de fantomes d'Thites 4 proximité de plans d'eau
saumitres, ce qui laisse supposer un mode de reproduction strictement
ovipare.

Répartition Géographique : Cette espece a probablement disparu des
Contrées du Réve, ou elle n'y occupe plus qu'une zone tréts restreinte et
tres localisée.

Us et Coutumes : Les Ibites ne connaissaient pas le feu avant d’arriver
dans les Contrées du Réve - peut-&tre en raison d'un manque d'oxygéne
dans leurs précédents habitats. Ceux qui vivaient prés de Sarnath se
nourrissaient apparement de poissons et aulres animaux péchés dans leur
lac, lequel grouillait de vie. Ils rendaient un culte fervent 3 Bokrug, le
Grand Iguane, et avaient coutume de danser devant l'effigie de cette déité
pendant le troisieéme quartier de la Lune.
Traits Distinctifs :
+ Les Gnorri n'ont pas de patles postérieures et arborent une barbe
hirsute.
¢ Les Gugs sont nettement plus petits et couverts de poils.
¢ Les Hommes de Leng ont des cheveux et des cornes, et nombre
d'entre eux, une fois correctement habillés, pourraient passer pour
des humains.

¢ Les membres du Peuple Serpent ont de longues queue et une peau
écailleuses.
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Mode de Déplacement
du Gnor

Le Gnor progresse
généralemement dans eau
grice aux ondulations de sa
longue quene; mais, lorsqu'il
chasse & Vaffie, il i arrive de
ramper sur le fond en utilisant
les nombreuses ventouses
présentes sur la partie
inféricure de son corps; plius
rarement, il enrowle sa gueue
flexible autour d'un pilier ou
d'une prise saillante, et se
hisse en avant 4 la force de ses
seuls muscles caudaiy.

Fig, I 3h - Lex ventouses se fixent au sol,

permefiani wne contraction
musculaire gui propulse
le monstre en avani

" Je ne peux penser aux profondeurs marines sans frissonner a Uidée
que des créatures immondes pourraient en se moment méme ramper
sur leur lit fangeux, adorant leurs antigues idoles de pierre et sculptant
@ leur horrible image des obélisques sous-marines de granil gorgé

d'eaun."
- H.P. Lovecraft.

Gnor

Cette créature sous-marine dotée d'une barbe et de nageoires n'est pas
sans rappeler un triton. Elle peut indifféremment avoir deux, trois ou
quatre bras. Ce trait caractéristique ne détermine aucun sous-ordre. Les
Gnorri a trois bras sont toujours asymétniques (voir illustration ci-contre).
Tous les Gnorri sont ovovipares.

Cette créature n'a & proprement parler ni jambes ni queue;
son torse se termine par un long tentacule dont les ondulations spiralées
lui permettent de progresser dans 'eau. Pour ramper sur les fonds marins,
le Gnor déploie ce tentacule devant lui tel un obscéne boa constrictor,
s'agripppe aux prises accessibles et se hisse en avant,

Sur un échantillon réprésentatif de 532 Gnorri, Meeb (1986)
a relevé 37 individus & quatre bras, 236 4 trois, et 259 i deux, soit
respectivement 7%, 44% et 49%.

Type d'Habitat : Plateau contingntal des zones tempérées et tropicales;
le métabolisme thermique du Gnor ne lul permet pas de résister aux
températures polaires.

Répartition Géographigue : Mers salées des Conirees du Réve.

Us et Coutumes : Les Gnom construisent des galeries ou 1ls habitent,
cultivent des algues, €levent des animaux manns et fabnquent de beaux
objets artisanaux destinés i la vente.

La structure architecturale caractérisnque des Gnomm est le
labyrinthe, ensemble complexe de constructions €levées dans la zone
influencée par les marées et utilisées conjointement comme habitanions,
nasses i poissons, et licux de culte. La plupart de ces labyrinthes sont
totalement immergés et constitués de galeries de coraux et de pierres
soigneusement taillées. Ce sont souvent des ouvrages remarquables que
les chercheurs considérent autant comme des chefs d'ceuvres artistiques
que ¢omme des constructions utilitaires on défensives.

Dans la dangercuse Crigue de Benna (2 I'ouest de Sarkomand)
on peut observer des kilometres carrés de murailles de pierres
convolutées qui, méme a marée haute, s'€levent plusieurs metres
au dessus du niveau de la mer. Une partie de ce labyrinthe depuis
longtemps abandonné est couverte, le reste est a ciel ouvert, de sorte
que les petits bateaux qui naviguent dans ses étroites galeries se rouvent
tantdt en pleine lumiere, tantot dans I'ombre, tantot dans les ténebres les
plus impénétrables. Des réveurs (éméraires ont visité certaines zone de

~== cel immense labyrinthe. Une telle construction devait avoir une raison

d'étre spéciale, mais les explorations ponctuelles menées jusqu'ici n'ont

LS pas permis de deviner laquelle.

T'raits Distinctifs :
® Les Emres d'Ib ont des pattes posténieures,
¢ [.cs Béies Lunaires ne vivent pas dans l'eau et n'ont comme
organes sensitifs apparents que des amas de tentacules autour
de la gueule,
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Hagarg Ryonis

Les Grrands Maitres ont
généralement une apparence
humaine, & l'exception
d'Hagarg Ryonis, dont cette
statuette rend bien la prores-
que bestialité. Couverte de
plagues calleuses neires, aver
six yeux phosphorescents
inégalement répartis sur la
sirface de son corps, elle a a
pew prés la méme taille gu'un
cheval. Ses crocs et sex griffes
- qui distillent un liguide
vISGUens - sont fuit de verre
noir. Elle adore chasser d
Uaffiis.

Iig. 14. Statuette découverte prég de Selarn

"' Il pria longtemps et avec ferveur les dieux cachés du réve gqui
hantent, fantasques, les nuages de la mystérieuse Kadath, dans le
désert glacé ou nul homme ne s'aventure. Mais les dieux ne lui
repondirent pas, ef ne firent pas mine de s'adoucir, pas plus qu'ils ne
lui adressérent le moindre signe favorable..."

Grand Maitre

Sous les auspices des extraterrestres Dieux Extérieurs, ces entités
sumnaturelles gouvernent avec souplesse les Contrées du Réve Temesires.
Comment sont-elles parvenues 4 obtenir leur soutien et quels avantages
les Dieux Extérieurs retirent-ils d'une telle relation...

Voila gqui demeure mysténeux.

A une exception prés (voir ci-contre), les Grands Maitres
ressemblent & des humains d'un type racial trés particulier. Ils ont tous
d'étroits yeux en amandes, des lobes d'oreilles allongés, un nez mince et
un menton pointu; leur visage rappelle de manigre intéressante ceux des
statues de I'lle de Paque (Isinwyll, 1975). Les Grands Maitres peuvent
miarcher sur Fair auss: aisément que sur la terre ferme, et pénéirer a
volonté dans d'autres plans d'existence. Certains semblent le reflet de
dénes terrestres familieres, telles que celles du panthéon Romain.

Type d'Habitat : Environnement rappelant la Terre.

Répartition Géographigue : La résidence traditionnelle des Grands
Maiires est Kadath, associ€ au Plateau de Leng. 11 se peut d'ailleurs -
mais cc n'est pas sir - que Kadath soit située sur le Plateau de Leng.

- H.P. Lovecraft.

