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Que vous décidiez de faire intervenir directe-
ment une des horreurs du Mythe de Cthulhu

pour confronter violemment les investigateurs -

a ladversité, que vous préfériez une approche
plus feutrée en vous contentant d’évoquer une
rumeur, un livre impie ou un bas-relief men-
tionnant un tel monstre, ou que vous optiez
pour un entre-deux consistant 2 faire intervenir
la créature dans votre scénario sans toutefois
qu’elle rencontre les personnages, vous trouve-
rez utile de disposer d’une mati¢re supplémen-
taire a celle présentée dans le livre de regles de
Cthulbu Hack pour vos parties.

Le présent ouvrage, congu comme un supple— ;

ment inédit de la gamme Cthulbu Hack, a pour

but de vous présenter de maniére non exhaus-

“tive un certain nombre de créatures, monstres
et autres aberrations spécifiques au Mythe de
Cthulhu. Chacun d’entre eux sera présenté sui-

vant un format court, restant en ce sens fidele
aux ouvrages de la version orlglnale de Ctbul
hu Hack : une présentation générale sera sui-
vie d’une description physique et d’un encart
détaillant les caractéristiques de jeu. Quelques
créatures inspirées par le folklore traditionnel,
propres 4 étre utilisées dans des histoires ne fai-
sant pas intervenir le Mythe, viennent complé-
ter ce livre suivant le méme format.

Vous trouverez dans ce bestiaire, en vis-a-vis
des éléments descriptifs et des caractéristiques
des différentes créatures du Mythe de Cthul-
hu et des monstres du folklore traditionnel,
des pages illustrées et annotées d’une écriture
illisible. Celles-ci sont les fameux feuillets de
Krijn, du nom du cryptozoologiste néerlan-
dais fou qui les réalisa entre 1907 et 1911. Vous
trouverez ci-aprés sa biographie et l’hlst01re du
curieux manuscrit. &,



‘se ‘montrant pa 1cufleremen'fr doue'aans ses
apprentlssages Les sciences lc'passwtynent des
son adolesgence et il sengage dans des études

de blologle a lunlver51te d’Utrecht. Albrecht

Krl)n s’y montre brillant et décroche ses di-
plornes avec maestria. A wvingt-deux ans, il ‘est
engagé comme assistant de laboratoire auprés
du titulaire de la chaire de biologie. En 1898,
3 la suite du déces de celuijci, Albrecht Krijn
quitte Utrecht et part s’installer 3 Amsterdam.

I épouse une cousine éloignée, Eva, et sollicite

- la prestigieuse université d’Amsterdam pour y

obtenir une chaire au département de sciences.
Sa demande acceptée, Albrecht, devenu alors le
professeur Krijn, enseigne la zoologie, I'anato-
mie animale et la botanique. Malgré I'impossi-
bilité pour sa femme de donner naissance a des
enfants, les trois années qui suivent sont faites
de joies familiales, de recherches et de travaux
femafqués au sein de la communauté scienti-
fique européenne.

Le crypto‘zoologiste‘fantasque'

Cest a partir de 1903 que tout semble bascu-
ler. Apres avoir temporaire’rﬁ.en_t laissé sa chaire
d’université 4 un remplagant, le professeur Kri-
jn effectue un long voyage d*études pour para-
chever ses connaissances en zoologie et bota-

nique. Ce périple le méne tout d’abord dans les

Balkans, puis dans les collines de Mugojar pres
de la mer d’Aral, sur les terres des nomades Kal-

b

orlentale brltanmque et enﬁn ‘

'forts du Haut Atlas marogam A son retour, -

~ en 1905, Krijn reprend sa chaire, mais investit *
beaucoup de temps pour acquérir un nombre
impressionnant de livres et manuscrits traitant

de zoologie, mais également de folklores locaux,
de mythes et de légendes exotiques en tous

i gél’lI‘CS. Ses collégues ch SéS pairs notent un état

général agité et surtout des discours et des theses
farfelues inhabituelles chez lui, habituellement
apanage de charlatans ou de pseudo-scienti-
fiques'en quéte de visibilité. Il professe notam-
ment la théorie que nombre d’especes étranges
et monstrueuses, décrites dans certaines lé-
gendes, auraient jadis peuplé la terre et d’autres
planétes proches. Au fil des mois, la lubie un peu
fantasque tourne a l'obsession et Krijn publie
des articles tres controversés dans les bulletins
scientifiques spécialisés. Lorsqu’on lui reproche
Iabsence de preuves formelles étayant ses dires,
il brandit des casiers contenant plumes, écailles,
dents et autres fragments organiques momifiés
ou fossilisés, supposés étre les vestiges de I'exis-
tence de créatures antédiluviennes. L'analyse de
certains de ces éléments ne parvient certes pas a
les relier 4 des especes connues, mais ne permet
pour autant pas de valider les theses du profes-
seur Krijn, qui s’isole de plus en plus par rapport
ala communauté scientiﬁque.

En 1907, il est renvoyé de 'université d’Ams-
terdam. Subsistant grice a une petite rente hé-

ritée d’'un oncle, il passe désormais le plus clair -

de son temps chez lui, dans son bureau, 4 étu-

dier ses ouvrages et a entretenir de nombreuses.

relations épistolaires avec des correspondants a

'ﬁns.ies cdnfre- ;




4 regnes inconnus ]usqu ‘alors, sur cette terré et
~ d’autres ». Neghgeant sa maisonnée et ses rela-
tions familiales et amicales, le professeur Krijn

bascule dans un ostracisme certain. Eva finit
méme par s installer chez une de ses sceurs a
Arnhem, impuissante a comprendre le com-
portement halluciné de son mari.

La folie du zoologiste

En 1909, Krijn fait,:‘lvnouveau parler de lui

suite 3 une altercation avec un de ses voisins qui.

se plaint aupres de la maréchaussée : les caisses
que l'ancien professeur regoit de l'autre bout du
monde encombrent fréquemment le hall d'en-
trée de Pimmeuble au point qu’il est parfois dif-
ficile de s’y mouvoir. Malgré les mots virulents
échangés, l'affaire en reste 14, Krijn présentant
ses excuses a loffensé. :
La conclusion de ’histoire se déroule quelques
années plus tard, en février 1911, alors que les
divagations de lancien professeur semblent
tombées dans loubli. Alertée par la gardienne de
I'immeuble, la police intervientau domicile dAl-
brecht Krijn. La concierge explique que le bio-
logiste recommengait a sortir depuis quelques
jours et qu’il avait lair particuliérement agité et
euphorique. Il lui avait confié attendre un évé-

nement important qui « prouverait au monde

entier les erveurs persistantes d’une humani-
t¢ aveugle et limitée ». La veille, il s¥était brus-

“quement enfermé chez lui aprés avoir recu une

caisse « expedice dAfrique ou de je ne sais quel
pays de sauvages ! » qu’il avait fait monter chez

.

de personnés, et seulement 3 cause d’une mde—

~ licatesse d’'un pohc1er qui raconta un soir de

beuverie I’horrible scéne 2 laguelle ses collegues
furent confrontés. Les forces de lordre péné-
trerent chez le zoologiste pour y découvrir un
spectacle effroyable. Le corps d’Albrecht Kri-
jn gisait dans une mare de sang, affreusement
déchiqueté, les yeux figés dans une expreésion
d’horreur insondable. Dans une caisse ouverte
pres de lui se trouvaient les fragments de ce iqui‘ ;
fut par la suite identifié comme un énorme’
ceuf semblable A ceux de certains dinosaures du
Crétacé inférieur, source probable de I'ighoble
et persistante odeur qui se répandait dans I'im-
meuble. La fenétre du salon était brisée et ses
montants de bois semblaient avoir été violem-
ment défoncés, au point quon en retrouvait
des morceaux en contrebas, 2 extérieur.

Un policier témoignera par la suite que Iap-
partement d’Albrecht Krijn, pourtant tres
vaste, « était encombré d’un bric-a-brac in-
croyable », rangé sur des érageres manifeste-
ment faites main, et que « des piles de papiers
et d’ouvrages s élevaient du sol jmqit au plafond,
au point qu’il y avait a peine la place pour un
seul homme de se mouvoir ». Le salon avait été
aménagé en laboratoire et sur une grande table
de bois, le p'olicier observa tout un fatras de
cornes, d'os, de dents, de fossiles, de coquillages
ainsi qu’un grand nombre de schémas, croquis
et autres dessins étranges et incompréhensibles:

Les policiers décideérent de faire appel aux
conseils d’'un éminent zoologﬁe, éour éclairer

‘e
i

e Lhppe it



_ e I L
. qui le condugsm_aims egaréméats re a

devemL F'pss}choibg
 presse puis a sof suicide. :." ey 2
: Lappartement du defunt fut en’c{&rement
vidé et la quasi-totalité de ses affaires fut brilée. _
~ Le professeur Van Leeuwen prit une retraite
anticipée de ses fonctions et se retira, dans la
~ discrétion et Ianonymat, de la vie enéeigharitc.
La presse relata son suicide en avril 1912. Deux
des policiers qui participérent 4 lenquéte sur
la mort du professeur Krijn furent hospitalisés
dans un sanatorium pour déments dans les se-
‘maines qui'suivirent et un troisi¢me quitta défi-
* nitivement la police apres un long congé.

Les Feilets de Krij

Tous les travaux d’Albrecht Krijn n’ont pas
été détruits. Le docteur Van Leeuwen a récu-
péré dans son appartement un ensemble de
pages qui 'ont profondément troublé et qu’il
n’a pu se résoudre a faire disparaitre sur le mo-
ment, méme s’il semble qu’il en a finalement
éprouvé le regret. Ces documents manus-
crits, qui prirent par la suite le nom de Feuil-
lets de Krijn dans certains: milieux occultes
‘peu recommandables, sont constitués d’une
cinquantaine de pages de papier légerement
jauni. Sur chacune d’entre elles se trouve le
dessin d’une créature horrible ou impensable,
exécuté par Krijn. Des annotations de la main-
du cryptozoologiste parsément également
chacun des feuillets et semblent donner des
indications anatomiques, morphologiques ou

b

1 fa ;ofﬁ&b
A}hfecht, Kr.ijﬁ'

# LE PROFESSEUR KRIJN
| SE SUICIDE.

L'affaire des élucubrations du zoologiste
Krijn, relatée dans notre journal ces
derniéres années, a connu hier un triste
dénouement.
Rappelons que le professeur Albrecht Krijn,
un éminent enseignant de biologie de
l'université d'Amsterdam, avait fait parler de
lui il y a quelques années en exposant des
théses peu orthodoxes, pour ne pas dire
excentriques, sur lexistence de créatures
antédiluviennes inconnues de I'nomme. Ses
: théories, dignes d'un mauvais roman bon
- marché, avaient été qualifiées par la
communauté scientifique d'affabulations peu
sérieuses et dénuées de fondement.
La police a découvert hier matin le corps sans
vie du professeur a son domicile. Selon les
enquéteurs, le zoologiste avait sombré plus
profondément encore dans la folie, vivant
reclus dans son appartement. Il aurait alors
décidé, dans un acces de dépression, de mettre
fin a ses jours en se tranchant les veines
L'autopsie viendra sans doute confirmer cette
hypothese.
Questionnés sur certains points obscurs tels
que l'enlévement des affaires du professeur
Krijn de son appartement ou encore le
témoignage de la gardienne faisant état d'une
« grande puanteur » les enquéteurs ont
précisé que dans sa démence, l'ancien
enseignant manipulait des substances
chimiques dangereuses. Toutes les
précautions ont été prises par la police pour
éviter tout risque de propagation de résidus
toxiques.




len monstrorum

Préambule

éléments du bric-a-brac encombrant son ap-
partement. Ainsi, telle étrange photographie
d’empreintes, tels ossements, tels diagrammes
anatomiques comparatifs, tel bas-reliefs, telles
dents semblaient étre directement reliés aux
sujets crayonnés. Le désordre provoqué par
les circonstances de la mort d’Albrecht Krijn a
cependant rendu quasiment fmpossible la re-
constitution de ces associations. Les premléres
observauons de Van Leeuwen montrérent
pourtant que certaines des matiéres orga-
niques du fatras entreposé sur les étageéres du
domicile de Krijn ne montraient aucune spé-
cificité commune avec une quelconque espece
animale connue. Il est aujourd’hui certain
que l'ensemble des conclusions tirées par le
recteur, mais surtout les vérités innommables
qu’elles suggerent, amenerent Van Leeuwen a
mettre fin 2 ses jours. '

IUE
R S

o e

ouer avec les Feuillets de Krijn ~ o

e Les Feuillets peuvent constituer un parfait MacGuftin pour lancer les PJ | dans un,_‘li
- aventure, chaque page illustrée pouvant ainsi faire office d’aide de j jeu. Voici un court «
synopsis vous permettant d’imaginer quelle pourrait étre la teneur d’un tel scénario. 3
‘ " Les PJ sont associés 2 une enquéte concernant le vol d'objets d’art dans une co1lectlég;*"
- privée. Il savere que la victime, vaguement initiée au Mythe, possédait quelques Feulllets; ;)
" achetés a prix d'or sur un marché noir de 'occulte. Elle omet sciemment de meéntionner -
. cet élément, espérant que l'investigation lui permettga d’une maniére ou d’une autre de
_;rernettre la main dessus. Les cambrioleurs sont membres d’un culte hongrois.” Dépuis o
Zm plusieurs années, ils remontent méthodiquement la trace des Feuillets et les dérobent - -
-pourle compte de leur chef, un inquiétant sorcier persuadé que les pages sont des rituels
invocatoires. Lenquéte des PJ dévoilera les petites cachotteries du cambriolé etleur per- -~
mettra de remonter jusqu’aux ramifications du marché noir, puis de pister les Voleurs,‘vi. 1
tout en découvrant ainsi progressivement Uhistoire d’Albrecht Krijn. Parviendront-ilsa
remettre la main sur les Feuillets volés ? En trouveront-ils davantage dans le repaire du ;
culte ? Attireront-ils ainsi de dangereuses convoitises &.\ ;

L’histoire des Feuillets de Krijn ne s’arré-
ta dZailleurs pas a la mort de ancien recteur.
Quelques mois avant qu’il ne mette fin A ses
jours, celui-ci eut l'infortune d’étre cambrio-

Ié. L'ensemble des documents et richesses de

son coffre furent dérobés, y compris les Feuil-
lets de Krijn. S’agissait-il d’un vol ciblé et dé-
libéré des documents du professeur Krijn ou
le manuscrit fut-il emmené a la hite par les
cambrioleurs avec dautres biens plus pré-
cieux ¢ La réponse reste a ce jour un mystere.
Aucune page des Feuillets n’a a ce jour fait de
réapparition publique officielle. Certains oc-
cultistes murmurent pourtant qu’une mysté-
rieuse secte californienne tenterait d’acquérir
des Feuillets a prix dor. Que dire également
des rumeurs courant sur le comte Vodianow,
cet excentrique russe émigré en Autriche, qui
laissent entendre qu’il poursuivrait en secret
les travaux entamés par Albrecht Krijn ?
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Créafures duMythe
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\(ool;
\k\ :

1l est absolument z'ndzkpenséble, pour la paix et la sécurité de 'bumanité, qu on ne trouble pas cer-
tains recoins obscurs et morts, certaines profonﬂeum'iman‘dées de la Terre, de lbeur que les monstres
endormis ne séveillent a une nouvelle vie, et que les cauchemars survivants d’une vie impie ne
sagitent et ne jaillissent de leurs noirs repaires pour de nouvelles et plus vastes conquétés.

= Zes montagnes hallucz'nées.r H.P. Lovecraft.

Le mythe de Cthulhu nous présente une hor-
reur universelle, soit parce qu'elle évoque tne
histoire que I'on croirait possible tellement elle
nous parait familiere et proche de la nétre et
donc nous ébranle profondément, soit parce

~queles réalités qu’elle décrit sont tellement loin-

taines, extra-terrestres, quelles en deviennent

vertigineusement effrayantes. Les créatures du

- Mythe de tous genres, clairement décrites ou a

peine esquissées, participent directement 4 la

mise en ceuvre de cette horreur en en devenant
la menace tangible et immédiate. Les pages sui-
vantes vous proposent uné somme non exhaus-
tive des monstres issus de ce Mythe, que vous

pourtez utiliser dans vos parties de Cthulhu

Hack. Certains restent assez fideles a I'oeuvre
de Lovecraft, d’autres, la ot Iécrivain de Provi-
dence est resté plus vague, ont bénéficié d’une
certaine liberté tant artistique que descriptive.

\
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~ Des dieux du panthiéon lovecraftien -

‘ Certaines des créatures présentées dans les pages suivantes sont affilides, quelles en -
. soient les séides ou les adorateurs,  de grandes figures du panthéon lovecraftien. Par-

TR IR

N Y - 5 J A y I &
S celles-ci, on peut — maladroitement, car une telle classification n’a pas été faite par :*’f‘
& Lovecraft lui-méme de maniére trés distincte — repérer plusieurs catégories: & g

; "+ Les Trés-hauts : D’eux, on ne sait que peu de choses. Is seraient les dieux dela:
“2" . terre et on ne connait que trois d’entre eux, Nod€ns, le Seigneur du grand abime,
a3 Bast conntie dans la mythologie égyptienne et Hypnos, connu dans la mythologie =

; _é;ggi;cgue. La plupart ont été oubliés et ne sont plus vénérés. i
¢ + Les Autres dieux : Ils sont des puissances cosmiques supérieures qui incarnent. oy
des archétypes complexes. Ils gravitent autour du plus puissant d’entre eux, Azatho- S
th, le Sultan des démons; manifestation du chaos nucléaire originel, qui trone au o
centre de P'univers. Yog-Sothoth, le Tout-en-un, existe aux lisieres troubles de toutéé . % ¥
les dimensions et représente 4 la fois la clé et la porte a travers lespace et le temps vers !
ces mondes ét,rari'.gers. Shub-Niggurath, la Chévre noire aux mille chevreaux, est un- i
tratiser fécond capable d’engendrer une progénitlire innombrable, le symbole d’une
- fertilité eritropique qui crée et détruit sans fin. Nyarlafhotep, le Chaos ramp:irit, est.
“% . ala fois PAme et le messager des Autres dieux qui peut se manifester directement aux. s
%‘ye‘ux des humains, prenant alors la forme d’avatars divers et variés. ? B
"+ Les Grands Anciens : Bien qu’ils soient vénéres comme des dieux par des
créatures et_de’s hommes A travers des cultes parfois solidement organisés, ils soptf
plus a considérer comme de titanesques créatures eXera-terrestres. Plus nombreux -
que les Autres dieux, aux origines et aux caractéristiques diverses et variées, ils O'ﬁt-".g‘._;-
en commun une puissance monstrueuse. Qu'ils aient été chassés par des « An-;w
ciens » ou qu’ils aient régné sur la terre dans des périodes antédiluviennes, ils sont’, . M
aujourd’hui dispersés aux quatre coins de ’univers. Certains vivent encore, pldéﬂ ‘;‘, A
ou moins libres de leurs mouvements, sur notre planete. Cest le cas de Cthulhu, | g1y
le plus célebre d’entre eux, qui attend un alignement cosmique favorable ou une c
intervention extérie{lr’é pour se libérerde son sommeil dans la cité sous-marine de

R’lyeh, ot il est enfermé.