Us el Coutumes : Les Grands Maitres visitent souvent les régions
peuplées d'humains et s'accouplent parfois méme avec des représentants
de notre race - les habitants d'Tganok ont visiblement du sang de Grand
Maitre dans leurs veines (Carter, 1939). Malgré leurs puissants pouvoirs,
il est possible de prendre au piege et de maitriser ces entités, &
condition de faire preuve d'adresse, d'esprit, et d'utiliser la scicnce
hyperdimensionnelle. Cependant, de telles tentatives sont périlleuses :
non seulement les Grands Maitres sont trés puissants, mais, en cas de
succes, on risque l'intervention des Dieux Extérieurs, avec des
conséquences incalculables pour l'espéce humaine.

Traits Distintifs :

Voici une bréve description de quelques Grands Maitres

parmi les plus connus :

¢+ Karakal, toujours représenté dans un cercle de flammes, peut 4
volonté déclencher des incendies; ¢'est le prince d'entités connues
sous le nom de Serviteurs de Karakal (g.v.).

# Sur la page ci-contre, Lobon est représenté 4 gauche (la lance est
sonf embleme personnel, mais ce n'est pas un dieu guerrier).

¢ Nath-Horthath, dieu de Celephais, se présente sous la forme d'un
homme blond, a la peau noire et aux yeux d'argent dépourvus de
pupille; il est toujours suivi d'au moins un lion.

+ Dieu barbu a la peau argentée et aux cheveux noir de jais, toujours
drapé dans un habit d'or, Tamash est passé maitre dans 'art de
I'illusion et peut & volonté faire naitre des apparitions et des
hallucinations criantes de vérité.

¢ A droite sur Ia page ci-contre, Zo-Kalar est considéré comme le
dieu de la Vie et de la Mort.
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La Machoire du Gug

Les puissants muscles qui
soutiennent les mdchoires du
Gug se trouvent au repos
lorsque la "bouche” verticale
du monstre est fermée (et non
lorsqu'elle est ouverte, comme
chez les primates), ce qui
expliquerair assez bien
POurquoi cette créature ne
parle pas.

Des muscles supplémentaires
spéciaux permettent au Gug de
bloguer ses mdchoires @ deux
siades d'ouverture différents.

Fig. 15 - Crine de Gug

"Les Gugs, ces géants velus, érigeaient jadis des cercles de pierres...
et offraient d'étranges sacrifices aux Dieux Exiérieurs el a
Nyarlathotep, le chaos rampant, mais une nuit 'une de leurs
abominations vint aux oreilles des dieux terrestres ei ils furent exilés
dans de profondes groties... Il est inconcevable gu'un réveur mortel
parviennne jamais a traverser leur royaume soulerrain el a ressortir
par la méme porfe; car les réveurs mortels leur servaient jadis de
nourriture ¢f gu'ils ont encore des légendes sur leur délicieuse saveur."'
- H.P. Lovecraft.

Gug

Les Gugs sont des sortes de géants cannibales et hirsutes, qu'une
malédiction des Grands Maitres a confinés dans le monde souterrain.

A chacun de leurs bras couverts de fourrure noire, se rattachent deux
avant-bras prolongés par de redoutables serres. Leurs pattes postérieures
rappellent celles des oiseaux ou des dinosaures, et des plaques de
fourrure noire et huileuse couvrent tout leur corps. Leur téte est
particuliérement terrifiante, avec ses yeux roses el saillants enchassés
dans des renflements osseux, et sa bouche aux crocs monstrueux qui
divise le "visage" verticalement. Ces créatures mueties communiquent au
moyen de gestes et de grimaces.

T'ype d'Habitat : Comme tous les étres intelligents, le Gug peut vivre
pratiguemnent partout. Aprés avoir été bannie de la surface des Contrées
du Réve, 'espéce s'est mes vite adaptée au monde souterrain.

Répartition Géographigue : Aujourd'hui limitée au Monde Inférieur, par
crainte de la malédiction lancée par les Grands Maitres. Il existe un
royaume Gug, mais des membres de l'espéce s'aventurent partout dans le
Monde Inférieur.

Us et Coutumes : Ces géants évitent superstitieusement les Goules (qui
visitent réguliérement leurs cimetigres), et se nourrissent essentiellement
de Ghasts, gqu'ils chassent dans les ténébreuses cavernes de Zin.

Les Gugs ont un mode de reproduction trés particulier et assez bestial;
pour plus de détails, voir Treer (1984).

La plupart des Gugs vivent dans une horrible cité-royaume
entourée de murailles, ou de cyclopéennes tours circulaires s'élévent a
perte de vue dans les ténébres. Chacune de ces tours est percée d'un
unique portail haut de dix metres. Des pierres inégales pavent toute la
cité (Carter, 1927). Au centre de la ville, sur une immense tour rejoignant
la surface des Contrées du Réve, on peut voir le signe de Koth, Tl n'y a ni
jour ni nuit dans ce royaume crépusculaire, et les Gugs s'endorment
d'ordinaire juste aprés s'étre gorgés de nourritures abominables; le
meilleur moment pour pénétrer dans la place serait donc sans doute
immédiatement aprés un grand festin; mais attention, des Ghasts en
maraude, qui choisissent parfois ce moment pour attaguer, peuvent
mettre en péril les explorateurs téméraires.

Traits Distinctifs :

¢ Les Etres d'1b sont bien plus petits et présentent un aspect
caoutchouteux.

#* Les Hommes de Leng sont également bien plus petits, ils n'ont que
deux bras et leurs traits faciaux sont normalement agencés.

¢ Tsathoggua se tient accroupi, il ressemble 4 un crapaud et sa
bouche est horizontale.
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Aprés le Festin

Avant bu & satiété,
I'Hémophore se traine jusqu’d
une cachette voisine pour sy
étendre, repu, abruti par
l'exces de nourriture. Ainsi
gorgé de sang, il ne se
remetira en chasse que Irois d
quaire mois plus tard.

Fig. 16 - Hémophore gorgé de sang

"Oui sommes nous pour combaltre des fléaux plus vieux que "histoire
et 'humanité ? Ces horreurs faisaient danser les grands singes d'Asie,
el le cancer se cache et se répand impunément tandis qgu'un mal
sournais se dissimule dans des alignementis de brigues en
décomposition."

- H.P. Lovecratt.

Hemophore

C'est une petite créature possédant de grandes pattes palmées et dont

le corps est, sur ses parties antérieures et ventrales, omé de grosses
ventouses qui lui servent a se fixer sur les animaux qu'elle choisit pour
proies. L'Hémophore se nourrit exclusivement de sang. Sa petite bouche
en forme de W dissimule une s$érie de dents tubulaires semblables i des
aiguilles, qui lui servent a aspirer le sang de ses victimes. Il n'est

pas prouveé (que cette espéce soit vecteur de maladies mais, assez
curieusement, ceux gui ont survécu i ses attaques onl souvent signalé des
crises d' arachnorhinite consécutives & leur rencontre avec |'Hémophore.

Cette créatures hermaphrodite et vivipare se reproduit sous I'eau,
ol elle donne naissance a de minuscules larves aquatiques dotées de deux
queues, Ces larves nagent 4 'aveuglette jusqu'a ce qu'elles rencontrent un
hote potentiel, puis elles perdent leurs queues et s'insinuent dans la chair
de celul-ci. En l'espace de quelques secondes, elles ont complétement
disparu sous sa peau, laissant derrieére elles un trou de deux millimeétres
de diamétre qui cesse rapidement de saigner. Les larves migrent ensuite
vers le tube digestif de leur hote, ou elles se nourrissent, grossissent, et se
transforment pendant environ un mois 4 six semaines, jusqu'a ce qu'elles
aignt leur forme déflinitive et 5 ¢m de long. Elles quittent ensuite leur
hble ¢t s'en éloignent par bonds pour mener une existence autonome.
Elles n'atteignent leur taille adulte qu'au bout d'un an ou deux
(Dannseys, 1978).

Type d"Habitat : Toutes les zones humides et rocheuses. Grottes, ruines
lacustres, el falaises en bordure de mer constituent des sites idéaux.

Répartition Géographigue : Tle d'Oriab, et sans doute ailleurs.

Us et Contumes : Le craintif Hémophore €tudie soigneusement sa
. proie potentielle avant de se fixer a elle. Les objets brillants et les

accumulations de babioles telles que pendentifs, boucles d'oreilles,

ornements de cemture et lunettes 1'attirent tout particuliérement,

Cette créature sécrete un anesthésigue puissant gui insensibilise la
zone i ponctionner. Elle s'attaque parfois a des proies conscientes, mais
préfere genéralement celles qui dorment. Dans les deux cas,
ses ventouses stomacales se fixent fermement tandis qu'elle vide sa
victime de son sang & une vitesse alarmante. Elle enfle dans des
proportions e¢lfrayantes pour emmagasiner le rouge produit de son
pillage. Un Hémophore de 70 cm de long peut entiérement vider de son
sang un zébre adulte.

Ainsi ballonné, notre vampire est maladroit et vulnérable.
Avant volé assez de sang pour plusieurs mois, il va se cacher - heureux
Hémophore qui n'est tenu de manger qu'une ou deux fois par an ! - Cet
animal peut se passer de nourriture pendant plusieurs années. En période
de famine, 1l se tisse un cocon visqueux i l'intérieur duquel il hibernera
pendant un siécle.

Traits Distinctifs ;
* Les Zoogs sont plus petits, couverts de fourrure et ils ont de
longues queues.
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Le Marquage des
Esclaves

Les Bétes Lunaires marquent
lenrs captifs Lenguites au
moyens de scarifications ou
d'incisions plus profondes dont
les motifs indiguent le
propriétaire de U'esclave. Pour
Justifier cetie pratique, les
Bétes Lunaires mettent en
avant non tant le droit de
propriété gue la docilité
qu'acquiérent les esclaves par
lexpérience douloureuse et
répétée de la scarification,

: X

Fig, 17 - La marque du clan Nibbosht,
région de Tsiolkovski

"Autour des maigres feux, dansaient des silhouettes sombres, et Carter
élait curieux de découvrir la nature de ces créatures; car nul homme
sain d'esprit ne s'était jamais rendu a Leng, et qu'on ne connaissait de
cet endroil que ses feux el ses hultes de pierres apergus de loin. Les
sithouettes sautillaient trés lentement et maladroitement, avec des
conlorsions et des convulsions délirantes malsaines a voir; si bien que
Carter n'eut plus aucun doute sur le caractére démoniague gue leur
prétaient de vagues légendes ni sur la terreur qu'inspirait leur horrible
plateau glacé dans toute les Contrées du Réve."

- H.P. Lovecraft.

Homme de Leng

Cette créature humanoide posséde des cornes, des sabots, et une queue
atrophice. Des bandes de fourrure en broussaille couvrent son corps par
plagues. Sa large bouche dissimule des dents redoutables.

L'ongine et I'évolution de I'llomme de Leng demeure mystéricuse.
Les chercheurs admettent que ses ressemblances avec 1'Homo Sapiens
sont dues & un phénoméne de convergence. La premiére dissection d'une
main d Homme de Leng (Meeb, 1986) révéla une musculatre {ont
différente de celle des primates.

Depuis les temps préhistoriques, cette espéce habite 'aride
plateau glacé de Leng. La cité Lenguite de Sarkomand était déja en ruine
lorsque le premier étre humain émergea de la jungle en rampant. On
pense que celte civilisation déclina d'elle-méme ou qu'elle entra en conflit
avec d’autres, telles que le Peuple Serpent.

Longtemps apres cette déchéance, les Hommes de Leng furent
envahis et asservis par les Bétes Lunaires. Celles-ci permirent 2 leurs
nouveaux sujets de réasseoir leur domination sur Leng, moyennant un
tribut en esclaves : les gros Lenguites étant utilisés comme nourriture,
les maigres comme main-d'ceuvre. Les plus humanoides de ces esclaves
servent encore d'intermédiaires avec les humains (Fallworth, 1939),

Type d'Habitat : Originaires de déserts rocailleux et glacés, c'est la que
les Hommes de Leng prospérent le mieux( la Lune des Contrées du Réve
leur convient & merveille); mais ils peuvent aussi se développer sous des
climats plus agréables.

Répartition Géographique : Le Plateau de Leng et la Lune des Contrées
du Réve - ol les ont introduits les Bétes Lunaires (il est possible que
I'espece ait ainsi essaimé dans d'autres régions).

Us et Coutumes : Les deux sexes ont un comportement trés simnilaire i
celui des humains, si l'on excepte certaines meeurs contre-nature. Les
Hommes de Leng habitent de petits villages de pierre, élévent des
troupeaux de bétails répugnants, cultivent des plantes malsaines ct se
livrent avec entrain & de macabres fétes, Le traitement joyeusement
sadique qu'ils réservent aux visiteurs humains qu'ils capturent entrave
considérablement 1'étude systématique des Hommes de Leng,

Traits Distinctifs :

¢ Les Etres d'Ib sont glabres; leur épiderme et leur forme générale
rappellent ceux d'un crapaud.

¢+ Les Gugs sont bien plus grands et leur "visage" est moins humain,
E g

¢ Les membres du Peuple Serpent ont des tétes de reptiles et de
longues queues.
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Processus de
Développement

La figure A nows monire la
Larve d son premier stade de
développement, lorsqu'elle
dérive dans l'espace; elle
mesure environ 5 métres de
long. La figure B la représente
a son dewxiéme stade de
croissance, maintenant confi-
née d une planéte, marchant
Sur un champ de pierres
tombales; elle mesure d
présent dans les 40 métres de
\\iﬂug et presgu'antant de haut.

Frg, I8b - LE.I:H’E vivaal sur une planédie
el ayant aiteini son
développement maximal

F g. i 8a - Larve dérivant
dang l'espace

"Cet oiseau démoniagque s'élanca au milieu de myriades de créatures
informes qui se dissimulaieni et s'ébattaient dans les ténébres, de
foules aveugles d'entités a la dérive gui lacéraient et titonnaieni, et
tiatonnaient et lacéraient; les obscures Larves des Dieux Extérieurs, qui
comme eux sont aveugles ef sans ame, esclaves d'appétits et de
s0ifs singuliéres."

- H.P. Lovecrafi.

Larve
de Dieu Extérieur

Les Larves de Dieux Extérieurs peuvent présenter une grande variété de
formes et de structures €tranges; nombre d'entre elles sont méme
polymorphes. Toutes sont immortelles et quasi indestructibles (Barzai,
1572). Bien que ses créatures n'aient pas besoin de se nourrir pour
survivre, clle réagissent toujours avec une curiosité affamée au passage
de voyageurs. Ceux-ci s'alarment & la vue de ces immenses silhouettes
inqui€tantes, mais les Larves se montrent rarement dangereuses s'ils
poursuivent leur route sans s'arréter.