" Note : Dans Cthulhu Hack p. 42, les grandes entités cosmiques du Mythe sont |
par commodité présentées sous le nom de Grands Anciens; Nous avons choisi ici
d apporter quelques précisions avec cette classification.

el . ” % Y
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Libri Monstrorum . ' :

Créatures du Mythe

“Le mythe a travers & temps

3 g

e AR 8¢

Le mythe de Cthulhu, dans ses aspects de science-fiction et d’horreur co‘snﬁ__que, 5
i - évoque larrivée sur Terre de puissances extra-terrestres a des éons lointains, dlbfé que.
. Phomme n’¥était pas encore apparu la surface du globe. Ce ressort est particuliére-
oy ment efficace lorsqu’il s’agit dévoquer Pangoisse des-humains confrontésa une réa-
P lité cauchemardesque qui les dépasse, et dont les quelques vestiges oubliés od#‘cachéé £

.+ hantent encore les paysages et I’histoire de ’humanig€. F e g
... -+ Nombre de.ces especes sont présentees plus en détail dans les pages qui suivgfi,t.iée, 5
O i 'chroq'plogie qui suit permet de situer plus précisément leur apparition sur terre, ainsi
Adrr ‘c’]ﬁé'fé"urs interactions ou leurs éventuels agissements généraux. aas

:ﬁi;

A

" K

TRy
P e

Joss

; o 8
5]

o %
~ Chronologie‘indicative - )
Env. -750 millions d’années : s
Arrivée des Choses tres anciennes sur Terre, création des Shoggoths et construction
-de“éité@om;'—r?lirineé. g . ¥R
. Env.-700 millions d’années : : A &
<3 Arrivée des Polypes flottants sur, Terre et construction: de leurs cités de tours;

- “pasaltiques. - i
“Env. -400 millions d’années : ir L - ! Dl
Arri%z‘é"e de la Grande race de Yith sur Terre : Transfert des consciences des membres. .

de la Grande race dans une espéce servant les Polypeslpttants. La Grande Race lutte,

contre les Polypes et les défait. Les Polypes sont enfermés dans des prisons souterraine

labyrinthiques. v j
Env. -350 millions d’années : 2

VA Lei X

Arrivée de Cthulhu et possiblement d’autres Grands Anciens sur Terre. Début du
' conflit entre Cthulhu et les Larves stellaires d’'une part et les Choses tres anciennes
d’autre part, pour Pappropriation de territoires. Une paix est conclue. Les Choses
trés anciennes conservent la domination des caux et Cthulhu et ses séides celle de la

surface.’ { g
Env. -300 millions d’années : : ’

' Les territoires occupés par Cthulhu sont engloutis lors d’un cataclysme cosmique - ‘8

d’origine incertaine, notamment la ville de R’lyeh dans laquelle le Grand Ancien se
. retrouve prisonnier.

12
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Env. -275 millions d’années :

Yig créée le Peuple serpent, qui regne sur les terres c}e Valusia.
" Env. -200 millions d’années :

. Fchec de la premiére tentative de rébellion des Shoggoths contre leurs rnaltrf:s
Env. -150 millions dannees :

.

Choses tres anciennes et Mi-Go. g
Env. -100 millions d’années : & E ,
Apogee de la civilisation des Choses trés anciennes. ‘-'/' Py

_Env. -50 millions d’années :

% _f» . Evasion des Polypes flottants de leurs prisons. Ils anéantissent la Grande racede Yll;h.

~dont les membres sont obligés de fuir en projetant leur conscience dans le futur. } #e A
Env. <25 millions d’années : W ." £t

Seconde rébellion des Shoggoth contre leurs madtres. Les Choses trés anc1ennes SOW :
A anéanties.

Env. - 2 mllllons d’années : d 7
Déclin de la civilisation des Choses trés ancienpes suite a la destruction de plu31e
X de teurs ¢ c1tes Tors de cataclysmes. .
_Env. -1 mllllon d’années : .
- Début de I'ere glaciaire et dlsparltlon supposée du Peuple serpent. Apparltion des

premiéres c1v1hsat10ns humaines en Hyperborée. o' g ] N e
Enlv‘~ -500 000 ans : : > : ;

7/

Evolution des Shoggoths vers une intelligence accrye et adaptation a la vie terrestre..
- Env. -400 000 ans :
-Regne d’une civilisation humaine en Atlantide. »!
2 Env -200 000 ans :
' Regne d’une civilisation humaine sur le continentde Mu.
2. Env.-160000 ans:

.
y 3

Engloutissement de Mu. ; ‘ ' S Py ‘E ':
Env. -25 000 ans:, ; _ 7 Fah : ' e
Engloutissement de PAtlantide. : 4 7ff;
Indéterminé : ! ‘2’!

Seconde révolte des Shoggoth contre leurs maitres et destructlon des Choses tres jHE "
anciennes et de leurs cités.

. 13 T y ——



A la Phy sique, Scfpropulsant au- dela dela ‘VLtesse
de la lumicre & travers le cosmos RN

Les Byakhees sont des creatures hybrldes, empruntant certains aspects '
seaux, des chauves-souris, des insectes ou des mammiferes prlmltlfs JIR possea, ;

ne vole pas, un Byakhee se deplace en Sautlllant sur ses patt;es palmees, ses membres‘:
; agles 1111 servant de balanc1er : 2

Dés de Vie : 4

Points de Vie : 16

Points d'Armure : 1 __
Malus au toucher : -3 ' *
Attaques : Griffer (2 degats) x 2, Mordre (2 degais)
Capacites speciales :

. Si les deux attaques Griffer touchent, ajouter une aHaque
Déchirer (3 degats).

. Sile dé de Sauvegarde indique foul a jouter une aﬂaque
Chute (6 degats). : L

- 1 | »I .









Les hybrldes nés i‘lef\ces Q}mlons cont e

, tendent 2 se rapprocher p '“'k{)glquemeht feae

1s 1auc‘6tg'd.l»hmsd ' leurs géniteurs Profonds en vieillissant. :
rnouth an‘ le MaSSEchusetts eilr arrive 0cca— Ceux des profondeurs vénerent Dagon, Hy- - R ¥l

& s1onnellemcqt de remonter alzsurface etd’ysur-  dra et Cthulhu. Tis sont immortels, ne POuWdIE S ~

vivre durant de Iongues penode,s Parfois, durant  succomber que de blessures.

5 \

_ montent échine dorsale, qui se prolonge en queue Leur peau, brillante et huﬂ ]
est verdtre, 4 I'exception d’une coloration blanc sale sur 'abdomen. Elle degage u
odeur forte et saumdtre de marée et de poisson pourri. Ceux des profondeurs se dé-
" ~ placenten sautillantens appuyant sur leurs deux ou quatre membres. Ils possedent
un langage spécifique constitué de chumtemenfle coasSernents crlards, qu’ 1ls
§ P oD T 433

utlllSCI‘lft pour communlquer entre cux

Dés de Vie : 1+

Points de Vie : 8+

Armure : Dé de vie+]?

Malus au toucher : Dé de Vie -1

Attagues : Griffes (DE de Vie +1dégats) x
Capacités spéciales :

- Amphibie.

.+ Se defendre contre un Profond sous I'eau octroie
un Désavantage.

- Le Profond peut liquéfier et mouler le métal avec ses mains,

>,

L L
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travers les angles clu temps. Par- extenswn, lors-
qu ’ils apparaissent dans notre réalité, ils se ma-

- se matérialisent, leur forme generale €voque trés vaguement celle d un Chl :
faméhque et osseux couleur de su1e, a la gueule menagante et fetlde Une
i 4

o -de re{_présentatlons v1ennent clalrement affirmer

i = ) ’, e
Bk fa1b eﬁ'ombre de personnes,survwant a 1§ appaf’it"é :

Dés de Vie: 5

Points de Vie: 11

Points d'Armure : 7 .
 Malus au foucher: -4

Attaques : Griffes (3 degats) x 2, langue (4degats) o
Capacités speciales :

. Une fois par jour, peut faire apparaitre trois i lmages illusoires |denhques de |lui-méme, qui
agiront comme lui. Si une image est fouchée, elle pourra simuler des dommages (en la faisant
“saigner par exemple) et Iadversaue croira qu il la touche vraiment. Les i |mages ne peuvenf
occasionner de degats.

- UnPJ blessé par un Chien de Tindalos dégage une odeur mdecelable pour un etre humam qm ,
excite les animaux domeshques

3










» ces, pu1s A une perlode ultcrpur
=Y. (p0331blement entre -100 et -50 nnlllons‘ dan— o e
nées). Cette seconde fronde précipita la chute ;,%'
“face du globe Eﬂeg furcm a/u;ﬁl des ages, en  des Choses trés anciennes, qui dlsparurent lors 19
guerre contre les Larves stellaires de Cthulhu, la  de grandes glaciations dil y a plusieurs dizaines -
: Grande race de Yith et les Mi-Go. Les Shoggoth - de millions d’années. Les rares survivants de l'es-
(voir p. 45), une race d'esclaves 1ntelhgents fruits  pece se réfugierent dans certaines de leurs cités
- de leurs travaux blologlques les plus avancés, fi-  cachées, pour n'en jamais sortir. '

P

troyant alors 2 la Chose une envergure de sept metres. .
: 1nfer1eurs sernblables A des pattes palrnees lui seﬁmt

Dés de Vie: 6

Points de Vie : 24

Points d'Armure : 3

‘Malus au foucher:-5
Attaques : Tentacules (3 dégats) x 4
Capacites speciales :

. Si deux attaques Tentacule touchent, a Jouter une attaque Déchirer
(5 degats).

- Peut jeter 1d6 sorfiléges choisis de maniere aléatoire.
- Voler.

; ; ‘ ., uzl i



peut : atteindre p1u51e1(.11;s dizaines de metres. Certains mentionnent 1ex15ten£e d
créatures pouvant atteindre plusieurs centaines de metres de long. Leur corps anne— :
2 wlesde couleur grisatre, est recouvert d’un cuir epals a la texture proche du minéral. Ils
ne posse.dent pas de téte, mais une gueule énorme garme d" dents acérées et em

d yeu,x fr01ds et noirs surmom;e la bouche des Crea

&f

: dzunpwbave puante, de laquelle sort de nombreux t S repqgnants Une r gge
hthomenw ;

Dés de Vie: 12

Points de Vie : 50

Points d'Armure : 6

Malus au foucher : -11

Attaques : Tentacules (4 dégats) x 3, Gueule (8 degats)
Capacités spéciales :

. Fcrasement : La créature peut décider de remplacer toutes ses attaques d'un four
de jeu par un écrasement. La créature ecrase jusqu'a 3 adversaires Au contact et
occasionne 12 dégats (Sauvegarde de Dexterite pour n'en subir que la moitie).

- Secousse : La créature peut frapper le sol avec sa queue une fois par four:
Tout adversaire préesent dans un rayon de 50m doit réussir une. Sauyegarde de
Force ou chuter et subir 3 dégats. '

. Telepathie.

=
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Les Gnop-Keh sont d’imposantes créatures de la carrure &’ur_l' oul
: Comme celui-ci, leur constiuiﬁon est tres robuste, léur corps eSt proté

g3 dlsl:;osent d’attrlbutsL monstrueux umques Ils peuvent avoir entre une et trois
~ paires de membres (cette derniére opgon étant la plus courante) et peuvent do 7
IR sedeplacer tout aussi aisément debout qua quatre ou 51x attes. Leur téte est

¥ V’ = d’c une epa;sse et dangéreuse corne osseuse :

Dés de Vie: 7

Points de Vie : 26

Points d'Armure : 4

‘Malus au toucher: -6

Attaques : Griffes (3 dégats) x 4, Corne (5 degats)

Capacites speuales ! :
. Si deux attaques Griffes fouchent, a Jouter une attaque Dech|que1er (5 dagats). -

Vague de froid : une fois par combat, le Gnop-Keh produit un refr0|d|ssemen1 soudain de fem-
perature dans toute la zone Lom de lui durant deux Momenfs Les tesis sublssenf un Désavantage.

4

!

: o e’
nc-mmssent de anéfe, hTm};u e ou ammale, et -
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Les membres de la Grande Race de Yith sont
des créatures extra—terrestres originaires de la
planete eponyme Ils sont capables de transferer
leur conscience dans d’autres especes, par dela
Tespace et le temps. Is utilisérent ce moyen afin
déchapper a un grand danger les menagant sur

~ leur planete dorlglne Ainsi leurs consciences

1ntegrerent—elles il y a quatre cents millions d’an-
nées une curieuse race terrestre habitant empla-
cement de lactuelle Australie. LA, les membres

de prehensr_or_r_.,

- i

~ créatures terrestres qu’ils incarnerent lors de leur: passage dans notre rnonde r
un 1mrnense cone de manere rugueuse et strree de trois metres de hauteur Ce

% grosses plnces semblables a ceux de creatures marines et dont 115 se servent pour com:

et ’ovorde a ‘tr01s yeux, ornée d antennes auditives et d

dela Grande race lutterent contre les Polypes

flottants (voir p. 41) qui parvrnrent pourtant a
prendre le dessus. Les étresde Yith séchappérent
en se pro]etant alors dans une espece insectoide

.1ntellectuellement avancée dans le futur de la

Terre. Les membres de la Grand‘e Race sont
d’une intelligence inouie et compilent dans'de

gigantesques bibliotheques le savoir accumulé

dans leur existence éternelle a travers les époques
et les mondes.

e d

8 s

Des deiiesf s =
Points de-Vie : 36
Points d'Armure : 4
Malus au toucher : -8

Attaque : Rayon laser (3 degats) qui cible fout ce qui est dans |a ligne de vue

Capacités spéciales :

- Leur forme changeante octroie un Desavantage pour les Sauvegardes de Dexfeme

. Peut jeter 1d3 sortiléges choisis de maniere aleatoure

. Peut voyager dans le femps.










¢! raB( ants a Q da
b dqsert pelnt aux Etats-va;ds &,
 sert - de Sonora au Mexique. Leul"presence dans
- dlautres régions désolées du globe est probable, o

»
 bien que non attestée. . 1 c
: ; g g M
: : : o8 E

- 1 metre 60. Leur corps, frele et malgre, est recouvert d’une peau sable
toucher rugueux. Leur téte sapparente lointainement A celle d’un koala.:
GRS possede de grandes orellles rondes et de larges yeux globuleux, ainsi qu’
gueule garme de dents aderees Les mernbres superle%s sont légerement

Qmonnes notamment au niveaux des”n; ins,
e '1 ;Celles ci, comme’les Pleds, se termmen& ‘

sy ) AN ¢
it po R ¥

Dés de Vie : 1

Points de Vie : 8
Points d'Armure : 1
Malus au foucher: -1
“Attaque : Griffes (2 degais) X ] ou Morsure (2 degats)
Capacités spéciales :

~ Camouflage : L Habitant des sables peut se fondre dans son environnement. n cas d'échec
dune Sauvegarde de Sagesse, Habitant des-sables frappe gratunemem et occasionne d|rec
tement 2 degats sans que sa cible puisse se déefendre.




holes, ces glgantesques ve;s souterrains D
et leurs tltanesques foulssements (voir p. 62).  auraient n ené
Les survivants furent poussés a Texil sur dautres étres humains.

phes typées par des claractenstrques 1nsect01des marquées. Elles possedent ai
des mandlbules, des antennes et des yeux  facettes sur leur téte spherlque, ek Ty
. exosquelette et une paire dailes dorsales Les membres supérieures sont dotél Pos
de pattes griffues et les membres A sont Pulssfnts et musclés, aut ﬁ:ﬁ:
.santd’es deplacements terrestres aisés. Leur/tall‘l att¢1ndre 2 metres
haut,eur i : * ' -

Ay

Dés de Vie: 6 . o
Points de Vie : 26 e £

Points d'Armure : 4

Malus au foucher: -

Ataques : Griffes (2 degats)x1 |
Capacités spéciales :

- Onde sonique : Une fois par combat, occasionne 4 degats pour tout adver-
saire Proche (Ia moitié en cas de Sauvegarde d'ntelligence).
- Suggestion : Une fois par tour, IHabitant de Yaddith peut tenter dinfluencer
un adversaire. Si ce dernier rate une Sauvegarde de Charisme, il abandonne
sa prochaine action agressive confre I'Habitant de Yaddlih '

. Peut voyager dans le temps.
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| Dés de Vie :'5

0 A_.,:‘ dont certains rec1ts rnentlonnefﬁi des acces de- s
~ puis le Vermont ou I Oklahoma.

hquldg; pour s’introduire dans des mterstlces étroits, se doter dappendlces p
: atl:raper des objets, de bouches dentees pou.r attaquer un ennemi ou encores etir

‘-, pi{esSxOhnante, tout en conservant une elastxcyte ren
‘:eg e}ﬁent degagel: une ﬁne vapeur corroswe, toﬁl
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Points de Vie : 20

Points d'Armure : 0

Malus au foucher : -4

Attaques : Morsure (3 dégats), Tentacules (3 dégats) x 3
Capacites spéciales :

. Ftouffement : §i la Iarve parvient a foucher deux fois d'affilée: une méme cible avec ses
tentacules, elle englobe son adversaire de sa matiére. Celui-ci subit 1 degat par round (cumu-
latifs). Une Sauvegarde de Force est nécessaire pour se libérer de I'entrave.

* Vapeur toxique : Une fois par Moment, la Larve informe émet une vapeur qui cause 1 de-
gats par Moment a fout adversaire Au contact. Une Sauvegarde de Dexteérite réussie permet
d'éviter la vapeur et une Sauvegarde de Constitution réussie diminue Ies degats de moitie.

[es armes phyanues ne |ui-occasionnent aucun degat

9

[’ 33



e

A_"o‘fs'p‘f mdirrs terr1t01res""' finie. ELfes po_ ai ' ac Wa'dp
e la surface, quf finirent cependant par étre'en-  Grand Ancien egx; aison de feu roximité d’a ﬁ"i :

>

gloupls dans les mers, notamment la grande cité parence phy51quc, ou avoir été créées par lui.

* dizaine de metres de haut. Letfr corps de chenille flasque et gélatiﬁeux suint
hqulde saumatre et wsqueux Leur téte evoque celle d’un grotesque cephal )

et d,autre dela face, a,1n51 que sur une excroissance saillante sur le dessus de la tete
Ky Les Larves stellaires sont équipées de deux paires de courtes pattes osseuses et de

Q_ g:
deux bras terminés par des mains gnffues Ces rnembres leur servent a se deplacer

- Dés de Vie: 11
Points de Vie : 50 }
Points d'Armure : 9 x
Malus au foucher : -1
Attaques : Griffes (5degais)x2 Tenfacules (4 degafs) 3
Capacites spéciales :
. Telepathie. ‘ B .
. Amphibie. £ g i

.