Type d'Habitat : Les confins de I'espace
Répartition Géographigue : Elles sont probablement dans tout 'univers,

Us et Coutumes : Au centre de l'univers, les Dieux Extérieurs dansent
et se contorsionnent inlassablement antour d'Azathoth, le Sultan
Démoniague. Pénodiquement, une Larve nait d'un éclair de conscience
dans l'esprit de 1'un d'eux. Une fois créée, personne ne s'en occupe plus et
clle erre & I'abandon dans 'univers (Dannseys & Marsh, 1972).
La plupart du temps, ces larves dérivent éternellement dans l'espace
interplanétaire/interstellaire/intergalactique, se dispersant toujours
plus, insensibles a la chaleur, au froid, i la lumiére, & I'obscurité ou
a la gravité,

Il armive cependant, pour des raisons et de maniéres mystéricuscs,
quune Larve subisse un simulus qui provoque chez elle une

~mélamorphose graduelle. Au fil des décennies et parfois des siecles

(Isinwyll, 1987), son mouvement s'organise et on peut détecter une orbite
définie, L'apparence de la Larve devient alors indéfinissablement plus
"dense”, et, aprés un voyage souvent interminable, elle quitte les confins
de P'espace pour se fixer sur une planéte, une naine noire ou quelqu'autre
corps interstellaire. Au fil des millénaires, la Larve gagne en force et en
puissance jusqu'a devenir un Dien Extérieur & part entiére, aprés quoi elle
entame un long voyage de retour vers le trone d'Azathoth.

La grande majorité des Larves conservent indéfiniment leur
forme larvaire. Nombre d'autres ne font qu'une partie du vovage, se
transformant en résidents permanents et indésirables des mondes sur
lesquels elles s'€taient fixées, et ne retournant jamais se joindre aux
convulsions aveugles d'Azathoth. On a abandonné la théorie selon
laguelle les Grands Anciens seraient des Dieux Extérieurs en puissance,
ces créatures ne doivent donc pas étre confondues avec des Larves.

Traits Distinctifs :
¢ Vuleur grande vanété de formes, 11 est impossible de dégager des
criteres d'identification fiables. Mieux vaut s'en remettre & leur
habitat (les confins de I'espace) et & leur comportement.
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Nid de Magah

Le nid de I'Qiseau de Magah,
en forme de larme et trés
{ngénicusement CONCH, ext
suspendu @ de hautes branches
de la forét équatoriale. Un nid
comme celui-ci pése 12 ¢ 15
kilogs et peut contenir entre 3
et 5 oisillons.

Notez la présences de pigues
défensives destindes o
décourager les prédatenrs
arbaricoles.

Fig. 19 - Nid renforcé par des vrilles
de vigne de Rikrok

"L'air exhalait un parfum de balsam, et tous les oiseaux de Magak
chantaient joyeusement en faisant miroiter leurs sept couleurs au
soleil."

= H.P. Lovecraft.

Oiseau de Magah

L'Oiseau de Magah est un petit animal carnivore au plumage magnifique.
Ses plumes sont longues et lustrées, Phénomene rare chez les oiseaux, la
femelle est aussi éblouissante que le mile; cela s’-:xplique sans doute par
le fait que le plumage coloré de cette espece lui sert a la capture des
proies et non aux rites amoureux.

Chaque Oiseau de Magah connait tout un répertoire d'airs, qu'il
chante dans des circonstances bien spécifiques; la plupart de ces
mélodies sont trés plaisantes et chacune induit chez 'auditenr une
réaction émotionnelle particuliére. Le chant amourcux des Magahs est
un aphredisiaque connu pour de nombreux mammiféres (Meeb, 1988);
de méme, leurs cns d'infimidation sont capables d'effrayer des animaux
de grande taille.

Type d'Habitat : Broussailles et foréts; évite les jungles profondes et les
étendues désolées. Cet animal niche dans de grands arbres, avec une
préférence pour les magins, sans doute parce que leurs longues feuilles
recourbécs se prétent bien a l'édification des nids. Malgré une certaine
similitude phonétique, cet arbre ne tient pas son nom de 1'Oiscau de
Magah.

Répartition Géographique : 1.'Oiseau de Magah se rencontre dans toute
la partic Sud des Contrées du Réve. Ce n'est pas un migrateur; il serait
incapable de survivre (sauf en captivité) dans des zones sujettes au gel
ou a la neige.
Us et Coutumes : Ce prédateur s'attaque volontiers & de minuscules
proies telles que l€zards ou mulots, mais aussi & de petits singes ou i des
serpents de taille respectable.

L'Chseau de Magah hypnotise les animaux dont il ne peut
venir & bout avec son redoutable bec. Il peut ainsi diriger son chant de

‘chasse vers un animal bien particulier. Si celui-ci ne parvient pas &

sortir de la torpeur dans laguelle le plonge la mélodie, il tombe dans
un curieux état de transe et s'avance ¢n titubant vers l'oiseau. Une fois
que la Magah a frappé, la chanson hypnotigue cesse de faire cffet..
Trop tard, malheureusement.

Les animaux qui se trouvent a proximité de la proie choisie ne sont
pas sérieusement affectés par le chant du Magah, encore gue celui-ci les
lasse souvent somnoler. Dannseys (1986b) estime que la précision sélec-
tive avec laquelle le chant atteint sa cible désignée est fonction de
la maniére dont l'oiseau dispose son plumage. L'animal visé est ainsi
hypnotise non par la seule mélodie, mais plutdt par son association avec
un complexe jeu de couleurs et de mouvements. Quand bien méme il
serait possible d'enregistrer fidelement des chants de Magah, ces seules
bandes sonores produiraient peu d'effet sur I'auditeur.

Traits Distinctifs :
¢ Les Dragons-Papillons sont bien plus grands et dépourvus de
plumes.
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Mode de Conservation
des Donnees

Auw cours des diversex éres
géologiques, le Peuple Serpent a
conservé d'importantes
informations sur des tablettes
triangulaires faites de différents
méraux imputrescibles. Ley
textes se lisent en partant de
chacune des pointes du triangle.
La tablette reproduite ci-dessous
souligne une importante relation
hypergéométrique qui apparait
implicitement danys la trajectoire
des planétes.

"
iy

Fig, 20 - Tableties de données

"Méme I"horreur physique de me trouver dans cette galerie étriguée,
pleine de reptiles morits et de fresques antédiluviennes, des kilométres
sous mon univers familier et confronté a un autre monde, fait de
lumiéres el de brumes surnaturelles, ne pouvait égaler la terreur
mortelle que m'inspirait le vertigineux archaisme de ce décor et de
son dme. Un passé si ancien qu'il défiait tout calcul semblait me
contempler du haut des dalles primitives et des temples taillés dans

le roc de la cité sans nom, tandis gue sur les cartes des fresques se
dessinaient des océans el des continents gue l'homme avait oubliés,

avec & peine ici et la gquelgues contours vaguement familiers."
- H.P. Lovecrafi.

Peuple Serpent

Ces &tres ressemblent 3 des serpents qui se tiendraient debout et
porteraient des tuniques de 1a plus belle qualité. Leur téte et leur queue
sont ophidiennes mais 1ls possédent des bras et des pattes.