Mi-Go

Les Mi-Go (également nommés Fungi de
Yuggoth) sont des créatures extra-terrestres ori-
ginaires de la planete Yuggoth (Pluton) qui vé-
nerent plusieurs Autres dieux. Ils possedent la
capacité, grice a leurs ailes, de voyager dans l'es-
pace interstellaire. Les Mi-Go, scientifiquement
trés avancés, visitent occasionnellement la Terre
pour y enlever des humains ou des animaux
afin d’accomplir des expériences et pour effec-

Les Mi-Go sont de curicuses créatures dont on peut maladroitement rapprocher

Besnalre Cthulhu Haék |
|

tuer des travaux d'excavation de minerai qu’ils
ne trouvent pas ailleurs. Les légendes du « Mi-
gou », 'abominable homme des neiges, laissent
penser qu’une variété de Mi-Go a séjourné du-
rablement dans les montagnes himalayennes. Il

est a noter qu’ils savent extraire et transporter

un cerveau humain dans des containers spé-
ciaux pour les faire voyager jusqu’a Yuggoth en
préservant sa conscience.

e

la nature complexe de plusieurs régnes naturels. Leur étrange corps — nexcédant pas

1 metre 60 de haut, et leur biologie interne est fongoide, leur carapace rositre et les

pinces terminant une des paires de pattes les apparentent aux crustacés tandis que les

mandibules, les antennes, certains appendices et une paire d’ailes membraneuses les -

relient au monde insectoide. Ces ailes sont peu fonctionnelles sur Terre, leur servant

principalement a effectuer leurs voyages spatiaux. A Pendroit de la téte se trouve une
- multitude de courtes et épaisses antennes aux fonctlor%

; e

nsitives indéterminées.
; - -€S

&

e
(R

Dés de Vie : 3

Points de Vie : 11
Points d'Armure : 3
Malus au toucher : -4

Attaque : Projecteur de brume (6 dégats de froid, peut at-

teindre des cibles Distantes)

Capaciiés spéciales :

. Peut jeter 3 sortileges choisis par le MJ.
- Vol. '
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Peuple serpent

Le Peuple serpent fut créé pa£ le Grand Ancien

Yig, le Pere des serpents, et régna durant Iere
paléozoique sur Valusia, une région hyperbo-
réenne. Malgré son avance technologique indé-
niable, le Peuple serpent fut a plusieurs reprises
vaincu par les hommes et, lors de la destruction
de leurs terres valusiennes, ils migrérent a plu-
sieurs endroits du globe, dont actuel continent

o A

_ e

“américain, pour vivre cachés dans des réseaux de

reptlhenne ou serpents a torse et téte ou bras d homrnes Nul ne pourralt ckr.

s’il s'agit de sous-especes différentes ou d’une simple variété d’apparence, Les
. + caractéristiques serpentiformes couvrent un large spectre de ceux que
l'on peut rencontrer chez les ophldlens terrestres Les créatures du.s

boa, qul, des écailles de v1peres, }_et
~ certains sont venimeux ou toxiques,

3

cavernes. De nombreuses légendes’et plusieurs

~ récits mythologiques attestent de leur présence
en Inde, en*Amérique centrale et du sud ainsi

qu’au Moyen- -Orient. Nul témoignage probant

nest jusqu’alors venu étayer les traces de survie

du Peuple jusqu’a I'époque moderne, malgré de -
persistantes rumeurs.

? % A SArRate iy

n leurs traits physi uqs,'
tres constf!'teurs

Dés de Vie: 2
Points de Vie : 10
Points d'Armure : 7
Malus au foucher : -

cible Proche)

P

Capacites speciales

. Constriction : Une fois par tour une créature du Peuple serpent

peut remplacer ses attaques par une Constriction. Une Sauve-
garde de Dexierite peut éfre realisee pour i evner Sinon elle
occasionne 1 dégats par Moment jusqua ce qu ‘Une Sauve-
garde de Force son réussie pour s'en libérer. ¢

Attaques : Morsure (2 degais) Crachat de veriin (3 dégats sur une

;_‘, : 38 I‘
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Les Polypes flottants sont une race extra-ter-
restre 2 lorigine inconnue. Ils coloniserent la

Terre il y a sept cents millions danr{ees et éri-
~ gerent des cités de tours basaltiques noires dans

Tesquelles ils vivaient (en actuelle Australie). Ils

furent vaincus par de nouveaux arrivants, la

Grande race de Yith, qui les enfermerent dans -

- des prisons labyririthiques souterraines (voir
; £ ' :

p. 26). Les Polypes flottants, particuli¢rement
agressifs, parvinrent ﬁnal_ementA a séchapper et a
détruire ceux de la Grande race, malgré leur supé-
riorité technologique. Ils ont le don d'exercer un
contrdle sur Lair et le vent, et sen servent pour se
déplacer et comme moyen d’attaque. Nul ne sait

ce quadvinrent les Polypes flottants par la suite et -

s’il en subsiste encore sur Terre.
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e gie, cornme l’mchquent les emprelntes de pas radiales qu
7, % consequence dautogeneratlon de membres pour le clep

ent terresﬂ

Dés de Vie: 9
Points de Vie : 38
Points d'Armure : 4
Malus au toucher : -8

Attaques : Morsure (4 dégats) x 2. Appendices autogénérés (5 dégats) x 2

Capacites speciales :

- Coup de vent : une fois par-combat, le polype produit une puissante bourrasque qui vient
mordre les chairs des adversaifes. Elle cause 7 dégats dans un rayon de 15m puis décroit de 1

degat par metre supplementaire. Une Sauvegarde de Force est nécessaire pour ne pas éfre
projete au sol (et subir 1 dégat supplemenfalre) '

Maelstrom plusieurs Polypes peuvent s'associer pour produire un terrifiant ouragan qui cause (7 dé-
gais)xPonpes dans unrayon de 50 metres par Polype, puis décroit de { degat par meire supplementaue

Ne subn que le m|n|mum des degats de toute aﬁaque

Il 4
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g Servifeur des Autres dieux

Les serviteurs des Autres dieux sont les valets et enivrante produlte par les mﬂ%ments de leurs
de la horde des puissants dieux qui dansent et flGites demonlaques Ces creatures extra-dlrnen—_ :

se contorsionnent sans cesse au centre de 'uni- sionnelles sont parfois i 1nv0quees sur Terre par
vers, devant le trone noir d’Azathoth, le dieu des sorciers puissants pour les assister dans leurs
aveugle et idiot, le sultan des démons. Les ser-  cérémonies impies et leurs orgies malsaines dé-
viteurs des Autres dieux accompagnent,ces'.sa- diées aux Autres dieux.

rabandes chaotiques de la musique dérangeante

e

Les serviteurs des Autres dieux sont des créatures polymorphes faites d’'une irnatier@“
indéterminée semblable 4 une gélatine souple et partiellement transparente. Bien *
‘ -~ quiils pu1ssent prendre des formes diverses, les serviteurs des Autres dieux possedent' _
" souvent un amas de pseudopodes leur servant de « membres » inférieurs et supé-'. -'
- rieurs, leur « corps » étant constitué d’un amas sirupeux de protubérances informes. - ; :

oF

De petites sphéres blanchitres enfoncées dans ce qiii constitue leur chair letir servent

»\
N
*\

probablement d’organes sensoriels.

Dés de Vie: 5
Points de Vie : 20
Points d'Armure : 0
Malus au toucher : -4
Attaques : Tentacules (3 dégats) x 3
“Capacites spéciales :
- Melodie demoniaque : ceux qui entendent le son des fliites doivent réussir un fest de

Sante mentale pour ne subir qu'un Désavantage a fous leurs fests fant que le serviteur
confinue a produire sa mélodie. S'ls le ratent, ils subissent 2 Désavantages.

- Les armes physiques ne leur occasionnent aucun degat.
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. Bews tineuse est generalement dotee d’une multrltude d yeux repagls sursa surface, ain
. e do glgmglgs dentées et d’i 1mposants appendlces ten' ires | V},squeux Les Shog' '
~" “sont éfﬁpblbles o s

Dés de Vie: 12
Points de Vie : 48
Points d'Armure : 8
‘Malus au foucher : -

Attaques : Fcraser (18 de‘qats) 4 cibles proches (une Sauvegarde de-Dexteérite permet d'éviter |
la moitié des degats)

Capacités spéciales : A L , L
« Ne subit que le minimum des degats de toute attaque.
- Immunise au feu al'eau, a l'electricite, au poison, au fr0|d

Amph|b|e




de ceremo_ es rifuelles s preﬁdent souyent e des

& type: de cultes apres avoir été invoqués lors de ‘ fondre dans le pa,ysage - falsant passer pour 5y
~ rites 1mples ‘nécessitant des sacrifices humains. des el - ;

~ abominable constitué d’un enchi€étrement de tentacdles luisant d’un hq'~
- datre malsain qui dégouline jusqu’au bas de leur corps. Cette masse grouillan
s plombq plumeurs jambes trapues et musclées terminées par des sabots caprins. La }‘)
| tie centrale de leur corps est garnie de multiples gueules menagantes, enfoncées dan«s

‘les replls de leur peau sombre AZS sombres rejetons sont tres grands, leur tallle po
] 'T’

WP
Dés de Vie: 8
Points de Vie : 26 _
Points d'Armure : 0 |
 Malus au foucher : -

Attaques : Tentacule (7 dégats) x 1, Coup de sabot (4 degafs)
Capacites speciales :

. Les armes a feu infligent seulement la moifié des degais si le dé de degat afflche
le score le pIus haut, autrement elles infligent 0 point de degats. &L
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' Les Tchos-tcho sont des hutfiﬁnc‘;fdes prochés de*la morphologie
"'Eeuplades prlmlthCS humames Leur pean, d’une teinte belge-Jaune, est

Dés de Vie:
Points de Vie: 8
Points d'Armure : 0
Malus au toucher : -1
Attaques : Coutelas (2 degats) Lance (3 degats)
Capacites speciales:

.Drogue : en cas d absorphon de drogues, le 1cho tcho est endurant a Ia douleur et bénéficie
de 2 Points d' Armure temporaires. :

- Démence collective : fant quils agissent engroupe, les Tchos-tchos benehmentdun bonus de
3 d tous leurs iesis (ou leurs adversaires subissent un malus de 3 & fous leurs fests).

. Rituels : un prétre-sorcier fcho-tcho connait 1d4 sortilégés choisi’s,p’ar, le MJ. "

¢
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Les Vagaboncls dlmenslonnels sont des créa- dlmenslonnels se revelent d lmpltoyables chas- :
tures originaires d’une autre dimension ot seuls  seurs, n *hésitant pas a appeler des congeneres :
résideraient des membres de leur étrange espéce. -~ i la rescousse, afin de trouver leur proie a tout
Ils possedent la faculte de voyager entre les dif- pr1x Lorsqu ils parviennent 3 leurs fins, celle-
férentes réalités et sont parfdis invoqués sur  ci est entrainée dans la dimension originelle
terre par des sorciers déments pour traqﬁer des des créatures ou elle subit sans nul doute un

- victimes de31gnees Dans ce cas, les Vagabonds sort affreux.

o Comme'superleurs sont d une longueur inhabituelle. Les bras sont termlnes!‘
depalSses mains dotees de grandes grlffes tranchantes semblables a des serres" _
Ils possedenb egalement des caracterlsthues 1nsect01des - une petlte téte do ;

Dés de Vie: 5

Points de Vie: 20 -

Points d'Armure : 4

Malus au foucher : -

Attaques : Griffes (4 dégats) x 2

- Capacites speciales :

. En cas d'échec a un test de Sante mentale les adversalres dowem reussir une
Sauvegarde de Sagesse ou se refrouver agrippes (attaque avec un Désavantage,

‘compte a rebours de 3 apres quoi le personnage est emporté dans une aufre

dimension). . - e !
- Vulnérable seulement a la magie ou a Ia science capable de rompre les dlmenslons.

Vi
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Créatures des Contrées du réve

e - =) = ———
. & |

C’était une patte, une patte qui avait bien soixante-quinze centimétres de large et était munie de

formidables grzﬁ% Une autre patte suivit, puis un grand bras noir velu, auquel les deux pattes
étaient toutes deux rattachées par de conrts avant—bms ‘Deux yeux roses brillérent alors et la téte,
grosse comme une barrique, de la sentinelle gug réveillée, apparut. Les yeux protéges par des protu-
bérances osseuses convertes de poils longs et broussailleux;, saillaient de cing centimétres de chaque
cOté, mais ce qui surtout rendait cette téte iermﬁante, c’était la bouche. Cette bouche avait de
grandes dents jaunes et elle fendait la face de haut en bas,'car elle s'ouvrait verticalement au lien
de s’ouvrir horizontalement. ' ’

- La guéte onirique de Kadath linconnue: HP. Lovecraft.

i

En nous invitant ‘dans les Contrées du réve, craftien, y vit une faune souvent effrayante, par-
Lovecraft nous entraine vers des dimensions plus  fois cauchemardesque, toujours étrange. La des-

- merveilleuses et fantastiques que ses autres récits. . cription de ces créatures dans les pages suivantes
L’horreur n’en est pas absente, car les réalités du  vous permettra peut-étre douvrir les portes du
Mythe y sont présentes, tout comme dans le  réve et d’y inviter les personnages de vos joueurs.
“monde de Iéveil. Outre la présence et influence A moins que les occupants des Contrees du réve
des monstrueuses divinités du panthéon love- viennent Jusqu A eux ? .

%9

52”
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Des voyages oniriques .
Les Contrées du réve décrites par Lovecraft permettent doffrir un cadre dé‘:jetf} Jux.

% ,ambiances différentes et singuliéres, peuplées d’habitants étranges et de monstres -

W

%+ dangereux. Des bosquets des Zoogs 2 Kadath Pinconnue dans le Désert glacé, du e

¥

ok plateau de Leng aux bazars de Celephais, d’'Inquanok la cité¢ d’Onyx a la riviere

LY

" Kra, un voyage dans les Contrées du réve sera riche en découvertes et en rencontres

.+ _#étonnantes. .

G temps s’y écoule cependant plus lentement que dans le monde de I’éveil, sans pour 4
w-’.-"v"'”“‘ 3 . 7 . \ o \ . . . i ARLT
~“aufant quon puisse établir une regle précise a ce sujet. Les blessures physiques su-+ *

. "L ’ 7 . o - :“3"“-. 3
" bies durant une aventure onirique ne provoquent pas forcément le réveil, mais sor-n{,- A
-+ considérées comme autant de tests de Santé mentale au réveil. La mort physique

dans les Contrées du réve stoppe immédiatement le vofage et raméne brutalement & .
le réveur dans le monde de I'éveil. Le personnage perd immédiatement un niveau desi”

oha

Santé mentale et doit ensuite faire un test de Santé mentale. En casde « 1 » oude
v « 2 »7lancez 1d6 et utilisez la-table des Folies passageres (voir Cthulbu Hack p. 36)..
. Le résultataffecte durablement ou de fagon temporaire le personnage, ala dis'crétib;i}

A sommeil, et de maniére non délibérée (2 moins qu’ils ne soient devenus ces rafes Re- - x

veurs qui maitrisent leurs voyages oniriques);ou parce qu’ils disposent dlattefactsou

de substances permettant de se rendré « artificiellement » au-dela du mur du som-'
meil (voir encart La ligueur de songes page 55), ou phygiquement, car ils connaissent
la localisation de passages tangibles entre le monde de Iéveil et les Contrées du réve.#*:

Lorsqu’un personnage a déja pénétré une fois dans les Contrées di réve, il peut =

tenter une Sauvegarde de Sagesse avec (score de Sagesse du personnage -1) malus
pour tenter d’y retourner délibérément par le réve. Chaque nouveau voyage dans les

.

« Nouvelle Capacité'spéciale ' Voyage onirique. Chaque nouveau voyage dans
" les Contrées du réve fait baisser le malus du test suivant de deux points au lieu d’un -

71 ] - L l/‘
lorsque lé personnage tente délibérément d’entreprendre un voyage onirique. Zoak

:__._ s e O K o@g «L_,ﬁ___m_* A

{ 53 e e

“Lensemble des regles de Cthulhu Hack sapplique dans les Contrées du réve. v'e".‘ -  '> :

du M]J. Les personnages ne peuvent entrer dansles Contrées du réve que durant leur

Contrées du réve fera cumulativement baisser ce malus d’un point. : 0 i

X
o
¥

>




Libri Monstrorum

Creatures des Contrees du réve

Les contrees du réve

Apercu general

Les contrées du réve forment une autre dimen-
sion accessible uniquement par les réves. A moins
qu’il n'emprunte un passage l'amenant a un lieu
spécifique, le réveur devra franchir les marc¢hes du
sommeil légef qui le conduiront dans la Caverne
des flammes, avant de descendre les marches du
sommeil profond qui Iameneront dans les Bois
enchantés, dans I'ouest des Contrées du réve.

De 13, il pourra voyager dans les nombreuses
cités occidentales aux pieds des monts Lerrion,
Hatheg-Kla, Sydrak et Thorin, notamment
celles de Hlanith, d’Ulthar ou de Dylath-Leen.
L’lle d’Oriab et le sommet fantastique du Mont
Nrganek ot est sculpté le visage des Tres-hauts
dominent la mer du sud tandis que l'ouest loin-
tain, au-dela du pays de Mnar, se poursuit en
steppes et déserts inhospitaliers.

En traversant la mer du milieu, la splendide
Celephais ouvre ses portes aux voyageurs. Il
s'agit de la capitale de la région d’Ooth-Narguai
qui fut créée par le roi Kuranes, un ancien réveur
devenu résident permanent des Contrées du
réve apres sa mort. Au-dela sétendent les terres
interdites et des régions inhabitées, hostiles et
peu connues. Par-dela de la mer Cerenarienne,
le nord dévoile les paysages accidentés et rocheux
de Lomar et du Plateau de Leng, un lieu dange—
reux et effrayant, enchéssé dans les montagnes,
habité par les Quasi-humains et les Araignées de
Leng. Au pied du plateau se trouvent les ruines
de Sarkomand, Iancienne cité des hommes de
Leng. La cité d’Onyx d’Inquanok est la dernicre
étape civilisée pour ceux qui entreprendraient
une expédition vers les confins du nord, a travers
le désert glacé jusqu’aux sommets cachant la cité
inconnue de Kadath et son chiteau d’Onyx, de-
meure des Tres-hauts, les dieux de Kadath.

54

Un monde souterrain, vaste, sur plusieurs ni-
veaux, sétend sous les Contrées du réve. Le ré-
veur y trouvera de nombreuses créatures telles
que les Goules, les Ghasts, les Gugs et leurs ci-
tés cachées ainsi que les terribles Dholes, dans
la sombre vallée de Pnath, au plus profond du
monde souterrair.