Cette antique espece connut son premier dge d'or au cours de
la période Permienne, bien avant que n'apparaissent les premiers
dinosaures. Cette civilisation primitive bdtit alors de noires cités de
basalte, connut des guerres meurtriéres, el atieinl une connaissance
profonde de la chimie et de I'Hypergéométrie avant de péricliter au Trias.
Au Pliocene, le Peuple Serpent connut un nouvel essort et se remit 3
consiruire des cités; il prospéra jusgu'au début du Pléistocéne. De nos
jours, tant dans notre monde que dans les Contrées du Réve, il ne subsiste
plus que quelques représentants de l'espéce.

Au cours de son premier dge d'or, le Peuple Serpent perga le
secrel de I'mmortalité, permettant ultérieurement 3 des érudits isolés
d'influencer notablement des périodes ol leur civilisation €rait pourtant
en sommeil.

Certains membres du Peuple Serpent, jouissant de cette
immeortalite, ont survécu depuis ces temps reculés. D'autres présentent
les caractéristiques atavigues de leurs puissants ancétres. Ce sont
generalement eux qui surveillent et gouvernent leurs fréres, car le Peuple
Serpent se compose essentiellement d'étres dégénérés, d'intelligence
limitée, affligeés des tares de croissance ¢t de morphologie, dont certains
ont méme renonce a la station debout pour la reptation.

Type d’Habitat : Zones non-arctiques, avec une préférence pour les

~climats chauds. Les membres dégénérés du Peuple Serpent vivent pour la

plupart sous terre.

Reépartition Géographique ; Universelle. A début du Pléistocéne, des
représentants de cette race parvinrent & maitriser les sciences occultes de
I'illusion; certains vivent éncore parmi nous, dissimulant leur véritable
nature sous le voile des apparences.

Us et Coutumes : Ces créanires carnivores préferent les proies vivanies,
mais il semble que jadis certaines d'entre elles, particuliérement
civilisées, n'absorbaient que des nourritures artificielles.

Apparemment, le Peuple Serpent éprouve de la haine ou de la rancune
envers Phumanite et trame des complots contre elle : il estime que nous
faisons obstacle a son légitime retour au pouvoir (Lochert, 1983).

Traits Distinctifs :

+ Les Etres d'Ib ont un épiderme lisse et glissant, ¢t ne possédent ni
queue ni €cailles.

¢ Bokrug n'est pas un bipéde et ressemble & un lézard, non & un
serpent.

4 Les Vers de Feu ne possédent pas de membres, et leur corps
présente des articulations semblables i celles des arthropodes,
plus que de véritables écailles
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Une Grande
Ferveur Religieuse

Les coloniey de Serviteurs de
Karakal ont-toujours un lieu
detulte dédié & Karakal.

Al s'agiv ici d'un aurel en
pierre, de forme cubigue,
mesurant deux métres de haut
&f Surmonté, en guise
d'offrande, d'une coupe de fei,
L'effigie solaire, souriante,
symbalise la bienveillunce de

| la déité.

Fig, 21 - Autel dédié d Karakal

"Avec nos cing pauvres sens, nous prétendons comprendre llinfinie
complexité du cosmaos, el pourtant il se pourrait que d'autres éires,
possédant un éventail sensitif plus large, plus puissant ou simplement
différent, non seulement percoivent trés différemment les choses gue
nous voyons, mais discernent el étudient de véritables univers de
matiéres, d'énergie el de vie, qui sont a portée de notre main el que
pourtant nous ne pouvons détecter a 'aide des sens que nous possédons.”
- H.P. Lovecraft.

Serviteur de Karakal

Les Serviteurs de Karakal sont constitués d'électricité crépitante, ils ont en
guise de pattes des éclairs noirs et rouges qui ne cessent de jaillir de leur
corps pour §'y résorber 4 nouvean, Leur corps est petit, parcouru de {lasches
rouges. [1s ne possédent ni t€te ni organe sensitif visible. 115 s¢ maintignnent
immaobiles dans l'air ou s'y déplacent grice i des ondulations rythmées de
leurs membres électrigues.

Type d'Habitat : Les Serviteurs de Karakal sont oniginaires de la
Dimension Opaque ct on ne les rencontre généralement que la. Ces
créatures n'aiment pas les milieux humides. Dans les Contrées du Réve
Terrestres, elles s'altérent 4 une vitesse proportionnelle & 'humidité
ambiante : dans une atmosphére parfaitement séche, elles peuvent survivre
indéfiniment; si le taux d'humidité atteint 90%, elles se désagrégent en une
semaine ou deux. Le contact direct de la pluie les anéantit en guelques
minutes.

Répartition Géographique : Dimension Opaque. On peut cependant les
rencontrer ailleurs suite A des pratiques de sorcellerie ou a des invocations
de Karakal. Ces créatures sont présentes dans toute la Dimension Opague,
mais on en trouve des concentrations plus importantes dans la Salle des
Pierres Fluides (coordonnées Webber W.525, X. 7316, Y.5300, 7.94804).

Us et Coutumes : Le Serviteur de Kuarakal est une entité meutridre. Son
simple contact provoque une décharge électrique équivalente i celle de la
foudre, qui peut calciner le cuir et occasionner des briilures au troisiéme
degré, et, chez les humains, de dangereux arréts cardiagues. De minutieuses
recherches (Gillman, 1979) montrent qu'une attaque de Serviteur de

- Karakal se raduit dans 32% des cas par une sérieuse fibrillation du muscle

cardiaque. Des techniques appropriées permettent de maitriser aisément
cette entités, que de nombreux métaphysiciens spécialistes des Conurées du
Réve utilisent méme pour assurer leur sécurité. Malheureusement, le
potentiel meutrier du Serviteur de Karakal le prédispose aussi 4 des
utilisations criminelles,

Dans notre univers tout au moins, le Serviteur de Karakal se nourrit
de charges €lectro-statiques. 11 nous mangue pour le moment des données
fondamentales concernant cetle créature : son espérance de vie, ses
comportements amoureux, son mode de reproduction (si ant est qu'il
en ait un), etc... Il faut dire que l'explosion des découvertes faites dans le
domaine du surnaturel au cours des dix derniéres années menace de
déborder totalement notre potentiel de traitement de données.

Traits Distinctifs :

¢ Les Chats de Satume ne dégagent pas d'étincelles ou de décharges
électmques et semblent couverts de pierreries.

¢ Les Efts-Lampes ont quatre pattes et des yeux phosphorescents.

¢ Atlach-Nacha et les Araignées de Leng sont plus grandes et
constituées de maneére ordinaire.
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Les Gardiens
du Temple

Si Uon en croil différents récits
de voyages, le temple de
Tsathogeua contiendrait une,
plusieurs, voire de nombreuses
vasques de pierre semblables
a celle-ci.

Ces vasques, apparemment
remplies d'un liguide noirdtre
et inerte, renferment en fait
wne Larve Amorphe en repos -
que Uillustration ci-dessous
nous montre en train de
déplover ses pseudopodes.

Fig 22 - Un gardien en éveil

"La Chose avail besoin des nourritures du sacrifice, car c'était un dien,
Naturellement, je ne pouvais lui offrir le genre de sacrifices auguel il
élail en son temps habitué, car de telles choses n'existaient plus.
Mais il en était d'auires gui feraient peut-étre l'affaire. Le sang est vie,
n'est-ce pas ? Les lémures eux-mémes el des esprits plus vieux que la
terre viendront lorsque le sang des hommes ou des bétes leur sera offert
dans les conditions qui conviennent."

- H.P. Lovecraft.

Tsathoggua

Tsathoggua est un membre exceptionnel de la puissante famille des Grands
Anciens, Cthulhu, Ithaqua et Hastur I'Innommable appartiennent également
i cette race interstellaire.

Sur notre planéte, Tsathoggua est servi par de terrifiantes créatures
informes connues sous le seul nom de Larves Amorphes. Peut-étre les a-t-il
amenées sur Terre avec lul, peut-€tre les a-1-il créées sur place ou peut-&tre
ont-elles décidé de le servir 4 son arrivée.

Tsathoggua est venu de Saturne. 11 était accompagné d'au moins
un autre représentant de sa race (une créature recluse appelée Fléau de
Wuthogquan). Tsathoggua est le seul Grand Ancien vivant sur Terre qui ait
recherché le culte et les sacrifices des humains et de leurs ancétres couverts
de poils (Smith, 1932).

La morphologie de cette Déité varie en fonction de son
environnement; il était sans doute fort différent avant son arrivée sur Terre,
s1 l'on se réfere & I'aspect de son oncle paternel, Hziulguoigmnzhah, qui
réside encore sur Saturne (Smith, 1931b). Celui-ci posséde un corps
vaguement sphérique, deux jambes trapues et deux longs bras. Sa téte
ressemble & celle de Tsathoggua, mais elle pend au bas de son corps
et Hzinlquoigmnzhah se déplace grice & des membres antéricurs
supplémentaires.

11 est mamntenant prouvé que Tsathoggua peut délibérément modifier
son apparence (Fallworth, 1944), Quant aux Larves Amorphes, leurs
métamorphoses sont tout a fait remarquables.

Type d"Habitat : Tsathoggua peut s'adapter & tous les environnements,

Répartition Géographigue @ Cete déité a élu domicile dans le sombre
Golfe de N'Kai, profondément enfoui sous la surface de notre planéte. 11
peut projeter son image en d'autres licux ou méme se rendre personnelle-
ment dans des régions reculées des Contrées du Réve, mais il ne manifeste
atcun desir de gquitter N'Kai.

Us ef Coutumes : Tsathoggua, qui passe le plus clair de son temps plongé
dans un sommeil repu, ne se réveille que pour accepter des sacrifices on
répondre aux invocations d'un sorcier. Lorsqu'il est rassasié, il ne se montre
pas menagant envers ses visiteurs, il est méme plutét amical. Mais lorsqu'il
a faim, ceux qui viennent l'interroger ont tout intérét & prévoir un sacrifice
acceptable s'ils ne veulent pas étres enx-mémes dévorés.

T'raits Distinctifs :
# Les Gugs ont une bouche verticale et une silhouctie élancée.
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Une Espeéece Voisine
Cousin du Ver de Feu, le Ver
de Foudre du Désert de Bnazie
accumule d'énormes charges
électro-statigues lorsqu'il
voyage, et lance des étincellex
ou des éclairs pour tuer ou
neutralizer ses proies. Tous les
dix ans environ, au cours de
sa parade nuptiale, il crache
very le ciel de véritables
voilerie de feu.

"Il existe d'étranges créatures dans les grands abysses, el le chasseur de
réves doil se garder de déranger ou de rencontrer les mauvaises."
- H.P. Lovecralt,

Ver de Feu de Parg

Cet animal d'aspect ophidien émet de faibles rayonnements par les
craquelures de son armure fragmentée et dégage de petites volutes de
fumée phosphorescente. Sa longueur peut varier entre deux et quinze
metres, mais elle est en moyenne comprise entre quatre et cing. Nous
I'avons choisi pour représenter les nombreuses créatures étranges et
impressionnantes qui hante la Jungle de Parg,

Type d'Habitat : | es profondeurs de 1a Jungle. L.e Ver de Feu est un animal
nocturne. Durant la journée, il se retire dans des troncs creux, sous des 1as
de déiritus, ou dans de profonds terriers creusés dans 1'humus humide. S'il
ne trouve rien de tout cela, il recouvre ses anneaux crépitants de monceaux
de terre.

Répartition Géographigue : Parg ¢t ses environs. Tous les cinquante ans,
les Vers de Feu se rassemblent cn grand nombre, dévastant tout sur leur
passage. Puis, 'espéce semble s'éteindre et I'on n'en voit plus aucun
représentant pendant au moins dix ans. Si l'on se référe i notre calendrier,
le fl€éau a pour la demiére fois frappé en 1965.

Us et Coutumes : Cette grande créature terrestre vit ¢t chasse en solitaire,
s¢ nourrissant de tourbe, de charbon, et de certains animaux. Elle est trop
voyante pour pouvoir donner la chasse ou tendre des embuscades i des
proies classiques telles que cerfs ou singes. Mais nombre des créatures qui
vivent dans la Jungle de Parg sont lentes & se mouvoir, voire aveugles,
parce que protégees de la quasi totalité des prédateurs par d'étranges
facultes on sortileges; prenons par cxemple le Razorongue, ['Arbre Sorcier,
le Sloblubikik et le Sluggoc, ils utilisent respectivement comme moyens de
défense de puissants pouvoirs magiques, des branches et des ramilles
préhensibles, le don d'invisibilité, et des jets de bave corrosive. Les Vers de
Feu choississent généralement leurs proies parmi de tels animaux, mais il
est arrive qu'ils dévastent des villages humains, utilisant ces endroits
comme de vastes fast foods.

La silhouette lumincuse du Ver de Feu suffit 2 éloigner la plupart

.de ses ennemis potentiels. Lorsqu'il est menacé par un Cavalier de Nuit

ou un Growleywog, le Ver se cabre, s'enflamme et fait claquer ses féroces

michoires en direction de son assaillant. Les flammes qui l'embrasent sont

capables de détruire des pans entiers de forét afin de permettre les parades

nuptiales ou la construction des caractéristiques monticules de terre et de

bois qui dissimulent les nids. Irrité par une palissade ou un bitiment en

bois, un Ver de Feu peut aisément carboniser la construction.

Le Ver de Feu est revému d'une sorte d'armure fragmentée dont les
vibrations produisent une sorte de cliquetis lui permettant de communiguer
avec ses fréres de race. La fréquence des naissances est fonction de
I'abondance de nourriture et de la température, mais n'est pas liée 2 une
saison particuli¢re. Il existe d'autres espéces voisines; I'une d'entre elles
dégage des gaz briilants au lieu de flammes et vit dans le Désert de Bnazie
(Tree, 1984).

T'raits Distinctifs :
¢ Les membres du Peuple Serpent sont d'ordinaire plus petits et
possedent des bras et des jambes.
¢ Les Vooniths ont des pattes antérieures; ce sont des étres
amphibiens recouverts d'é€cailles et non d'une enveloppe rigide
fragmentée.
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L'Antre du Voenith

L'entreprenant Voonith se
creuse sous les berges un abri
complexe auguel il ajoute
graduellement des cavités
pour y entasser son butin -
CEE VIIE €N COUPE NOUS
montre un amas de cranes
humains ef un dépir de pierres
précieuses. Sur la droite un
faon se tient juste au dessus
d'une galerie creusée par le
Voonith.