Les Contrées du réve possedent une lune, qui
est habitée. Sur sa face cachée vivent en effet les
bétes lunaires, qui commercent avec les villes de
Iouest en utilisant des bateaux sillonnant le ciel.

Les dieux dans
les Contrees du réve

Les Tres-hauts sont les dieux des Contrées du
réve et ils résident dans Kadath, préservés par les
Autres dieux, censés les protéger des humains.
Nyarlathothep, 4me et messager des Autres
dieux, est leur gardien dans leur chiteau d’Onyx.
Cette situation troublante peut laisser pensér que
les Autres dieux gardent les Trés-hauts emprison-
nés, sans que leurs motivations soient tres claires.

Les Grands Anciens ont peu d’influence dans
les Contrées du réve et n’y sont pas présents di-
rectement. Cthulhu, habitué & communiquer
télépathiquement par réves, pourrait toutefois
trouver un intérét a rejoindre cette dimension
afin d’insinuer oniriquement chez des humains
les appels a sa libération de la cité engloutie de
R’lyeh a partir de Contrées du réve.

les menaces
des Contrees du réve

Les dangers de la dimension onirique sont
nombreux. Si la perspective de ne pas subir dans
le monde de Téveil les conséquences d’un coup
fatal dans les Contrées du réve peut paraitre ré-
confortant, la’ folie guette les réveurs, comme

.
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dans leur existence terrestre. La rencontre avec
des monstres cauchemardesques, la pratique
de rites répugnants ou lexistence de traditions
ignobles peuvent rapidement conduire un voya-
geur onirique 4 perdre la raison. D’une maniére
plus générale, les réveurs inexpérimentés sont ici
des étrangers, qui peuvent rapidemént se retrou-
ver isolés dans des lieux dont ils ignorent les cou-
tumes et les lois, pris dans des querelles ancestrales
‘ouconfrontés a des habitants peu hospitaliers.

Sortir des Contrees du réve

Un choc violent dans le monde de 1%éveil (et
parfois également dans les Contrées du réve) est
susceptible de mettre fin au voyage onirique.
Le fait de trouver dans les Contrées un passage
« physique » menant au monde de Iéveil per-
mettra également de sortir du réve. Sortir déli-
bérément du réve n'est pas une chose possible,
a moins d’un effort de volonté surhumain. Le
personnage peut ainsi tenter une fois par jour
une Sauvegarde de Sagesse avec (score de Sagesse
de personnage -1) malus. Chaque nouvelle ten-
tative fera cumulativement baisser ce test d'un

La liqueur de songes est une drogue hallucinogene pu1ssante concoctee par un mysten ,u.x

- culte chinois 4 partir de sang de Goule. Depuis quelque temps quelques fioles c1rcu}ent dans.

les milieux occultes asiatiques et se vendent a prix d'or, ce qui laisse penser que le culte sest fait

E dérober une partie de sa production, ou qu’un traitre a décidé de faire commerce de la subs—
' tance pour son bénéfice personnel. La liqueur a lapparence d’un liquide épais aux nuances
jaspées. Apres absorption de quelques gouttes, le consommateur sombre en quelquies minute:s
dans un sommeil profond peuplé de cauchemars dérangeants. En cas de réussite d'une Sauve-+
garde de Sagesse il peut alors yoyager dans les Contrées du réve. A son retour dans le rnonde
deIéveil, une Sauvegarde de Constitution est nécessairgpour éviter de violentes nausées qu' g

occasionnent une légere hémorragie interne, provoquanﬁy

point de malus (deux points de malus s’il pos-
sede la Capacité spéciale Voyage onirique).

Cauchemar éeveille

Les hommes ne sont pas les seuls & pouvoir
voyager entre les mondes du réve et celui de

I’éveil. Plusieurs créatures ou monstruosités en
possedent également la capacité. Goules, Hor-

reurs chasseresses, Maigres bétes de la nuit ou
Vooniths passent par exemple facilement de
I'un a l'autre. D’autres habitants des Contrées
du réve qui ne connaissent pas les passages vers
le monde de [’éveil, ou qui n’ont pas la capacité
d’effectuer des voyages oniriques, font parfois
pourtant irruption sur Terre. Invoquées par
des sorciers qui parviennent a déchirer le mur
du sommeil, profitant d’une faille entre les
deux mondes créée a la suite d’'une expérience
scientifique ou entrainées dans les plans d’un
dieu obscur jusque dans I'éveil, les créatures des
Contrées du réve peuvent se révéler une grande
menace hors de leur sphere habituelle d’exis-
tence et transformer la réalité des hommes en
un cauchemar effrayant.

r’é
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d’un poney a celle d’un elephant Leur abdomen proéminent est recor _erx:
 sorte de chitine élastique de couleur violette. Elles possedent certaines car

‘Arakgnﬁcs,de Leng comporte une bouche aux de :
culesi%uq servant essentleliernent a se nourrir pa,; '

~ Dés de Vie: 8+

Points de Vie : 31+

Points d'Armure : 5

Malus au toucher : Dés de Vie - 1
Attaques : Morsure (Dés de Vie -2 dégats), Dard (Dés de Vie -1 dégats)
Capacites spéciales :

- Vlenin : i une attaque Dard-est réussie, l'araignée peut inoculer un-venin
(1 degats supplémentaires; 1 si une Sauvegarde de Constitution est réus-
sie) qui affaiblit sa victime : ses Sauvegardes s'effectuent foutes avec un -
Desavantage jusqua injection d'un anfidofe.

« Jet de toile sl Araignée peut, la place d'une attaque, pro Jeter une toile
sur une victime. Celle-ci est immobilisee @ moins de réussir une Sauve
garde de Dextérite (pour éviter le jet) ou de Force (pour s'en libérer).

¢
¢

!
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guarl’t de par lesmleux,‘pour echanger des rubis

7

- contre des esclaves, principalement dans le port Ia nuit. Elfes en fu gi:,i'};;}.j’ér lévsiﬁ'%é'dei‘bééés p
de Dylath- Leen Le peuple de Lengleur estsou- ~ les Goules (v01r p- 66) :

i, . » & 3 Bt .
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~ LesBétes lunaires sont de grandes créatures polymorphes, qui peuvent
- ouse contracter a volonté. Leur forme principale, bien qu'elle ait souvent
- au fil des ages, est cellp d’une sorte de crapaud 2 la téte atrophiée dénuée d’yeu
mais po.urvue d’un large orifice au bout de leur museau d’ot1 s¥échappe une masse.
de courts et vibrants tentacules roses. Leur physmnornle’ est trapue et ramassée.

Dés de Vie : 3

Points de Vie : 17

Points d'Armure : 3

Malus au foucher : -2

Attaques : Coup de patte (3 dégats)
Capacités spéciales: '

. Bond : la Béte lunaire porte une aﬁaque en sautant-sur un adversa|re qui
n'est pas Au confact. Les dégats sont augmenteés de 2 en cas dechec d'une
Sauvegarde de Dexterite. 25

- Ne subit que le minimum des degats des aﬁaques poriees avec des armes 3 feu

‘-~58!’










~ avec Ies humalns qu’ avec dautrts créatures ou
~ des chats et organlses socialement. Ils sont les *
ennemis des Zoogs, qu’ils chassent, car ceux-ci

attaquent leur jeune progéniture (voir p. 85). - 8

LT v;;,— s

3 g Iy «
&

Y

si ce nest cet air étrange qui lalsse presager de leur mtelhgence peu comrn
Ils partagent la plupart de leurs caractéristiques physiques (nyctalopie, pupﬂles
“en amande, moustaches, griffes rétractiles, etc.) a poil long, a poil ras,
noirs, tlgrés, blancs ou tachetes, et possedent autant de
variété et de diversité que - les nombreuses races ;

de.feﬁps du monde de vell.

.‘- > 4 s . - gy |
vy - . a
S T s ,

Points d'Armure : 0

‘Attaques : Griffes (1 dégat) x 2

Griffes pattes.antérieures (1 dégat).

Dés de Vie : 1
Points de Vie : 5

Malus au toucher : -0

Capacites speciales : |
+ Si les deux attaques Criffes touchent, ajouter une attaque

. Doué de parole.
- Nyctalopie.




‘similaires en to tous pomts, or14g1- ‘ mbr{t séu"_ .
nalres de la planetc Yaddlth Leur developpe- 9. 30T

~ vert d’l}ne substance llnloneuse et pmsseUse Leur petite téte est dans le prolonggfnen
v 1 du corps yermlforme Elle et constltuee prlnc1palement d’une gueule demesuree d

Dés de Vie : 10

Points de Vie: 46
Points d'Armure : 8 -
Malus au'toucher: -9 - |
Attaques : Mordre (8 dégats) x 1 |

~ Capacités spéciales -

. Sila défense &choue de plus de 4 points, ajouter une aﬁa que Engloutir (6 dégats par Moment)
contre laquelle I'adversaire subit un Désavantage pour s ‘echapper (Sauvegarde de Dextérité).

- Réussir une Sauvegarde de Dextérité a chaque debut de Momeni est necessalre pour eV|-
ter de chuter a cause des tremblemenfs

- Immunite au feu.
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s qu1 leur ponférent un aspect effrayant Ils se deplacent avec rapldlte etde
boridlssant sur leurs membres mferleurs Leurs sens sont ‘tres algus, en par

Desde Vie:3

Points de Vie : 14

Points d'Armure : 0 | :

Malus au toucher : -1

Attaques : Griffe (2 degafs) X 1, Morsure (3 degats)
Capacites speuales

. Odorat infaillible : un Ghast e peut jamais étre surpris. Sa premlere aﬂaque ne peut étre
defendue et inflige toujours automatiquement les degas.

» Sauvagerie : Lorsqu'un adversaire est blessé par un Ghast, celui-ci benéficie d'un Avantage
pour ses fests d'attaque ulférieurs sur ce meme adversaire (ou bien Fadversaire souffre d'un
Désavantage pour lutter contre le Ghast).

. Nyctalopie.

I' és



Les Goules sont des créatures nécrophages

vivant dans des réseaux souterrains de tunnels
et de cryptes. Plutét nocturnes et solitaires,

- les Goules ont pour territoire dactivité favori

la vallée de Pnath. Clest en son surplornb au

~ Rocher des Goules, une falaise des montagnes

(=]

‘de Thok, que les créatures y déversent les os de
leurs proies dévorées. Les Goules semblent dis-
poser de la faculté de voyager entre le monde de

| s o

4

sont de taille similaire aux humains. Les Goules sont presque blpedes, saidant par-

fois des membres supérieurs pour se déplacer et adoptant plus généralement-uhe
attitude affaissée. Leurs mains sont largement griffues et leurs pieds ressemblent A
ades sabots Leur peau, d’une texture proche de celle d'un, caoutchouc ruguquxf, S
By - o8 coloree de nuances allant du blanc au vert. %

~

Iéveil et les Contrées du réve, par Pintermédiaire

de tunnels spéciaux officiant comme des por-

-~ tails. Ce ne sont pas des créatures fonciérement

hostiles, et seules les Bétes lunaires et quelques
espéces primitives restent leurs principaux en-

nemis. Certains humains peuvent lentement

devenir des Goules, sans que le processus et la

‘méthode ernployee pour y parvenir soient:clai-

rement connus. ¥ \ Y Y

v

Des de Vie:1
Points de Vie: 8
Points d'Armure : |
Malus au foucher : -1

Attaques : Griffe (2 dégats) x 2, Morsure (1 dégats)

Note : Les caractéristiques des Goules décrites dans Cthulhu Hack p. 33 décrivent des créatures
avec un visage horrible. Il ne sagit la que de certaines Goules terrestres qui se sont adaptées a leur »

environnement, en évoluant vers une apparence effrayante.
Rouge Delaware de la gamme Dark Monkeys exploite les Goules comme ressort scénaristique.
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T pst ibnnu que ¢ S Wedé%t'-

o e don de parole et comm‘um}qucw: par d des s¢ serles Sy T

37 78 de mimiques et de grlmaces faciales. T
ok . > ;,f;} 3
s WS

- couvert d’une fine fourrure sombre. Ils sont dotés de deux bras pulssants,‘
) prolorrge par deux avant- bras Leurs pledS comme leurs mains sont equlpes d >

Dés de Vie: 9
Points de Vie : 38 :
Points d'armure : 4
Malus au toucher : -8
Attaques : Morsure (4 dégats), Griffes (4 dégats) x 2
Capacités spéciales:
- Pietinement : si au moins une attaque Griffes est réussie, le Gug peut tenter d'écra-

ser son adversaire (Sauvegarde de Dexierlte pour evner lattaque qui occasionne
sinon 4 dégats).

- Coup puissant : si la défense échoue de plus de 3 pomts la cible est pro Jetee en
arriére de plusieurs méfres (Sauvegarde de Dexterité pour ne pas chuter.)

¢
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Sles Horreure chagseresses sont _des créatures 'monde de'le T telles ;glssent p,our accom-
d'origine inconnue, bien que probablement ex- plir les dessems tortueux de leur n%altre Leur‘ "
tra-terrestre_s. Elles sont les séides de Nyarlatho-  seule faiblesse semble étre la lumicre du jour,

- thep, le Chaos Rampant, a qui elles servent de  qui les desmtegre mstantanement. Il est a noter
bétes de combat. On les trouve aussi b1en dans qu’une lumiere d’intensité plus faible peut éga-
les Contrées du reve ot elles terrorlsent la plu- lement les incommoder voire leur occasmnner :

part des autres creatures onlrlques - que dans le de vives douleurs

A% s s ~z U 4 TG
IRET , 5 s

: taille peutaller jusqu’a vingt metres de long Cesimmenses vers de couleur noire sot t;éto (¢
de grandes ailes griffues ila texture caoutchouteuse qui leur conferent une envergur '
- vant attelndre quinze métres. Il est 2 noter ‘que certaines Horreurs ne disposent que : k
seule alle Une peau annelée et frlpee recouvre leur corps etéeur téte vipérine.
- des I-l,a@feurs chasseresses change et se modlﬁe conr.t'
% ;f-';-' dlstofs%nsperturbant 2

A

Dés de Vie: 7 | Sah

Points de Vie : 30 ; R
Points d'Armure : 4 |

Malus au toucher -10 :

Attaques : Morsure (3 dégats), Queue (5 dégats)

Capacites spéciales : e

- Distorsion : en cas d'echec d'une Sauvegarde de Sagesse, les adversaires de Horreur réali-
seronf en sa présence foutes leurs prochaines Sauvegardes avec un Désavantage.

. Fouet : I'Horreur bat violemment I'air avec sa queue devant ses adversalres pour se prote-
-~ ger, ce qui lui octroie I'exceptionnel Malus au toucher de -10.

- Vol. ) : ; i ' b







e ——

'S”. p— '_ii#t'euj_hk;-e.smwﬁ.ﬁwn" "

.



A par la couleur Verdatre de ,la peau, une téte empruntant au batracien autan
p@lsson, czracterlsee par de larges yeux ronds et de curieuses oreilles en forme’

Dés de Vie : 3
Points de Vie : 12 :
Points d'Armure : {
Malus au toucher : -1
Attaques : Griffes (2 degats) x 1
Capacites speciales: - |
. Maladie : Le contact avec la peau d'un Ibien occasionne, en cas d'échec d'une Sauvegarde de

Constitution des réactions irritantes virulentes (Désavantage a fous les tests pendam 1d3 jours
si la peau n'est pas soignée par la prise d'antibiofiques).

. Amphibie.

i
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: Les Larves sans nom sont des entités protelformcs et leur variété n ‘2
leurs hldeuses apparences, Masse gelatmeuse ou chose vermiforme v1sque ,

Dés de Vie : 6+
Points de Vie : 30+ |
Points d'Armure : 1+ By
Malus au toucher : Dés de Vie -1 o
Attaque : Tentacles (3 dégats)

Capacnes speciales :

. Succion : Lorsqu'une attaque Tentacules est réussie, Ia Larve aspire la force vitale de sa vic-
time (a raison d'1 point de Constitution et d'1 point de Charisme par Momem). Une Sauvegarde
-~ de Force et de Charisme sont nécessaires pour se libérer de I'emprise. Les points perdus se
regagnent en quelques jours, hormis 1 point dans chaque caracteristique, irrémédiablement
- perdus. Si les scores des caractenshques ont atteint 1 Ies points sont mecuperables et fa
victime devient un légume. - | g
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Dés de Vie: 5

Points de Vie : 20 | :
Points d'Armure : 4 : |

Malus au toucher : -

Attaques: Piquer (3 degats) Comes (3 degts)
Capacités spéciales:

. Chaque adversaire qui échoue son aﬁaque contre la Maigre bete de la nuit doif réussir
une Sauvegarde de Force, ou éfre emporte dans les airs par la créature, ce qui occasionne un
Désavantage pour agir. La béte lache son adversaire si sa proie continuer a lutter dans les airs,
causant autant de points de dégats de chute que 2 fois le nombre de Momenis depuis que la
“proie @ eté soulevee par Ia creaiure

!
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: ¥
1nes Ce sont:cics‘ creaturqs pr1- )

Dés de Vie: 4 By
Points de Vie: 15 - e s
Points dermUre 0

Malus au foucher : -3

Attaques : Fouet (2 dégats), Sabre (4 dégats)
Capacites spéciales :

. Sadique : chaque fois d'un Quasi humain bIesse un adversaire, les degats qu'il inflige par la
suite augmentent de 1 (non cumulatif).

. Bond : le Quasi humain, peut, suite a une attaque, effectuer un bond quile place Proche au
lieu de Au confact. | b .. a0










i véde peut entrer Les Sha,n%,'aks ‘servent parféls 13
*de serviteurs aux Grands Anc1ens et a Nyarla--
- thothep. :

~ : . . . 5 a9

B 1ls fouettent violemment leurs adversalres. Leur long cou squamcux se termine p
ChE L e s1m11a1re 3 celle d’un cheval, aux crocs imposants. Les Sh%ntaks utdlsent pour‘v

v larges @ espmssantes ailes rnem'braneuses semblables a
bes totale efé chx a qulnze metres.

Dés de Vie : If :

Poinfs de Vie: 46

Points d'Armure : 6

Malus au foucher: 10

Attaques : Griffes (3 dégats) x 2, Queue (4 dégats) x 1

Capacites speciales : A | |

. Coup de gueule : si deux attaques Griffes sont réussies, le Shantak peut porfer -

3 une troisieme ‘attaque avec sa gueule, occasionnant 6 degafs. : -

. - Vol.. |




pour proteger leur territoire ou par agressmte
- pure. Elles évitent pourtant soigneusement des

P . - wp/ X
— S de nagemres latérales et d’une queue barbelee La téte sapparente plus a une hybn— bl
dation ab]ecte de lamprme etde pmsson et possede une gueule circulaire garniede
crocs acérés et d’une langue tubulaire servant a cracher une substance mephmque W
al odeur pénible. Les Voonlths ont une vue - médiocre et les'urs facultes sensorlellesr (F

sont rplutot basées sur une ouie extremement ;ens‘ i

Dés de Vie: 6+

Points de Vie : 30+

Points d'Armure : 1+

Malus au toucher : Des de Vie -1 _
Attaques : Morsure (3 degats), Queue barbelée (3 degats)
-\ Capacité spéciale: |

h Ness has for generanon been credited -

P i the home of a fearsome lookisg © - Crachat méphitique : une fois par tour, le Voonith peut projeter un jet de

how or other, ‘the ..