"I'ai titubé sur des montagnes criblées de gouffres

Qui s"élévent, mornes et désolées, au dessus de la plaine,
J'ai bu aux sources infestées de crapauds

Qui suintent des marais el des fossés;

Et dans des lacs maudits, j'ai vu des choses sur lesguelles
Je ne veux plus poser le regard.”

Voonith

Le Voonith est une créature carnivore et amphibie, uniformément jaune,
rose ou vert pile, au corps déparé par des pustules gnsatres. Sa 1€te, aux
yeux protubérants et allongés, aux michoires dépourvues de levres,
rappelle celle de la salamandre. Ses pattes palmées sont armées de solides
griffes préhensibles faites pour creuser la terre. Son corps se termine par
une longue queue aplatie surmontée d'une épine dorsale tres marquée, elle
est dépourvue de tout membre posténieur. L'épiderme de I'animal est assez
dur pour résister a4 la lame d'une épée. Les kystes grisitres dont il est
parsemé renferment une substance alcaloide toxique qui donne un goiit
désagréable & la chair du Voonith et la rend dangereuse & consommer.

Ce prédateur sournois n'a pas d'ennemi naturel (Larkhan, 1987).

Bien qu'il absorbe un peu d'oxygéne par les pores de sa peau, le
Voonith respire essentiellement par la bouche. Lorsgu'il reste inactif ou
s'endort pour la saison séche, sa respiration épidermigue lui suffit; il peut
ainsi passer des semaines voire des mois totalement immerge dans 'eau.
En revanche, lorsqu'il est actif, il doit remonter respirer en surface toutes
les deux ou trois heures.

Ses meeurs d'animal fouisseur et sa structure anatomique laissent
penser que le Voonith descend de la branche des caeciliens.

Type d'Habitat : Le Voonith vit dans les marais et les marécages. Il arrive
que certains spécimens adultes €lisent domicile dans des lacs ou des
ruisseaux, mais ils ne peuvent se reproduire qu'en €au stagnante.

Répartition Géographigue : Toute la zone centrale des Contrées du Réve.
Us et Coutumes : Ce monstre constitue l'un des dangers notoires des

- H.P. Lovecraft.

_marécages des Contrées du Réve. Voraces et ne reculant devant nien,

certains Voonith creusent juste sous la surface du ol de tortueux
labyrinthes de galeries envahies par les eaux, d'oil ils jaillissent pour saisir
leurs proies et les entrainer vers les profondeurs. Lorsqu'il attaque,

le Voonith ne se contente pas de mordre, il utilise aussi sa puissante
musculature et la partie postérieure de son corps ophidien pour s'enrouler
autour de sa victime et lul broyer les os. L'assaut se termine fréquement par
la noyade de la proie.

Le Voonith se reproduit a la maniere des amphibiens, en pondant des
amas d'ceufs gélatineux sur des souches ou des rochers submergés par les
eaux. Les larves qui en sortent sont assez grandes et recouvertes d'une
substance visqueuse et acide. En grandissant, leurs branchies duveteuses
s'atrophient tandis que se développent des pattes.

i 1 raits Distinctifs :

# Les Vers de Feu ne possédent pas de membres, évitent l'eau, et sont
couverts de callosités plates.
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Fig. 25 - Naissance d'un jeune Wamp

Un Nourrisson
Affamé

Issu d'un phénoméne de
génération spontanée, ce bébé
Wamp jaillit littéralement du
criine de son ancétre mori,
Les Wamps ne naissent que de
cadavres pesant plus de 40 a
50 kg, gu'il s'agisse ou non des
dépouilles de leurs fréres de
race.

"Les créatures qui recherchent 'horreur hantent d'étranges lieux
reculés.. Les catacombes de Plolémée, et les mausolées sculptés des
contrées cauchemardesques leur appartiennent, lis escaladent au clair de
lune les tours des chédteaux Rhénans en ruines, et s'enfoncent d'un pas
hésitant dans les sombres escaliers couverts de toiles d'araignées qui
s'ouvrent sous les pierres éparses des cités oubliées d'Asie. Les foréts
ensorcelées ef les montagnes désolées sont leurs lieux de pélerinage, et ils
s'attardent autour des sinisires monolithes des iles désertées.”

- H.P. Loveeraft.

Wamp

Ce montrueux nécrophage qui hante les cités mortes posséde un corps
bléme et ovoide auquel se rattachent neuf paties en perpétuel mouvement,
Sa téte est dépourvue d'yeux, ses oreilles sont pointues, et une sorte de
groin plissé retombe sur ses levres flasques. Les extrémités de ses pattes
sont palmees et couvertes de taches écarlates.

Cette créature malsaine répand des génes de maladies. On sait que sa
morsure inocule d'horribles infections, et toute personne blessée, ou i
fortiori mordue, par un Wamp doit aussitdt chercher 2 se faire soigner.
Faute de soins médicaux appropriés, les blessures occasionnées par cet
animal s'infectent toujours et se mettent parfois & grouiller de vers. Parmi
les maladies notoirement véhiculées par le Wamp, citons la fiévre noire, la
gangrene, la lepre, la peste et la rage.

Bien gqu'aveugle, ce monstre est un chasseur actif et redoutable: ce
qui ne s'explique peut-étre pas uniquement par le développement
exceptionnel de son ouie et de son odorat... Atal (1983) affirme que le
Wamp possede un sens supplémentaire, qu'il qualifie de "sens de la faim”,
et qui lui permet de détecter et de débusquer les créatures vivantes qui
I'entourent.

Type d’Habitat : Ruines, cimetidres, tous les sites gagnés par la corruption.

Bien qu'il ne puisse respirer sous l'eau, le Wamp a une préférence

pour les atmospheres saturées d’humidité et les eaux polluées; il semble

naturellement attiré par les dépdts d'ordures, les égouts, et les puits
“abandonnés,

Répartition Géographigue ! Toute 1'étendue des Contrées du Réve.
L'omniprésence des Wamps semble avoir détourné les Goules des zones
centrales des Contrées du Réves (Dannseys, 1968); peut-étre ces créatures
n'apprecient-elles guére d'avoir & luner pour se procurer leur infecte
nourriture.

Us et Coutumes : Les cités mortes favorisent la prolifération de ces
monsires, qui naissent spontanément de cadavres momifiés d'assez grande
taille. Bien que doués d'intelligence, les Wamps sont attirés par la fétidité
et la corruption; 1ls se nourrissent exclusivement de charognes et de détritus
innommables.

Ces chasseurs solitaires se rassemblent presqu'invariablement
aux periodes de solstice et d'équinoxe pour de viles cérémonies pseudo-
religieuses.

Traits Distinctifs :
* Les Araignées de Leng possédent aussi de nombreuses pattes,

mais elles sont mauves, et leur téte arachnoide est tres différente
de celle des Wamps.
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Zoog Aifame

Le Zoog est retors et
intelligent, mais également
féroce. Utilisés simultanément,
ses tentacules faciaux sont
remarguablement puissanis,
ils peuvent par exemple
s'agripper au bras d'un
homme et le neutraliser
pendant gue les crocs de
Uanimal tranchent net tendons
et artéres. Lorsque des Zoogs
araquent, c'est généralemens -
on comprendra aisément
pourquoi - par bande d'au
moins une dizaine,

Fig. 26 - Zoog monirant les dents

""Sous les arches de celte forél tortueuse, dont les fabuleux chénes
nains entrelacent leurs branches a tdtons et prennent les lueurs
phosphorescentes d'étranges champignons, vivent les furtifs et secrets
Zoogs... (Leur) foret jouxte en deux endroits les terres des hommes,
mais il seraif désasireux de dire vi. Des rumeurs, des phénoménes ef des
disparitions inexpligués se multiplient chez les humains dans les zones
accessibles au Zoogs, et il est heureux gu'ils ne puissent s’aventurer trop
loin des frontiéres du monde du réve. Cependant, ils pénétrent librement
dans les régions les plus proches du monde onirigue, furtifs, petiis et
bruns, a l'insu de tous...."