N 1;“;;’{;‘: legendaty crcaturcklls 1 bave. L'odeur dégagée par le crachat est fellement insoutenable qu'én cas
er—Ke

od, has always been regarded a5 8 1" d'échec d'une Sauvegarde de Constitution, la victime perd 1d6 pomts de
ot u e that the Dexterite pour 1d4 Moments. - . T

\ s
w, however, comes the nef\(z)vr ik o |
1 one more, for, i
st has been see y | | ’{
i st week, a welll know busmessman, whi | | | |
a | | .

his wife (a
ear lnverness, and | : | 5
r;Sverr;lty graduate),when motoring ill(ég%l f s L0 l’
e north shore of the loch, W _ : |

alm o8 the
BRIl T been as C RN










troncs d’arbres constlt,'heqt leurhhbltat usuel au 2
sein des foréts. Carnivores, ils sont détestés des
Chats &’ Ulthar, car les chatons'constituent un -
de leurs mets pr1v1leg1es. :

Les Zoogs sont de petites creatures tres semblables A des rats. Leur « corps, dont t
AL, “céde rarement une quarantaine de centimétres de long, est recouvert d’une fourrure.br‘
f +etdispose d’'une interminable queue et de quatre pattes griffues. Ces rongeurs sont do
’ - d’un museau duquel pendent d¥étranges tentacules qui leur servent a agripper leurs proi s !
1 ou leur nourriture. Leurs yeux vides sont partlcuherement mquletants et leur corps. e;:{
‘ ronge par des deformatlons phstuleuses :

“ ‘x .
" e

e

Dés de Vie : |
Points de Vie : 3

Points d'Armure : 0

Malus au foucher : 0

Attaques : Griffes (1 dégat) x 2

Capacié spéciale:

- Harcelement : si les Zoogs attaquent une
proie en surnombre, celle-ci dispose d'un

malus a sa Sauvegarde pour attaquer (cu-
mulatif) de 1 par Zoog.




(réatures duFolkdore.

o)

el
e e
Il 'y a de redoutables zones d’ombre au bord de nos chemins quotidiens, et parfois quelque dme
damnée force la frontiere. Quand cela arrive, celui qui le sait doit fmpper avant de se soucter des

consequences

—Le monstre sur le seuil. H.P. Lovecraft.

Cthulhu Hack peut étre utilisé en oubliant
le Mythe de Cthulhu ou une dimension
d’horreur cosrniqﬁe_ pour se concentrer sur
des ambiances plus classiques dépouvante ou
d’aventures surnaturelles. Les cauchemars ten-

taculaires et titanesques tapis dans d’étranges

dimensions ou des cités cyclopéennes font alors

place aux esprits ﬁrappeurs, aux loups-garous
- et aux monstres cachés au fond des marais. A

travers ses créatures plus ou moins connues, ses

légendes plus ou moins populaires, le folklore
local s’invite dans les histoires ot la peur est
sinistrement familiére. Qui n’a jamais enten-
du parler de leffrayant Wend1go qui hante les
foréts du continent nord-américain ? Certes...

Mals qui I'a déja rencontré ?

- Les pages suivantes vous proposent une sélec-
tion de créatures et monstres issus de différents
folklores pour agrémenter vos partles de Cthul-
hu Hack. :

%9
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Bestiaife |

- Superstitions populaires | -
5 Un grand nombre de superstitions du folklore expliquent comment se pfotéger
% ., de telle ou telle béte malfaisante ou comment tuer telle ou telle créature sd}‘hgl;

%.{‘., turelle. Ces croyances populaires peuvent étre des ressources intéressantes pour
"+ donner un talon d’Achille a un adversaire redouté; que les PJ devront découvrir 4

o afin de pbuvoir le vaincre, ou encore pour atténuer ou accroitre la puissancé dun
LR ~.’monstre selon les besoins de aventure. La liste ci-dessous vous donne quelques- 3
.+ exemples de ces superstitions traditionnelles parmi lesquelles vous pouvez pmsefr
G ‘poyr singulariser vos créatures. : : e
Lo % Arme spéciale : La créature est invulnérable aux armes normales et ne peut -
étre blessée que par une arme en argent, une arme bénie, une arme enchantée, etcs

-+ +Condition : La créature ne peut étre tuée définitivement qu'en lui plantant.

un Rieg dans le coeur, quen la faisant brijler enti¢rement ou en la décapitant. ,w )
+ Flément : Le contact avec de Peau ou la terre d’un sol consacré, lexposition ~ * E
a la lumiere solajre ou la proximité du feu sont des sources de douleur Vpouvant B s
condire [a ¢réature 2 endurer des blessures ou la mort. [
« Faiblesse : Voracité, sadisme, luxure ou encore venigeance peuvent étre les mo-

T " feurs qui poussent les créatures a agir, mais aussi se révéler des faiblesses si elles sont  *+
2 "-Iex-ploitées intelligeinrnent par leurs adversaires. Wil B

+ Objet : Porter une gousse dail, un talisman en plomb; un chapeau ou,un bra-
celet de tourmialine permet daffaiblir'une créature ou de'ne pas subir les effets de
tout ou partie de ses pouvoirs. “op : g <

. Origitie : La créature peut étre une création alchimique, le fruit d’un rite de 1%
sorcellerie ou d’une expérience scientifique. Détruire son créateur, biser les com- "
posants du‘rituel ou comprendre la loi physique qui régit son existence permet

d’annihiler Ja créature ou de trouver les moyens d’y parvenir. * ;
« Priére : Réciter un éantique, scander collectivement une priere, chanter une |

mélopée ancienne permet de réduire Pinfluence ou la force d’une créature. !
+ Repaire : Connaitre la nature et le plan de la taniere d’une créature, savoir

quand elle’ s’y rend et pourquoi, menacer ses rejetons dans son nid, surprendrela -

créature pendant son sommeil, son hibernation ou sa digestion sont autant délé-+ e

- ments A exploiter pour vaincre un adversaire monstrueux. : ‘

+ Signe de protection : Se signer, tracer une rune antique ou dessiner un cercle

autour de soi protege partiellement ou totalement des assauts d’une créature.

%‘
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; : > ne a lennent as \ hég’c r 5

2 ‘a acceder au'foyaume'des morts et errent sous tombeée : avec des é’fflams aV;gnt,de tenter
SRR e 2 ot fantomathue pour hanter les vivants. de les dechlrer en morceaux, motlvees par. un

: 5 - -Lorlgme de leur maledlctlon prov1ent devene- vain esprlt de Vengeance

Les Banshees sont des créatures fantomatiques ressemblant 4 des femmes au
: - livide, au corps maigre et maladif, aux bras terminés par de longues mains oséeuses aw
i ongles démesurés. Leurs cheveux sont longs, sales et blanchitres. Leurs yeux semble nt
| ~ vides et enfoncés dans leurs orbites cernées de noir. Elles sont habillées de vé
ments en lambeaux, souvent d’une autre époque, rongés par v
vers et les mites. Elles ne sont Qﬁaruellement maten 1
déplacent en flottant a quelque distance du sol. ™

- ©

" Malus au toucher : -2
Attaques : Griffes (3 dégats) x 2
Capacites speciales : 4
- Fantomatique : ne subit que la moitie des degais de toute attaque

qui lui est portee. ‘
- Cri: au debut du combat; IaJBanshee pousse un cri. Il est si perturbant
et pénible que toute personne Proche qui ne réussit pas une Sauve-
» garde de Charisme est victime d'un Choc immediat. Dans un rayon de
100 metres, toute personne qui échoue a une‘'nouvelle Sauvegarde de Chansme voit ses 1d4
 prochains jets de Sauvegardes subir un Desavaniage

i
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’ Les Chlens 1nfernaux sont des creatures ef-

frayantes du folklore anglo §axon. On tglt qu elles

~ se sont échappées des enfers et quelles rodent 2
1a lisiére du monde des damnés et de celui des
ylvants, souvent la nuit, dans. les c1met1eres,

aux crmsernents des chermns, dans des foréts

. sombres ou des vallons encaissés. Les Chlcns in-

fernaux peuvent accomplir une mission au nom
du seigﬁeur des enfers, étre appelés par un sor-
cier pour accomplir ses basses besognes ou errer
de leur propre chef 2 la recherche d’une proie.

Ces carnassiers surnaturels sont dangereux et
maléfiques. Bien souvent, leur simple présence
est le signe de maux a venir. .

Dés de Vie: 3

Points de Vie : 14

Points d'Armure : 1

Malus au toucher : -1 |
Attaque : Morsure (4 dégats)
Capacités spéciales :

- Souffle des enfers : une fois:_'par,combai le Chien exhale un souffle quibrile les chairs des personnes
Proches, causant 4 degafs (la moifie en cas de réussite dune Sauvegarde de Constitufion).

- Immateériel : sous forme fantomatique, les dégats infligés au Chien sont réduits de moitie.

« Brume des enfers : les nappes de brume entourant le Chien lui permettent, deux fois par com-
bat, de porfer une attaque et de se dissimuler aussitof, Lorsqu'l attaque & nouveau, il bénéficie
~ d'un effet de surprise : adversaire subit 2 points de malus sur sa Sauve,gardg.

¢
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, i ﬂiplué, isol
de pblSSons, de ser-_, i
; pents et parf01s de rongeurs Tls habitent dans
0#* : :'. ; S des abris con’lposes de ‘monceaux de plantes re- attaquer 2la fa\ieut*‘ﬂ’é la penombre

Les Choses des marais sont des créatures d apparence humanoide dont la tail
est d’1 metre 70 Leur téte evoque celle d un batrac1en et d un ophldlen avec |

oy e — g
i R
o e 3 vy

‘ R g T A i8S

B, VA x . B o T ey 1) sy .

Dés de Vie: 3
Points de Vie:12
Points d'Armure ;3 -
Malus au-toucher: -1 o
Attaques : Griffes (3 degats) x 1 e
~ Capacités speciales - . s

. Créature .aquatique : se défendre contre une Chose'-des marais dans. I'eau octroie

un Désavantage.

. Camouflage : la Chose des marais peut se fondre dans son envuronnemem En cas d'échec .
d'une Sauvegarde de Sagesse, la créature prend ses adversaires par surprise et occaswnne une -
- atfaque sans possibilite de se defendre infligeant 3 degats

. Amphibie. | | o










i ;e?‘ m 25 P r'iﬂleglent les esﬁaq:s r;gture s‘
s la }lulﬁ’&n 'pherle des milieux ulémms IIs ¢ raigne
vies, sot vent tion humaine ainsi que les Iumleres vives. Celle :
des animau: ( ‘xgme iqg m ; neles  dusoleil peut en particulier leur occasionnerde = e Lo s (<

- effraye pas) p‘our 1cs ggrESser et Ieur aspirer leur - séveres briilures.

Les Chupacabras sont des créatures vaguement humanoides, se deplagant sur deux
quatre Ihernbres, en rnafchant ou en sautlllant Leur taille est sen51blement celle d’

|
1}
| oreilles, de petlts yeux jaunes rnenagants et d’une bouche garme de crocs. Leur ‘ ‘
I mince et musculeux est recouvert erratiquement & \*e fourrure et se prolonge par . i

un appendace caudal. Pleds e’t malns sont equlpes de tranchantes.
w5

3 [ 4 v
AaE £ £ ,".’ ) . ,f"!"'~,, “w

Dés de Vie: 3

Points de Vie : 13

Points d Armure : 1

Malus au foucher : -2 |

Attaques : Griffes (3 dégats) x 2, Morsure (3 dégats)
Capacites speciales: i<
. Vampirisme : En cas d'aftaque Morsure réussie du Cupacabra ef si sa
victime rate une Sauvegarde de Force, elle est agrippee par la créa- .
ture qui suce son sang. Chaque tentative pour se libérer requiert une

nouvelle Sauvegarde de Force avec un Désavantage. A chaque échec,
. lavictime perd 1 point de vie et 1 point (temporaire) de Constitution.

: . Nyctalopie.
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e ,
 tisme po atérialiser s sous des, formes"plus ‘
~ ou moins abstraltes Les Ectoplasrnes ne sont i

f

e

| tance plus sohde et adopter des formes tangibles ils ressernblen; alors & des amas org»
i»: ~ bulbeux et wsqueux d'ott émergent parfois les silhouettes d'objets familiers ou de vi
b /ide membres’humams Les Eetoplasmes dégagent une f ible hosphorescence bl
g ": presence"ésc-generalement acc‘ompagnee d une leger@ : fgre et plq%lte

Dés de Vie: ]
Points de Vie : 8
Points d'Armure : 0
Malus au foucher : -1
Attaque : Ftouffement (4 dégats)
Capacites speciales : ' ol
. Spectral : 'Ectoplasme peut fraverser les matieres i morgamques
- Forme gazeuse : dans cet etat, aucun dégat physique ne peut étre infligé & l Ectoplasme.

- Forme solide : dans cet état, IEctoplasme ne sublf que lamoitie des degats de toute aﬂaque
qui lui est portee.

- Immunisé aux blessures par arme a feu alelecmcﬂe aleau au froid, au pmsqn e1 au feu










”v'ment que certaines des formuf& aLchlm"iques,; :
perdraient de la puissance, hberant ainsi des .
- Gargouilles avides de sang et de vengeance.

- ou proche du chien ou du félin, hormis la présence d’'une queue barbelée. Une I

i s " semblables 3 a celles des chauves-souris, leur conférant une envergure de quatre metres une u

! dephees, ornent leur dos et leur permettent a voler. Leur visage. est souvent cornu,

[ larges oreilles pointues et d’ un visage ridé et menagant. Leur peau est un ;

: | ; ePa.lS cuﬂ: glabre Les extrémités de leurs membres infé s et superleurs
(5 sont muﬁles de pulssantes gnffes et des crocs pomtus‘o‘]eur guetﬂe

Dés de Vie: 5
Points de Vie : 11
Points d'Armure : 4
Malus au toucher : -4
Attaques : Griffes (3 dégats) x 2, Morsure (2 dégéts), Queue (5 dégats)
Capacites spéciales :

. Lancer de pierre : en voIant la Gargouille peut lancer une pierre sur-un
adversaire (4 dégats).

. Projection:: si les deux attaques Griffes sont réussies, I adversaire est agnp
pé et projeté sur le sol ou une surface dure (2 dégats). En cas d'échec d'une Sauvegarde de
Constitution, I'adversaire est étourdi (il subit un Désavantage pour ses 1d3 prochaines Sauve-
gardes de combat ).

- Vol




Dés de Vie: 4
Points de Vie : 18
Points d'Armure : 3
Malus au toucher : -3
Attaques : Griffes.(2 dégats) x 2
Capacités spéciales :
. Vlague : une fois par combaf, une vague repousse les adversaires Au Contact ef Proches jusqu’a Loin

~ « Injonction : une fois par combat, face a une Groac'h sous une forme avantageuse, une Sauve-
| garde de Charisme est nécessaire pour ne pas obéir a son prochain ordre.

. Noyade : une fois par tour, 'oesophage d'un adversaire de la Groac'h se remplit d eal. Une :
- Sauvegarde de Constitution réussie permet d' evner 1 dégafs. '

. Sable mouvant : une fois par combat, dans un rayon de 5m autour de la Groach Ies mouve- -
- ments sont ralentis ef fout fest |mpI|quant une action physmue s'effectue avec unDesavanfage.

Metamorphose
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; bEant&henssee de dents acerees et ernplle d’une bave blleusc Les Lémures, contrai
ment a c}c que lalss¢ penser leur apparence ‘molle-et pesanté” se deplacent assc:z
mpris sur des surfaces verticales, gracez( 1612- i

Dés de Vie: 8
Points de Vie : 40
Points d'Armure : 0
Malus au toucher : -7
Attaques : Tentacules (2 dégats) x 2 Morsure (5 dégats)

Capacites speciales :

. Bave acide : si une attaque Morsure est reussie, ' adversaire doit réussir une Sauvegarde de .
Consmuhon ou subir 2 degafs suppléementaires

. Corps glissant : les atta ques portees avec des armes de confact occasionnent que la moitie
des dégats.

. Vomissure : une fois par combat, le Lémure peut vomir sur un adversa|re En cas d'échec
dune Sauvegarde de Dextérité, la cible est engluée et ne peut plus bouger pendant 1d3 Mo-
ments. Une fois libérée, la cible doit effectuer une Sauvegarde de Consfitution pour ne pas étre

incommodeée. En cas d'echec, la cible subit un Désavantage pour ses 1d4 prochains tests.

¢
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; ‘__Iancees pa;::dgs' sorcm “ou des entités surnatu- sa.ng Certams, sorci émes _g.ﬂ or1g1
' relles, condamnant les v1ct1mes a sublr la d-'ou- ont volontmreme(}t Ci’lOlSl cette voie maudlte

Les Lycanthropes sont des étres humains normaux jusqu leur transformation. Sous
leur forme hybride, ils apparaissent comme de musculeuses et imposantes créatures do'

leur forrme anlmale, ce sont des loups quasiment n*( (abstracnon faite de leug v a’je
nature) si ce nest qu ’ils sont des spec1mens partlcul ent pulssan'de leure : éq‘

| DésdeVie:2/6
Points de Vie: 8/16
Points d'Armure : 0/1
. Malus au toucher: -1/-5 . ~
,‘i\ Aﬁaques Morsure (2 degats)xZ/ Grlffes (4degats) i

Rage des Iors que le Lycanthrope est bIesse chacune- de. ses attaques
augmente de 2 dégats.

- Hurlement : dans un rayon de 200 metres autour du Lycamhrope les per- -
sonnes échouant a un fest de Sanfe mentale subussem automatiquement le
Choc "Frayeur”.

. Odeur de proie : le Lycanthrope peut mshnchvement senhr un etre vwam '
dans un rayon de 20 mefres. ;

Note : Deux valeurs de caractéristiques sont données : une pour la_forme ani-
male, [ autre pour la forme bybride.

R (R _ 104[.
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Désde Vie:1
Points de Vie : 4
Points d'Armure : |
Malus au toucher:0
Attaque : Morsure (1 dégat)
(Capacites speciales :

. Crachat venimeux : I'Olgél' Khorkhoi peut, a la place d'une attaque;, projeter du poison sur

une cible Proche, qui subit 2 dégas si elle réussit une Sauvegarde de Consmuhon Sinon, les

degats sont doubles.

» Decharge électrique : une fois par combat, | Olgm Khorkhoi envoie une decharge aun adver-

saire Au contact. §i celui-ci rate une Sauvegarde de Constitution, il subit 2 dégats ef est sonné -
ses 1d4 prochams tests se feront avec un Désavantage.