- H.P. Lovecraft.

1.00g

Le Zoog est un petit animal brun qui rappelle nos rongeurs. De courts
tentacules ondulants couvrent son museau, dissimulant une bouche aux
dents acérées. [l est doué pour l'escalade et trés habile & creuser des
galenes. C'est une créature intelligente et sournoise, au besoin trés capable
de fabriquer et d'utiliser des outils et des armes, bien qu'elle ne le fasse que
rarcment.

Type d'Habiltat : Les foréts profondes, en particulier celles dont le ¢limat
favorise la prolifération des champignons.

Répartition Géographigue : Les Bois Enchantés, qui occupent le centre
des Contrées du Réve. Wasling, (1964) a signal¢ l'existence de deux autres
colonies de Zoog, I'une dans la taiga glacée située 4 I'Est de Leng, l'autre
prés de Sarrub. Il est a peu prés certain qu'il en existe d'autres.

Us et Coutumes : Ces animaux vivent d'ordinaire dans des terriers,

mais certaines colonies creusent des galenes dans de vieux arbres jusqu'a
ce que leurs trones ressemblent & des fromages de gruyére. Les Zoogs se
nourrissent essentiellement de champignons mais apprécient aussi la
viande. Ils sont de petite taille, mais il est arrivé qu'lls se regroupent ¢n
bandes pour abattre et dévorer des humains.

Les Zoogs sont aussi intelligents que nous et leur habitat forestier
est (d'une certaine maniere) civilis€. 1l est possible de s'entretenir avec
ces créatures a condition de se montrer prudent et diplomate; elles ont
un langage bourdonnant que les humains peuvent apprendre. Les Zoogs
raffolent de certains objets et, si on peut leur en proposer quelques-uns, on
parviendra sans doute a établir avec eux des relations amicales, Parmi ces
objets, citons les dents d'hydres, les récits de réves fabuleux et les outils
fabriqués & Malebolge (Carter, 1924).

Les Zoogs ne traitent jamais qu'avec un seul humain a la fois.

S1 un réveur 4 conclu une alliance avec eux et qu'il retourne dans les
Bois Enchantés accompagné d'un ami, aucun Zoog ne sera tenu de
respecter ce dernier. Par contre, $1 I'on conclut un pacte avec un Zoog,
il vaut généralement pout tous les autres membre de sa race.

Traits Distinctifs .
+ Les Chats de Saturne sont phosphorescents et multicolores.
# Les Hémophores n'ont pas de fourrure ni de queue.
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Maigre Béte de la Nuit

Goule
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5 Créatures Communes
a la Terre et aux
Contrées du Réve

Maigre Béie
,,hde la Nuit

Fig, 27 - Représeniation permetiant
de comparer les tailles relatives
des cing tonsires

""Je vis se dessiner sur quelque phosphorescence de ce monde infernal une
horde de silencieuses créatures laborieuses auxqueiles seule la folie - ou
pire - avait pu donner naissance. Leurs silhouettes éfaient humaines, semi-
humaines, partiellement humaines, et totalement inhumaines - ceite horde
grotesque était tout a fait hétérogéne,"

- 1L.P. Lovecraft.

Béte Lunaire, Ghast,

Goule, Shantak,
Maigre béte de la Nuit,

Aucun texte traitant des Contrées du Réve ne pewt laisser ces cing créatures
dans l'ombre. Cependant, comme elles ont été décrites en détail dans le
Guide des Monstres de Cthulhu réalisé par Sandy Petersen, nous ne nous
étendrons pas ici sur le sujet.

Bétes Lunaires : Ces créatures a |'épiderme grisdtre et lnisant rappellent des
crapauds, mais elles peuvent modifier leur apparence, Leur seul organe
sensitif visible consiste en une toutfe de vibrants tentacules roses implantés
sur leur museau, Ces monstres impitoyables sont doués d'intelligence,

ils vivent sur la Lune et commercent avec de nombreuses autres plandies.

¢ Les Chimeres de Nuages sont bien plus grandes, d'aspect vaporeux et
planent dans l'atmosphere. Les Gnorri possedent des veux et d'autres organes
sensitifs, ils sont capables de nager. Les Zoogs sont couverts de fourrure et
bien plus petts.

Ghasis : Ces grandes créatures blémes au dos couvert de fourrure noire sont
semi-aquatiques. Leur téte dépourvue de nez rappelle par certains traits des
ancetres humains. Elles utilisent leurs longues pattes postérieures pour
progresser par bonds. Incapables de survivre  la lumiére du soleil, les Ghasts
hantent les Abysses, en particulicr les Cavernes de Zin, Ils possédent un
rudiment de langage mais leur intelligence est limitée. ¢ Les Frres d'Ib
sont de couleur verdaire, leur épiderme est lisse et ils ne progressent pas par
bonds. Les Gugs sont plus grands et dépourvus de sabots. Les Hommes de
Leng ont des cornes, un nez, un front et une apparence humanoide,

Goules : Ces monstres bipédes ont une démarche balourde, un aspect
vaguement canin, une peau rugueuse, des pieds ressemblant presque i des
sabots et des serres couvertes d'écailles. Cette espéce vit également dans les
Abysses, se nourrit dans notre univers conscient, et pousse les créatures

.des Contrées du Reéve a pénétrer par des tunnels secrets dans les cimetiéres

humains et autres lieux riches en nourritures infimes, ¢ Les Etres d'Ib ont
une peau lisse, humide et verditre et des tétes rappellant celle des amphibiens,
Les Hommes de Leng possédent des cornes et un visage humanoide.

Les membre du Peuple Serpent ont une queue et sont couverts d'écailles,

Maigres Bétes de la Nuit : Ces créatures humanoides mais dépourvues

de visage possédent des ailes semblables a celles des chauve-souris, des
cornes, une queue ornée de barbillons et une peau lisse et noire.

Des hordes aveugles de ces monstres nichent dans les montagnes nues

et reculées telles que les Pics de Thok. Lorsqu'elle rencontre un intrus, la
Maigre Béte de la Nuit s'en saisit et emporte sa proie encore gigotante,
qu'elle neutralise en la chatouillant impitoyablement. La malheureuse victime
fimit par étre abandonnée dans quelqu'endroit particuliérement dangereux, au
gré des caprices du monstre. ¢ L'absence de visage de cette créature et ses
grandes ailes de chauve-souris sont tout A fait caractéristiques.

Shantaks : Ces énormes monstres ailés et recouverts d'écailles ont un cou
allongé, une queue interminable et une 1éte qui rappelle vaguement celle d'un
cheval. Cette espéce est commune sur le Plateau de Leng et les régions plus
au nord. Bien que cela présente quelques difficultés pour le dompteur, le
Shantak peut étre domestiqué et se rendre utile comme destrier ou comme
sentinelle. 4 Les Dragons papillons sont bien plus petits et possédent des
membres insectoides.
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