Immumse il electncne ei au poison.

4
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f amalgn Leurs traits humains de jadis ont 1a1$se place a des oreilles en pointe, un nez
i ~ phsse etune bouchc emplie de crocs terrifiants, traits monsmﬁux corollalres des.r
! ayant pcnfms de passer de trépas d vie. Ils portent dam
% larges rnanféaux pour d,1551muler leurs corps osseux di

Dés de Vie: 6
Points de Vie : 25
Points d'Armure : 0
Malus au toucher : -5 tak
Attaques : Griffes (2.dégats) x 2, Morsure (2 dégats)
Capacités spéciales :

» Immunisé aux blessures causées par des armes non magiques.

- Régenération : une fois par combat, dans un rayon de 5 metres autour de fii I Oupyr peuf aspirer
 le fluide vital de pefits étres vivants (msectes oiseaux, pems rongeurs, vegetaux) et regagner 1d6
Points de Vie. \

. Charme : une fois par Moment, en cas d’ echec d une Sauvegarde de Charlsme une personne
- ciblee par [Qupyr abandonne la prochaine action qu'elle voulait realiser.

. Cape de nuit : une fois par nuit, a distance supérieure d'Au contact, I'Oupyr peut se rendre
- quasiment invisible dans I'obscurité (réussite d'une Sauvegarde de Sagesse avec deux Desa
“vantages pour le vmr) ‘

: , e 108
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ie X sefaSIbles au feu. Seule la -deStru tlon  de leur in-
PP L %
leur servent  tégrité physique ou l'arrét deleur enchantement
Bien souvent  permet de sen débarrasser.

I

[ p11 de fom perce de trous pour simuler une face. Bras et Janﬂ)es sont fabnques aYeE €54l
| . batons Plus épais tandls que les mains sont souve

: 5

':‘:: pomtus diﬁnnantl 1rnpressmn d.e gra_ndes griffes.

Attaques : Griffes (3 dégéts) X1
‘Capacites spéciales :

Dés de Vie: 4 ' ‘
Points de Vie : 15

Points d'Armure : | :
Malus au toucher : -3

- Immunisé a |'eau, a |'électricité, au poison, au froid.
. Immunisé aux blessures par arme a feu.

- Poussiere : Chaque attaque portée contre le Scarecrow provoque un nuage
de poussiere qui géne |'adversaire, sa prochaine attaque sera realisée avec un
malus de 2 points.

| 111 Hes g




3 *appeﬁt insatiable.
ertames leger;Zfes dlsent que c'es“cfeatures sont

3 ccrv1dc ou.un wsage en lambeaux, ensanglante pot;tanl: '
e grlsatre et.;l%gage une odeur de de@omposmon etde pt}

Désde Vie:5
Points de Vie: 25
Points d'Armure : 4
Malus au foucher: -4 5t
Attaques : Griffes (4 dégats) x 2 ' tak
Capacites speciales : e |
. Enfrave : si les deux attaques Griffes Touchem la C|ble doit effectuer une Sauvegarde de
Force pour chaque attaque. En cas d'échec aux deux, la cible est attrapée et est automatique-
ment mordue (3 dégats) a chaque Moment. . »
. Resistance : Le Wendigo réduit d'un niveau les dégats occasionnés par nimporte quelle
“arme, excepteé en cas de brilure (par exemple unetorche ou une fleche allumée). S'il est bles- -
se avec une telle arme, il recoit les degats habituels et son armure est ignoreée.

“Note : Les Wendigos du folklore sont différents d’un Grand ancien, Itaqua, surnommé le VVendzgo Les :
relations entre Uentite du Mythe de Cthulbu et les monstres des légendes amemndzennes ne sont guére
connues, mais il est aisé d’imaginer que le Grand ancien pourrait contréler un on plmzemﬁ de ces esprits.

- Le livre Wendigo de la collection Dark Monkeys propose cing scénarios liés anx Wendigos.
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Tis peuvent dohc étre marques ‘par des estaﬁlades, des os brisés, des chairs déc (;‘ ,
membres coupes, etc. Leur chair est malade, rongée par la défomposmon et lod :
. deg o jf, st bien souvent epouvantable Leur corps f

. 4,
pul&bniﬂe,rveuses, leur derria,rche est sacgadee, lente

“‘a.,. "‘:’7 TRt e Vi 7 R Mg 2

DésdeVie:2

Points de Vie: 9

Points d'Armure : 0 A

Malus au foucher: -1 ’

Attaque : Morsure (3 dégats)

Capacites speciales: |
. Odeur cadaveérique : en cas d'échec d'une Sauvegarde de Constitution, adversaire subit un *

Désavantage a toutes ses Sauvegardes physiques fant qu'il est en presence du Zombie (cumu-

latif selon le nombre de zombies). | : o
» Contamination : si le Zombie parvient a faire perdre plus de la moifié des Points de Vie de

sa cible, cellexci,si elle échoue & une Sauvegarde de Constitution, se fransforme & son four en
Zomble en 1d6 heures.

Odeur du vwam le Zomble peut mstmchvemenf senhr un éfre vwant dans un rayon de f0m.

4
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Ce scénario est peu ou prou'z'mpiré d’un extrait du Livre de raison de H.P. Lovecmﬁ :

« Des insectes, ou d’autres entités venues de l'espace, attaquént un homme et pénétrent son cerveau,
lamenant 2 se souvenir-de choses inconnues et surprenantes — possible déplacement de personnalité >
1l convient parfaitement a un groupe peu averti du Mythe de Cthulbu puzsque celm—cz n’y appa-
rait que fugacement lom d une mtrzgue secondazre

Lintérét de ce scénario réside dans le fait de placer les PJ dans une situation de départ oi leur
curiosité sera directement interpellée, puis de les confronter & Létrangeté des phénoménes produits
par les mangeuses de mémoire. Cenx-ci iront crescendo au fil de la chronologie, afin d amener les
PJ au point d’orgue du scénario, la rencontre avec les monstres extra-tervestres. Deux intrigues se-
condaires sont également proposces et donneront davantage de relief a l'aventure vécue par les PJ.

- Laventure se déroule en 1925, mais ce calendrier est aisément modifiable par le M.

116 : : ;



] I
‘3&%&5 re, pres de lactuck
LV qge de Com L”venement ,
naurait pu étre qu'une curlOslte‘pour ceux qu1 au-
‘raient eu la char;ce dapercevmr la chute du corps
céleste si celui ne portait en son sein une forrne de
vie bien pargcuhere : quelques cocons d'entités in-
connues dont la plus curieuse des propriétés est de -
~ se nourrir des souvenirs de ses victimes. Larrivée

i

x

moms du phenomene I&*fragment venude Les-

pleuvre sous leur énorme téte ressemblant a une outre gonflée et rldee pend us
“* laments tentaculaires au centre duquel se trouve un organe de succion rétractile. ‘E‘l‘f@s ve
g ; :d?lﬂ'é des cocons alvéolaires qui leur servent 4 la fois de matrice originelle puis d’habfgaﬁ d
bematlon Lorsqu’elles en sortent, affamées, elles cherchent avidement des pro@ }:}Qﬁl&'ﬂ~
‘-s;,ourrlr d‘e leurs souvenirs, dévorant littéralement leur mémoire par un 1gnob1e ]

pace est par ailleurs introuvable 1 pulsque lors de -
son impact, il s enfonce profondement dansle sol 1

 sur les flancs du Mont Tecumseh, et d’importants

débris rocheux seffondrent sur lui sous la violence
du choc. Les créatures extra-terrestres des cocons,
prisonniéres sous la terre et ne pouvant se nour-
rir, entrent alors dans une phase d’hibernation
prolongée. '

e dé succwn rnentale Lorsqu’un souvenir est asp1re, il 8t ensuite dlgere puis stocke‘;‘m '

h

~ riode pouvant varier de quechues jours & plus1eur8 sen
-, bernatlon pendant plu51eurs m01s, voire pluSIeurs ann

A A ¥ 2 > b iy
2 b g v v o .,', 5

Début 1920, des études géologiques font état
de présence deicuivre et de manganése dans les
. sous-sols du Mont Fisher et du Mont Welch.
2 La compagnie miniére Bradford & Hoggarts

|} 117

l trgp Blpm elles rejettent reguherement des fragments de mémoire aléatoires au moment o
_elles se nourrissent. Les victimes se voient donc depossedees de certains de leurs souven

sinstalle dans la région en 1921 et commence
la percée des premicres galeries, avec succes,
puisque les premiers filons de minerais sont dé-
couverts et exploités des lautomne. A partir de
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Scenario

|

1923, la mine se développe dans les sous-sols du
Mont Green et atteint bientdt les contreforts
du Mont Tecumseh.

En 1925, quelques jours avant arrivée des PJ
dans la région, la compagnie miniere — qui peine
a poursuivre une excavation en raison de la pré-
sence d’importants blocs de porphyre, un miné-
ral résistant —, procede 2 quelqdes excavations en

utilisant de la dynamite pour venir 2 bout des ro-
chers récalcitrants. Les vibrations produites par
les explosions se répercutent dans le sous-sol et
provoquent une fissure dans la roche recouvrant
la météorite du'Mont Tecumseh, ouvrant par-
tiellement une breche 4 son aplomb. Les man-
geuses de mémoire, réveillées, sortent a lair libre
pour chercher leur nourriture.

Le confexte : Colson, habitants et lieux

Les White Mountains sont une large réserve
naturelle faisant partie des Appalaches, située
dans l'est du New Hampshire, en Nouvelle-An-
gleterre. La région, qui présente des paysages de
montagnes escarpées, de collines, de lacs et de
vastes foréts attire un tourisme naissant, les vi-

siteurs venant y pratiquer de l'escalade, des ran-

données et parfois du ski. Ces activités restent

pourtant Iapanage d’individus fortunés qui ne
fréquentent que quelques grands hotels. Les
White Mountains, qui couvrent pres d’'un quart
de ’Etat, conservent un grand nombre de zone$
isolées voire sauvagés.
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Colson, une bourgade dlenviron cent Ames,
est située dans un tel endroit, a Iécart des centres
touristiques, au pied des montagnes, pres de la
riviere Pemigewasset. La ville offre peu dactivi-
té économique : en-dehors de la mine, certains

- habitants travaillent 3 Thornton, une petite ville

située plus au sud (voir 'aide de jeu MO1).

Quelques habitants |

Robert Pikes, shériff

Cet homme d’une cinquantaine d’années
au physique rablé et.épais est le véritable boss
de Colson. Il est proche des habitants et sou-
cieux de leurs préoccupations. Confronté a la
panique dans la bourgade, il tentera de gérer au
mieux, mais sera vite débordé si la situation dé-
génere et fera preuve d’un caractére autoritaire
une fois mis sous pression.

119

Henry Stakes_, maire _»

Le Maire de la ville est un homme discret
d’une quarantaine d’années, d’apparenvce éma-
ciée. Cest surtout un administratif, qui reste
enfermé dans son bureau 4 gérer la paperasse
municipale, et qui laisse les rénes de la ville au
shériff. Il doit sa place a son frére, un éminent

notable de Thornton. Face aux événements qui
vont se produire, il se terrera a la mairie avant -

de tenter de fuir pour Thornton en prétextant
aller chercher laide nécessaire. '

Jester Lovett, pasteur

Le pasteur baptiste de Colson est un homme
d’dge mar, au physique froid et maigre. Clest
un homme conservateur, qui attache de I'im-
portance aux régles et aux dogmes. Face a la pa-
nique qui va sévir en ville, il se recentrera sur sa
foi et ses préceptes religieux, mais sera vite tenté
par un fatalisme mystique.

Rob et Sarah Parker, gérants de pension

Le couple, 4gé d’une trentaine d’années, géré
une pension de famille agréable et accueillante
(c’est I'endroit ot pourront loger les PJ s’ils
cherchent un hébergement). Rob, un gaillard
imposant au physique bonhomme, s'occupe du
bricolage et de la logistique de la pension. Sa-
rah, sa menue épouse, gere l'entretien de la mai-
sonnée et le cuisine. D’un tempérament gentil,
mais tres rationnel, ils craqueront vite lorsque
la panique s'emparera de la ville et chercheront
a se claquemurer chez eux.

Don Garber, géologue

Le scientifique de la compagnie Bradford &

Hoggarts est un trentenaire rondouillard et.

moustachu. Compétent, il est estimé des mi-
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neurs, malgré une tendance a se perdre dans des
considérations un peu trop techniques pour les
profanes. Ancien militaire durant la Premi¢re
Guerre mondiale, il dispose d’un tempérament
solide qui l'aidera a surmonter la'paﬁique avec
plus de facilité que d’autres. k-

Martha Powells, institutrice

La maitresse d’école de Colson, qui gere éga-
lement la petite bibliotheque de Icole, est une

femme menue, d’une cinquantaine d’années,

au physique un peu revéche. Son apparence
guindée dissimule pourtant une personna-
lité agréable et serviable, ‘qui se révele apres
quelques instants si elle se sent en confiance.
Mme Powells est une passionnée d’histoire et si
elle peut se passionner pour nombre de sujets,

elle reste une personne rationnelle. Face a 'inex- *

plicable, elle sera rapidement épouvantée et sera
tentée de rejoindre sa cousine a Thornton.

1121

Aleister Dowell, médecin

Le médecin de Colson est 4gé de soixante
ans. Petit homme moustachu vétu de maniére
élégant'e, Aleister Dowell est issu d’une famille
bourgeoise du Massachusetts, ce qui apparait a
travers son apparence empruntée et un discours
souvent maniéré. Il tend a ramener tout ce 2 quoi

il est confronté 4 une réflexion rationnelle et co- .

hérente, sans céder 2 la panique. Dévoug, il pro- -
q
posera son aide en toutes circonstances.

Quelques lieux

Les lieux décrits ci-dessous sont directement
liés aux événements qui vont survenir a Col-
son et ne seront probablement découverts par
les PJ qu’assez tardivement dans le scénario. Ils
contiennent des informations ou des éléments

de situation qui prennent leur sens a la lecture:

des chapitres suivants.

|
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Scenario

La maison des Cobb

La demeure familiale des Cobb est une an- -

cienne maison en bois de plain-pied située dans
la Passe de Thornton, une petite vallée au pied
du Mont Tecumseh et dumont Breadtray. Len-
droit est délabré : le bois est défraichi, les vo-
lets branlants et nombre de lattes du plancher
sous le porche et a 'intérieur de la maison sont
manquantes. Une quantité de déchets en tous
genres souille le sol devant lentrée et intérieur
est extrémement sale. La batisse en elle-méme
est constituée d’un hall, d’une grande piece
3 vivre faisant office de salon et de cuisine, de
trois chambres, d’une salle de bains et d’un pe-
tit sous-sol accessible depuis le hall dentrée. Un
test de Torche avec un Désavantage (compte
tenu du désordre ambiant) permet aux PJ de
dénicher plusieurs éléments susceptibles d’atti-
ser leur curiosité :

+ A lextérieur, plusieurs résidus de symboles

anciennement tracés sur le sol sont discer-

nables, sans toutefois qu’ori puisse identifier
clairement leur nature.

+ Dans le sous- sol hormis la presence d’un
alambic de fortune, d’autres traces similaires
sont observables, partiellement recouvertes par
des taches de sang séché. Deux couteaux rouil-
lés pareillement maculés sont posés pres d'une :

bassine 2 moiti¢ remplie de sang. I?ans un coin

de la piece, quelques restes d’animaux éventrés
ou décapités sont enfermés dans un baril puant.

+ Caché dans une des chambres, sous
une latte de parquet sous un lit, se trouvent
quelques feuillets jaunis écrits dans une langue
inconnue. La plupart sont en piteux état, souil-
lés de tiches de graisse, d’alcool et de sang. Un
seuil feuillet est encore lisible, annoté en anglais
(voir I'aide de jeu M02). C

En cas déchec au test de Torche, la présence
des PJ attire lattention d’un des trois fréres
Cobb. Dans ce cas, vous pouvez utiliser I'encart
Un sur trots p 124 pour provoquer son 1rrup
tion durant leur investigation.
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-gurath), « une pierre venue des éroiles avec le dieu dedams », « des choses qui sucent lé »

A priori, les fréres Cobb devraient déja occuper leur campement lorsque les PJ s'in- -
téressent A eux et visitent leur maison. Si vous souhaitez toutefms echelonner 1es‘~everi-

& st rav1talller en eau-de-vie. Il tente d’ bord de neutraliser un PJ en le cognant avéc SQn‘,

43
é‘%

fusﬂ S’il se rend compte qu’il 2 affaire a plus forte partie, il n’hésite pas a tirer, puls il
 tente de senfuir et de rejoindre son campement pour ameuter ses fréres. S’il est neutra”
lis¢, il tient des propos peu cohérents évoquant confusément un « dieu dans [ e;pdce_»,
« Shougirath » (Il ne parvient pas a prononcer correctement le nom de Shub- Nig—

dément.

cervean et servent le dien » avant de sombrer dans un o

v
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RIS - q\ S
~ au pied du mont Welch et
 tués pres du baraquement B. Ici

- travaillent Judith Garner, une

“tant Bradford & Hoggarts. Tous
© logent dans un petit baraquement

l"J‘P'"

G o Aa
pied du mont Fisher. , :
¢ Des locaux administratifs si-

secrétaire, Wilbur Bentham,
le contremaitre, Don Garber,
le géologue et Abner « Chef »
Cole, le gestionnaire rep}ésen—

collectif séparé. _

Le sous-sol de la mine est consti-
tué de six réseaux de galeries
distincts, accessibles pfar‘ autant
dentrées différentes. Entrées et -
galeries sont par commodité nu-
mérotées respectivement de 1 2 6
ét de 1227. Les entrées 11 4 sont

Aide de jeu M032;::,

BRADFORD & HOGGARTS

Compagnie miniére, Manchester, NI

Plan dexploitation parcelle B-23/1.24
Wiite mouniains, Colson, NH

A M. Tecumseh

LEGENDE

=== kn cours d’exploitation
=== [n cours de percée
=== lixploitation terminée
@D Filons a exploiter

&% Roche dure (quartzite)
“ Roche dure (porphyre)
“ Roche dure

(non identifiée)
O  Puits
Puits d’aération
A Sommets en surface

Courbes d'altitude
en surface

des mines sans puits, dont les gale-
ries sont creusées horizontalement :
dans le flanc des reliefs, tandis que les entrées

5 et 6 sont des mines a puits, a un seul niveau.
Dans les faits, les galeries 12 9 sont peu ou pas

exploitées, car les filons sont épuisés ou peu
rentables, comme les plans géologiques dispo-
nibles aupreés de Don Garber peuvent le mon-
trer (voir I'aide de jeu M03).

" L’acces a la mine par des non-mineurs n'est .

possible qu'accompagné de Chef Cole, de Don
Garber ou de Wilbur Bentham.

.. I' 125

Lafaille de la météorite

II est nécessaire de grimper sur les flancs escar-
pés du Mont Tecumseh pour accéder a la fissure
donnant accés A la météorite. Le trajet n'est pas
dangereux, mais nécessite tout de méme deux
Sauvegardes successives, une de Dextérité,
pour éviter de glisser, pliis une de Force pour se
hisser sur les contreforts sans se blesser (échouer
ces Sauvegardes provoque 4 dégits pour chaque-
échec). Au terme denviron 45 minutes de

¢




1. Les freres Cobb somnolent, abrutls par [eau-

~ de-vie dont ils sont imbibés (de nuit, ils dorment).

2. Les fréres Cobb s saffairent dans le campe-
ment (de nuit, ils veillent). P

3. Les freres Cobb sont absents. Ils relevent
des collets dans les environs, mais peuvent ren-
trer d’une minute i autre (de nuit, idem).

4. Les freres Cobb sont en train de psalmodier

des priéres a Shub-Niggurath devant la faille.

Quelques métres au-dessus du campement,
un autel de pierre a été maladroitement confec-

‘qui semble enchassee dans la pierre du mont
~ Tecumseh. Elle est creusée de multiples al-

véoles et seules quelques-unes d’ entre elles sont
ouvertes, suintant d’un liquide légerement
phosphorescent. Il est possible de descendre
dans la faille, avec du matériel d’alpinisme,
pour marcher sur la météorite. Un test de
Torche permet aux PJ de voir que les alvéoles
commumquent entre elles par des boyaux
étroits (dans lesquels un étre humaln ne pour-.
rait pas s engager)

1889 : Construction de Colson.

,déns la zone nord de Colson.

12 Octobre 1925 : Arrivée des P] a Colson.
Bino- Ala dlscrétlon du MJ : Effondrement d’une ga‘

larves de fnangeuses de mem01re

A A ' 1 b LA
: 5 v . < T @

_ 1878 : Impact de la météorite sur les flancs du M‘ont‘Tecumseh'."

1921: Début des travaux d’excavation des mines Bradford & Hoggarts
,,,8»Octobre 1925 : Ouverture d’une fissure 1 1 ‘aplomb de la météorite et deses’&agg
m%equemment aux explosmns de dynamlte produltes par les mineurs.

°
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5 u ma;negt de commgncer
le scenamo,#les PJ ont été v1ct1m€s cf uﬁqattaque

“des mangegses de mémoire des leur arri‘vee aux

abords de Colson. Cette attaque fait partie des -

* souvenirs rnaﬁquénts pour l'ensemble des PJ. II
- sagit desormals de les placer directement dans
* une situation ot ils vont étre confrontés a un

phénomene etrange, en loccurrence d’autres
pertes de souvenirs ou l'adjonction d’un ou plu-
sieurs souvenirs incongrus. La liste ci-dessous

‘vous permettra de mettre en scene ces scenes.
- N’hésitez pas a personnaliser ces situations afin

de les rendre plus pertinentes. ;

+ Un PJ a perdu ses souvenirs. Il se remémore
sans probleme les raisons de sa venue a Colson,
mais est incapable dexp,hquer ce qu ila falt de-
puis son arrivée au village. i

+ Un PJ prend conscience qu il a perdu le
souvenir déléments basiques le concernant
(son identité, son métier, le nom de ses compa-
gnons de route, etc.).

+ Un PJ a completement oublié les raisons de
sa présence a Colson.

+ Un PJ, alors qu’il converse avec un de
ses compagnons, se remémore des paysages

‘étranges ou inquiétants d’un lieu qu’il ne se

souvient pas avoir visité (un décor extra-ter-
restre, un endroit lointain).
+ Un PJ découvre qu’il se souvient d’une

scéne qu’il n’a jamais vécue. Il le sait dautant
plus qu’elle a été en fait vécue par un de ses com- :

pagnons. Celui-ci n’en a dailleurs absolument
aucun souvenir. .

: pretre, la cﬁasse a

alqp
on darﬁ un hgfad
qti il n’a jamais quitté son pays cT rig

core Pécriture d’un texte dans une langue qu gk
‘n’ajamais apprise).

+ Un PJ découvre qu’il se souvient de mo-

ments qu’il ne peut avoir vécu. Rapidement, il

découvre qu’ils ont été vécus par un des habi-
tants de Colson, mais que celui-ci ne sen sou-

~ vient plus.

+ Un PJ (de préférence possédant des connais-
sances dans le Mythe de Cthulhu) se remémore
un souvenir étrange. durant léquel il psalmo-
die des chants impies en tragant des symboles
ighobles sur le sol. Le décor pourrait étre celui de
la région (il sagit d’un souvenir d’'un des freres
Cobb, voir Intrigue secondaire 1 : Les freres Cobb).

Lorsque les PJ constatent qu’ils ont perdu des
souvenirs et/ou qu’ils possedent un fragment
de mémoire ne leur appartenant pas originel-
lement, ils doivent effectuer un test de Santé
mentale.

Note pour le MJ : Dans le cas o ce scénario est

Joué avec un.groupe de PJ ne se connaissant pas
au préalable, la situation est similaive. Conside-
rez quils sont arrivés a des moments différents
et qu’ils n'ont pas été attaqués par les mangeuses
de memoire en méme temps. Certains peuvent
se souvenir des motivations les ayant amenes ict,
d autres non. Provoquez des rencontres entre eux
afin qu’ils puissent pmftd ger leur surprise face -
aux premiers phénoménes dont ils sont victimes
et enchainez a partir de cette situation de départ
en les confrontant & un des éléments extérienrs
présentés dans la partie suivante.
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~ clut penseps, réves et cauchemars
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Paniqu.e a Colson

2 gﬁﬁacernant certains éléments du Mythe de Cthulhu auxquels ils ont pu étre co
“t< s, ou forcez sur I'i ignominie dans la description des souvenirs de paysages etran?é'ﬁ
de les orienter dans des directions fantaisistes ou de fausses pistes.

Vous pouvez également considérer que les entités ne se nourrissent pas que de mé-

‘moire, maus lus globalement des fabrications des cer de leurs v1ct1mes, ce u1 in
P g q
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Laissez les PJ échanger ou agir durant
quelques instants alors qu’ils sont confrontés
a leurs mémoires défaillantes. S’ils interagissent
avec des habitants de Colson, montrez-leur une
apparence de quiétude et de normalité et laissez
penser aux PJ qu’ils sont les seuls concernés par
ces troubles. Les premiers autochtones interro-
gés n'ont pas encore constaté de phénomenes
étranges concernant de pres ou de loin des
pertes de mémoire.

Le coup de folie de Nath Perkins:

Lorsque les PJ tournent un peu en rond, faites
brutalement déraper la situation avec Iévéne-
ment suivant : une voiture freine brutalement
dans la rue ou se trouvent les PJ. Un homme

en sort, un fusil de chasse a la main, tire a deux

reprises sur un homme sortant d’un commerce

pfmh_e puis recharge et sappréte a faire feu a
nouveau. Les P] peuvent intervenir pour le
maitriser (Sauvegarde de Force avec un Dé-
savantage pour désarmer/maitriser Ienragé),
sinon d’autres habitants s'en chargent. Une fois
maitrisé, ’Thomme — Nathan Perkins, le mé-
canicien du garage a l'entrée de Colson — tombe
en pleurs, extrémement choqué. Interrogé sur
les raisons de son acte (un test de Bagou est né-
cessaire pour tenter d’établir une conversation
cohérente), il balbutie péniblement quen sor-
tant de chez lui pour se rendre au drugstore, il a
eu une sorte de vision dans sa téte ott il se voyait
avoir une relation charnelle avec sa femme, mais
que celle-ci I'appelait Travis et qu’il possédait

.l el A 2 _ 128[. | '
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~ Nathan Peﬂ;m,
ne parvient pas‘a se souvenir Jcs prodults qu’il

sur déventuelles pg?;
indiq

ufcra effectivement qu il

~ venait acheter au drugstore, ni i quelles fins.

| Colson dans la tourmente
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A partir du coup de fohe de Nathan Perklns,
laissez les P] enqueter 1 leur guise et utilisez la
liste dévénements suivants pour donner ‘du
rythme a laventure. Vous pouvez les choisir se-

lon votre bon vouloir ou les tirer aléatoirement

. en jetant 1d10. N’hésitez pas & multiplier les

attitudes étranges d’habitants ayant perdu des
parties de mémoire ou se souvenant de choses
étrangeres a eux. Faites monter la tension cres-
cendo, objectif étant de plonger Colson dans
une ambiance de panique pour pousser les PJ a
agir au plus vite.

+ 1. Jared Woodman, un représentant de
commerce arrivé depuis quelques jours a Col-
son et logeant 4 la pension Parker, a oublié ot il
a caché la recette de ses ventes. Il panique et se
met 2 crier au vol. Apres avoir averti le shériff
Pikes, il commence a suspecter tout le monde.

‘Si les PJ décident de l'aider, un test de Torche

réussi leur permet de dénicher l’afrgent, a linté-
rieur du pneu de la roue de secours de sa Talbot
25-50 garée devant la pension.

- 2. Todd Barney, le livreur de journaux se
met 2 errer a pied sur son habituel trajet, lair -

hagard, insensible 4 son environnement. II est
parfois pris de convulsions. Il peut a peine en

h 129

o2 1n§ectes et des vers, Elle ne se souvient pas d de
“la maniére dont elle est arrivée [a. Les termes
- qu’elle emploie pour décrire quelle se souvenait -

avoir faim font fortement penser a des notions
animales qui semblent avoir. condltlonnc son
comportement.

4. Edward, le jeune fils de la famille Comp-
ton, est retrouvé dans le jardin de ses parents
en train de creuser un trou avec une pelle. Il ra-
conte qu’une voix dans sa téte n’arrétait pas de
lui crier « retrousse-toi les manches mon gar¢on
et creuse, creuse ! » Il a eu peur et a obtempéré.
Il apparait que la phrase est bien connue dans
les environs puisqu'elle est Iexpression fétiche
du contremaitre Wilbur Bentham, des mines
Bradford & Hoggarts. Il se trouve que celui-ci
semble avoir oublié son propre nom de famille.

5.Judith Hale, la femme de ménage de la pen-
sion‘Parker, est retrouvée pendue chezelle. Cette
jeune femme sans problémes 4 laissé une lettre
ou elle décrit les créatures monstrueuses et les
paysages effrayants qui hantent ses pensées de-
puis quelques jours (voir 1'aide de jeu M04).

6. Jack Peabody, un mineur consciencieux
et irréprochable de la compagnie Bradford &
Hoggarts, senivre et déclenche une rixe avec
des collegues. Il déclare ne pas se sentir bien :
il est hanté depuis plusieurs jours par des sou-
venirs de crimes horribles qu’il aurait commis
en Alabama. Il est pourtant certain qu’il n’en
est pas responsable, il n’a dailleurs jamais mis
les pieds dans cet Etat. Peu de temps apres,
Billy White, un autre mineur disparait brus-
quement. Un PJ ayant des accointances avec la-
police ou des autorités fédérales peut découvrir,




Aide de jeu M04
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Bestiaire
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grice a la photo de son dossier chez Bradford
& Hoggarts, qu’il s’agit de William Whiley,
un brutal assassin qui sévissait dans les états du
sud il y a quelques années. Le récit de certains
souvenirs détaillés de Peabody péuvémt attirer
Pattention sur sa véritable identité, White. Whi-
ley a décidé de déguerpir avant d’étre découvert.

7. Martin Cale, le cuisinier de la cantine des
mineurs, a perdu d’importants souvenirs qui
‘nuisent a sa compétence professionnelle. Il a
provoqué une violente intoxication alimentaire
parmi les mineurs du baraquement B.

8. Holy' McCombs, qui travaille comme

assistante-bibliothécaire 2 Thornton, souffre
d’une amnésie quasi totale. La seule chose dont
elle se souvient, c’est quelle sacrifie des étres'vi-
vants 2 son dieu. Des animaux suffisent, mais
pourquoi ne pas passer a un étre humain pro-
chainement ? (Il sagit d’un souvenir d’un des
freres Cobb, voir Intrigue secondaire 1 : Les
freres Cobb). Hantée par ces images, elle sombre
rapidement dans la démence.

9. Jimmy Bowls, un livreur de Thornton,
ne se rappelle plus quelle est la pédale de frein
de son véhicule. Il s'en rend malheureusement
compte trop tard, apres'avoir appuyé sur I'accé-
lérateur pour éviter la vieille Mme Kindley qui
traversait la rue.
~ 10. John Farrell, qui officie comme quincaillier
a Thornton, sort du drugstore lorsqu’il éprouve le
souvenir d’'un vol interstellaire. L'impression est
tellement éprouvante qu’il est depuis victime de
vertiges hallucinatoires I'empéchant de se tenir de-
bout et de se mouvoir sans chuter.

La situation degenere

Une fois que les PJ auront été confrontés a la

panique montante de Colson, & quelque mo-

ment que ce soit de leur investigation, utilisez la
liste suivante pour mettre en scéne tout ou par-
tie des réactions des habitants de Colson 2 la si-

1131

tuation. Vous pouvez les choisir selon votre bon
vouloir ou les tirer aléatoirement en jetant 1d6.

1. Le pasteur Jester Lovett accucille bon
nombre de paroissiens qui sollicitent des ser-
mons salvateurs. Ceux-ci prennent pourtant
une tournure inquiétante en faisant le lien avec
les signes a venir de la fin du monde. La panique

grandit plus quelle ne faiblit et certains parois- -
siens veulent trouver un responsable : armés de

pioches, de couteaux ou de barres & mines, ils se
rendent 4 la demeure de la famille d’afro-améri-
cains qui vit au sud de Colson, les Fulson, dans
lintention de punir ceux qui ne peuvent étre
que des coupables.

2. Le shériff Pikes appelle des renforts de
Thornton, fait installer des barrages aux entrées
de Colson et décrete un couvre-feu. Les poli-
ciers patrouillent dans le bourg et conseillent
aux habitants de rester enfermés chez eux. Ils
sont sur les dents et arme au poing. Un incident
pourrait trés vite se produire.

3. Le docteur Aleister Dowell suppose une
origine biologique aux phénomenes qui se-
couent Colson. Il pourrait sagir d’un virus ou
d’une bactérie qui attaque le systeme nerveux.
L’information s¥¢bruite et la paranoia s’installe.
Tous ceux qui n'ont pas subi les assauts des
mangeuses de mémoire se cloitrent dans leurs
maisons et refusent le moindre contact venant
de l'extérieur. Certains habitants séquipent
d’une arme pour se protéger d’éventuels intrus
porteurs de la maladie contagieuse.

4, Plusieurs familles se sont concertées et
plient rapidement bagage, chargeant malles et
valises dans leurs automobiles pour fuir Col-
son au plus vite. D’autres habitants cherchent
a les rejoindre, mais le manque de place dans
les véhicules crée des rixes. Le shériff Pikes et
ses hommes tentent de sopposer a cette fuite,

mais la tension devient forte et il finit par céder,

débordé. Si le docteur Dowell a déja exposé

|




Scenario

sa these de virus contagieux, il tente d’influer
fortement sur Pikes afin que celui-ci n’autorise
personne a quitter les lieux, car cela risquerait
de propager une épidémie.

5. Une rumeur se répand chez les mineurs
(dautant plus si I'Tntrigue secondaire 2 : Hor-
reurs souterraines a été déclenchée), chez qui
de nombreuses défaillances de mémoire pro-
voquent de fréquentes bagarres : les mysté-
rieux phénomenes qui rendent les gens hyété-
riques ou fous trouvent leur source au fond de
la mine. Menés par Eddy Boyd, un syndicaliste
déterminé, les ouvriers se mettent en greve. Ils

sont préts a marcher sur les baraquements ad-
ministratifs de Bradford & Hoggarts si le Chef
Cole ne prend pas les mesures nécessaires pdur
régler le probleme.

6. Linformation du chaos régnanta Colsona

atteint Thornton et attire la curiosité d’un petit
groupe de fondamentalistes de PEglise évan-
gélique qui a décidé de mobiliser sa foi pour
contrer ce qui ne peut quétre une volonté dia-
bolique 4 l'ceuvre. Ils déambulent dans les rues
en priant et en enjoignant les habitants de Col-
son de rejoindre leur mouvement, pour le salut
de leur Ame.

Infrigue secondaire 1: Les fréres Cobb

Cette intrigue permet d’intégrer une touche
de Mythe de Cthulhu. Elle vient compléter
I’histoire générale en reliant des apprentis cul-
tistes locaux aux mangeuses de mémoire et
leurs cocons. Plus les PJ se rapprocheront des
monstres et de leurs nids, plus ils se rapproche-
ront des fréres Cobb, et invérsement... '

[héritage d'Archibald Cobb

Joshua, Willard et Joseph Cobb sont des
marginaux a lintelligence limitée qui vivent
reclus dans une bicoque familiale au pied du
Mont Tecumseh, pres de la passe de, Thornton.
Ils vivent d’un peu d¥¢levage et de braconnage




et viennent parfois acheter quelques denrées ou
outils 2 Colson, mais tout le monde les évite.
Leur vulgarité, leur saleté et les rumeurs qui ont
couru au sujet d’un grand-pere sataniste y sont
probablement pour beaucoup. gy

Le vieil Archibald Cobb, entré on ne sait
comment en possession de quelques feuillets
d’un livre impie inconnu, était un peu initié au
Mythe de Cthulhu. Il pratiquait quelques rites
d’adoration, notamment 4 Shub-Niggurath, sans
vraiment comprendre plus qu’il vénérait une
sombre entité divine vivant au-dela des étoiles.

A Tépoque, quelques rumeurs circulérent sur

des sacrifices d’animaux, des chants étranges la
nuit et on douta des réelles circonstances du sui-
cide de sa femme. A la mort de son fils unique,
il ¢leva ses trois petits-enfants en les initiant au
contenu des pages maudites. Depuis qu’Archi-
bald est mort, les freres Cobb perpétuent leur
culte a la Chevre noire en sacrifiant quelques
animaux lors de dates rituelles et en psalmodiant
des chants dans une langue mystérieuse.

N —— — ——

La decouverte des cocons

Archibald Cobb a été témoin de la chute de
la météorite en 1878, qui, par hasard, coincidait
avec une de ses cérémonies. Il se persuada que
Shub-Niggurath avait entendu ses appels et ve-
nait.de traverser l'espace jusqua lui. Il ne par-
vint pas a trouver la météorite, recouverte par la

roche, mais organisa par la suite des cérémonies -

régulieres pres de l'emplacement de sa chute.
Apres les récentes explosions de dynamites,
les trois freres, qui perpétuent les rituels de leur
ateul, découvrirent rapidement les cocons. Ils ont
déserté leur maison et campent désormais pres de
la météorite ot ils organisent des sacrifices d’ani-
maux quotidiens devant leur « dieu ». Ils ont subi
plusieurs attaques des mangeuses de mémoire,
mais cela ne les arréte pas dans leur entreprise (le
plus jeune, Joseph, est cependant tres affecté par
des adjonctions de souvenirs et il est au bord de la
folie). Ils sont conscients de la présence des créa-

tures, qu’ils ont apergues en train de se nourrir sur
un forestier égaré au pied du Mont Tecumseh. Ils
pensent quelles servent Shub-Niggurath.

Bestiaire |
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barbrchette blanche et ses yeux Vgurons semblent

hablts démodés desormals trop larges pour 1u1

Yo (=

Desde Vie: 4
Points de Vie : 14
Armure : 0
Malus au foucher : 0

Attaque : Vieille pétoire (3 degais) ou Cou-
teau (1dégat)

'Tf lasueura pius

- perdus dans 1¢ vague.—ll semble flotter dans des  sont tellement sales qu ﬂs sem ent amldonnes

Un vieux chapeau acheve de lui donner une allure
dépenaillée. :

L—’“ r )

Dés de Vie:3

Points de Vie : 11 |
~ Armure : 0 i)
Malus au foucher :0

Attaque : Machette (2 dégats)



Dés de Vie:3
Points de V|e | B

Armure: 00 T
 Malus au foucher: 0~

Attaque : Vieille pétoire (3 dégats)

Intrique secondaire 2

ﬁg odeul; &’Srbo-o

Horreurs souterraines

Cette intrigue offre 1 la fois un événement
supplémentaire 3 intégrer a la chronologie et une
situation d’adversité qui pourrait éclairer davan-
tage les PJ sur la menace pesant sur Colson. Il est
conseillé de lancer cette intrigue avant que les PJ
n’aient trop avancé dans leur enquéte.

Les larves

Les mineurs qui poursuivent les travaux d’exca-
vation se trouvent désormais & 'aplomb de la mé-
téorite. Deux ouvriers, Jeffrey Thorne et James
Willer, finissent leur journée au fond de la galerie
26 de lentrée 6 quand leurs percées fragilisent la-
volite : un effondrement se produit, libérant un ac- f
cés au fragment dastéroide et & un cocon. Celui-ci
ne contient pas de mangeuse de mémoire, mais
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quelques larves en hibernation. Les larves, n’ayanf
pas atteint leur maturité, n'ont pas la capacité de se
nourrir de souvenirs et doivent se contenter d’une
sorte de liquide amniotique suintant sur les parois
du cocon. Les mineurs parviennent a se protéger
des éboulis, mais néchappent pas a la nuée de
larves qui leur tombe dessus : brutalement réveil-
Iées, celles-ci les attaquent. Jeffrey Thorne est as-
sailli et meurt dans d’atroces souffrances quelques
minutes plus tard tandis que James Willer parvient
a fuir, épouvanté.

Galerie 26

James Willer fait irruption dans les bara-
quements des mineurs en hurlant avant de sef-
fondrer, en proie a une crise d’angoisse catato-




faﬁollent lmﬁle comme l enjé?
*avant de retourner 3 un mutisme épouvanté.

2 Se rendre dans la galerie 26 est le seul moyen
- de découvrir ce qu’il sest passé. Le corps de Jef-
frey Thorne git sur le sol, affreusement mutilé
pard’ innombrables bréilures. Un test de Santé
mentale avec un Avantage est nécessaire face

alavue du cadavre. Un test de Torche permet-

tra de s’apercevoir que des formes se meuvent
dans l'obscurité sur le haut des murs de la ga-

lerie pour disparaitre vers le plafond. Si les PJ

observent la votite effondrée et Pintérieur du

cocon avec une lumiére vive, les larves se laissent

a nouveau tomber sur les infortunés. Une Sau-
vegarde de Dextérité avec un'Désavantage
lié a l'exiguité de la galerie est nécessaire pour
éviter le contact. Les larves tentent d’attaquer
les P] jusqu’a quelles soient détruites ou que les
intrus se replient plus loin dans la'galerie. Elles
sont sensibles aux lumiéres fortes, mais cela a
tendance a les rendre agressives. La confronta-
tion avec les larves requiert un test de Santé
mentale. La partie effondrée de la votte laisse
entrevoir une grande structure rocheuse creusée
de multlples cavités ressemblant a des alveoles
aux parois suintant d’un liquide visqueux lége-
rement phosphorescent, a l'odeur dégotitante.
Le minéral est d’une résistance a toute épreuve

(méme une charge de dynamite n’en viendrait

pas a bout) et dégager davantage la votite ris-
querait de provoquer un éboulement massif.
Que les larves soient détruites ou non, cela
donnera certaines indications aux PJ sur les
phénomenes qui se déroulent sur Colson. S’ils

t _Aﬂaque Brulure amde (2 degafsl 1 degai Gy

soumis  une source de lumiere vwe) :
Capacites speciales :
- Ventouse : Ia larve se colle a 3 Ia peau de son

- adversaire et cause aufomatiquement ses de-

gats fant quuune Sauvegarde de Force n'est pas :
reussie pour s'en libérer (au prix d'1 dégat sup-- .
plémentaire), avec un Avantage sila Larve est
soumise & une source de lumire vive.

comprennent qu’il ne s’agit ici que de larves
dautres créatures, ils peuvent se douter qu’une
fois adultes elles sont plus redoutables encore.
Par ailleurs, en observant attentivement les
cocons (test de Torche), ils déduisent que la
structure est beaucoup plus grosse et ils auront
déterminé l'emplacement précis de la météorite.

~136I[ | ' ¥
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aque-;r B
des maﬂgeuses de memmre '

Si les'P] tentent de reconstituer la chronolo-
~ gie des pertes de mémoire, la situation s’avére
" délicate. Tout au plus’ peuvent—lls déterminer
que les premiéres victimes semblent étre des ou-
vriers de la mine (baraquements des entrées 4, 5
et 6). La situation est plus confuse en ville. En

“revanche, en échangeant avec les habitants (test
- de Bagou) il est possible de constater que tous
- les phénomenes ont eu lieu dans un périmetre

assez restreint, situé sur la zone nord de Colson.

Les explosions ala dynamite

Si les PJ s’intéressent aux événements mar-
quants & Colson ces derniers jours ou dernieres
semaines, le premier évoqué par les autochtones
sera l'utilisation, pour la premicre fois, de dyna-
mite par la compagnie Bradford & Hoggarts.

Les explosions ont marqué les esprits. Don

Garber, le géologue de Bradford & Hoggarts,

‘pourra expliquer le processus et montrer I'exca-

vation de la galerie 27 provoquée-ainsi. Rien ne
semble anormal, mais interrogé sur la possibi-
lité déventuelles répercussions géologiques pé-

riphériques, Garber répondra par laffirmative.
Aidés par le geologue, les PJ pourraient ainsi °

retrouver un certaln nombre de fissures dans
les massifs rocheux alentours, produites consé-

-Le passage dune me

“quants anciens a Colson, ils sont étre orientés
vers Martha Powells, llnStltutI'lCC La® V1e1lle

f%ome

Sl les PJ s’intéressent aux evenements mar-

¥

enseignante a pour marotte un projet de livre
sur histoire locale et elle compile depuis des an-

: nées des témoignages, des récits, des entretiens.

Selon elle, le seul élément extraordinaire est la
chute d’une météorite en 1878. Elle a précieu-
sement gardé un article du New Hampshire
Gazette de Iépoque qui relatait I'événement
(voir I'aide de jeu M05). Selon ses notes, seules
deux personnes encore vivantes ont été temoms
de la chute du corps céleste :

+ Le vieux Daniel Bearce, aujourd’hui immo-
bilisé chez lui au sud de Colson, le corps dévoré
par l'arthrose, était alors ouvrier agricole dans la
vallée de la Pemigewasset. Il se rappelle [étoile
filante lumineuse, le grand sifflement et le choc
lors de son impact sur terre, qui provoqua une
forte et breve secousse. Il indique que la météo-
rite est tombée dans les montagnes aux environs
de Colson, sans pouvoir étre plus précis.

+ Abigail ‘Marshdown vit plus au sud du
village, avec son fils Darmond, qui fait office
de factotum a Colson, dans une vieille demeure
datant du siecle dernier. Elle se souvient éga-
lement de la chute du fragment d’astéroide et
se rappelle également que « ce vieux dégénéré
dArchibald Cobb » posait beaucoup de ques-
tions aux gens de la vallée sur cette pierre venue -
du ciel. Interrogée a ce sujet, elle fournit les in-
formations que vous trouverez plus loin au su-

jet de la famille Cobb.
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Scenario

Libri Mons1rorum
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Les releves geologiques

Si les PJ commencent a s’intéresser de plus
pres au mont Tecumseh, les relevés de Iétude
géologique menée par la compagnie Bradford
& Hoggarts s'avérent précieux. Ils peuvent étre
fournis par le chef Cole ou par le géologue
Don Garber. IIs montrent une chose essen-
tielle : 'emplacement, au milieu d’autres maSses
minérales résistantes, d’une structure rocheuse
dont le diametre pourrait étre estimé a environ
huit metres de diametre de nature géologique
indéterminée : la météorite (voir I'aide de jeu
MO3 p. 125).

La famille Cobb

Si les P] mentionnent le nom des Cobb ou
interrogent les habitants de Colson 4 propos

d’individus qui pourraient avoir des comporte-.

ments anormaux ou une mauvaise réputation

Aide de jeu M05

The Providence Fournal

dans la région, ils parviendront a récolter des
informations generales sur la famille Cobb :

+ La famille Cobb est installée dans la reglon
depuis les années 1850, dans une vieille de-
meure non entretenue située aux abords de la
passe de Thornton.

+ La meére desfréres Cobb est morte en
couches et leur pere et décédé lors d’un affais-
sement de terrain il y a une trentaine dannées.
Ils ont depuis été élevés par leur grand-pere,
Archibald Cobb.

+ Archibald Cobb était malsain et 3 moitié
dérangé. On raconte qu’il vint s’installer ici
pour fuir un mandat darrét lancé contre lui
pour un meurtre commis dans le Massachu-
setts. On le soupgonna davoir tué sa.femme
ou tout du moins de l'avoir poussée au suicidet
Il se vantait parfois d’avoir lu des pages plus
importantes que n’importe quel verset de la
Bible. C’est manifestement lui qui étendit une
influence corruptrlce sur la famille, et notam-
ment ses trois petits-fils.

F.ebruary, 17, 1878.

The Oldest newspaper of America, Est. 1756

Vol. CCXIL, N° 9

UN FRAGMENT D’ETOILE
DANS LES WHITE MOUNTAINS

La nature offre parfois de stupéfiants

spectacles pour celui qui sait les apprécier.
Plusieurs individus chanceux ont ainsi pu
observer, dans la nuit du 15 février dernier,
au passage de ce qu’ils pensaient étre une
étoile filante dans le ciel des White
Mountains. Quelle ne fut pas leur surprise
lorsqu’ils assistérent i sa chute en plein
milieu de la vallée de Waterville | D?aprés
le professeur Edward H. Burns, éminent
expert en astronomie, les récits des
témoins ne laissent pas de doute : il Sagit
d’une météorite, un f'.mgmc:nt rocheux
arraché i une étoile lointaine. L’entrée
dans Patmosphére du corps céleste a
infléchi sa course, la gravité a fait le reste.
La météorite devait étre d’une petite

taille, les effets de sa collision avec la terre

n’ayant pas été ressentis. L’quipe du
professeur ~ Burns, accompagnée de
quelques  locaux  enthousiastes, n’a
malheureusement pas réussi a localiser le
point d’impact du fragment d*étoile. Selon
les indications recueillies chez les témoins
de Pévenement, la zone circonscrite se
situerait entre la riviere Pemigewasset i
Pest, la vallée de Waterville 2 Pouest, au

nord duvillage de Thornton. La déception _

du scientifique, rentré bredouille, est bien
légitime mais les efforts de ’homme sont
parfois vains face aux caprices ou aux
mysteres de la nature. Les montagnes
semblent avoir désormais décidé de garder
le secret de cette météorite !




+ Plusieurs témoignages relatent que le
grand-pere se livrait 2 un culte de type sata-
nique : il chantait des mélopées étranges lors
de rituels ot des symboles étaient dessinés sur
le sol et durant lesquels il lui arrivait de sacri-
fier des animaux. On soupgonne les petits-fils
d’avoir perpétué ces ignominies. Les fréres
Cobb sont d'ailleurs réputés pour étre vio-
lents et imprévisibles.

Conclusion

Bestiaire

Les souvenirs des Cobb

D’autres éléments peuvent mettre les PJ sur
la piste des freres Cobb. Ceux-ci, proches des
cocons, sont victimes de multiples attaques
des mangeuses de mémoire. Nombre de leurs
souvenirs sont donc recrachés par les créatures
dans les cerveaux d’autres victimes. Multiplier

ainsi les souvenirs leur appartenant et permet-

tant de les identifier guidera inévitablement les
PJ dans leur direction.

Jusqu la fin du scénario, les PJ auront per-
cu I'étrangeté et la dangerosité des phénomenes
qui se produisent sur Colson, supposé la- pré-
sence de créatures suite A la rencontre avec les
larves, mais n’auront jamais apercu les monstres
extra-terrestres. La tension produite par cette
“menace invisible devrait étre A son comble
lorsque les PJ découvrent la météorite, renfor-
cé par les rituels des freres Cobb, qui peuvent
préter a confusion quant a la nature de ce qui se

trouve dans la faille. :

Les PJ, qu’ils aient suivi la piste des freres
Cobb ou celle de la météorite, devraient nor-
malement rejoindre la faille du mont Tecumseh

et trouver le fragment d’astéroide. Un affronte-
ment avec les freres Cobb semble inévitable.
Ceux-ci sont fanatisés par la présence de ce
qu’ils pensent étre leur dieu, mais l'eau-de-vie
dont ils sabreuvent a longueur de journée les
amoindrit considérablement. S’ils sont neutra-
lisés, ils donneront le méme genre de renseigné-
ments que ceux cités dans lencart Un sur trois
p. 124,




- ces horreurs volantes Vous pouvez résoudre
cette rencontre sans. affrontement : dans ce
- cas, considérez que les mangeuses de mémoire

~ moire produif un vrombissement sourd a peine

 surle mont Tecumsel d’ensevs u;}ame

Lalssez planer le doute sur le nombre de

cherchent seulement a s’alimenter et fuiront se
refugler dans les cocons, se faufilant dans leurs
boyaux internes, si elles rencontrent une résis-

tance trop forte.

Mangeuse de memoire
Désde Vie:2

Points de Vie: 8

Armure:1 |

Malus au toucher : -1

Attaque : Brilure acide (4 dégats)
Capacites speciales :

- Vol e

- Absorption de mémoire.

- \lrombissement e vol de la Mangeuse de mé-

audible, sur des frequences qui générent une
géne sensorielle : tous les adversaires Proches
subissent un Désavantage a leurs tests.

e pie :.140N

rite sous des tohnges de roche Deﬁnltivement ? S f
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¢ ;geraer décédé
* Cobb, JOSéph - ~ Cultiste dégotitant -

Cobb, ]oshﬁayl A Cultiste alcoolique' i

Cobb, Willard. Cultiste dégénéré

Compton, Edward : : Barnbin:

Dowell, Aleister Médecin

Farrell, ]'dhn Quincaillier

Fulson, famille _ Victimes de préjugés raciaux

Garber, Don Géologue B&H

Garner, Judith Secrétaire B&KH

Hale, Judith Femme de ménage

Johnson, Travis Garagiste

Lovett, Jester Pasteur

Lovett, Mary Jane Femme de pasteur \

Marshdown, Abigail Vieille femme

Marshdown, Darmond Factotum

McCombs, Holly Assistante-bibliothécaire

Parker, Rob Gérant de pension

Parker, Sarah Gérante de pension

Peabody, Jack Mineur B&H

Perkins, Nathan M¢écanicien

Perkins, Sarah Femme de mécanicien

.Pikes, Robert Shériff

. Powells, Martha Institutrice i

Stakes, Henry, Maire °

Woodman, Jared Représentant de commerce

White, Billy . Mineur B&H (meurtrier sous couverture)

¢
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Infrigues

Les intrigues suivantes concernent des créa-
tures issues du Mythe, des Contrées du réve ou
de Folklores traditionnels. Vous pouvez ajouter

Creatures du Mythe

e

ces intrigues au sein de scénarios existants, ou
les développer pour en falre des scénarios part
entiére.

Les pages suivantes vous proposent quelques
intrigues liées aux monstres issus du Mythe,
que vous pourrez utiliser dans vos parties de

Ctlm[lm Hac[e.

Byakhee

Depuis quelque temps, des personnes affir- -

~ment apercevoir depuis quelques nuits une
énorme chauve-souris sen prendre au bétail
de la région. Les cadavres laissés par la créature

142

sont dans un état abominable. Leur corps est
déchiqueté et en grande parfie dévoré. L’his-
toire prend une tout autre ampleur le jour ot
un enfant de huit ans dlsparalt Sage et sociable,
la famille affirme que ce ne peut pas étre une
fugue. Le garcon était en train de jouer au bal-
lon lorsque les parents ont entendu en cri de
peur. Ils ont accouru, mais Penfant n’était plus
13. Il ne restait que son ballon, au milieu du jar:
din. Peu & peu, 'information c1rcule et parvient
aux oreilles des- 1nvest1gateurs En réunissant
les témoignages des fermlers, 1ls peuvent dres-



un objet maglqhe, une adresse, un méssage...- o

i _4

3

Ceux des profondeurs egbsd

Ilya quelque tern.ps, une jeune fille est née
avec des branchies. La nouvelle avait fait la une
des journaux. Resplrant difficilement, elle a été
maintes f01s opérée et finalement ses branchies
ont été retirées. Aujourd’hui 4gée de neuf ans,

elle est devenue une petite star sur YouTube
- grice a des vidéos postées par son pére o1 on la
- voit accomplir des prouesses aquatiques — na-
ger tres rapidement, faire de apnée pendant
de longues minutes, ou encore sauter i plus de
deux metres hors de I'eau. Sur les vidéos, le pere
alair toujours satisfait et, au f_ur eta mesure que
les vues augmentent et que le phénomene « La
petite Sirene » se transforme en un véritable
buzz, les vidéos se font encore plus extraordi-
naires. A Pinverse, lenfant a l’air de plus en plus
triste et son regard se détache de plus en plus de
la caméra pour observer I'horizon.

La jeune fille est née de I'union d’une hu-
maine et d’'un Profond. Abandonnée a l’ége de

‘trois ans par sa mere blologlque qui n’arrivait
plus a laimer 2 cause de ses origines infimes,
elle a vécu plusieurs années en orphelinat. Per-
sonne ne voulait d’elle, car elle était muette et

avait constamment besoin détre au contact de
leau. En prime, elle portait de fines écailles sur -

son cou et avait parfois des acces de violence
incontrdlables. Elle a finalement été adoptée
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»lu‘hliemande et n@?ﬁ_
,cornger lorsquelles rebe RO
Des investigateurs qul apprendralent Thiss%

toire de la j jeune fille pourraient agir pour la -
~ libérer... ou la tuer, car qui sait ce quelle de-

viendra une fois adulte ? En prime, que se pas-
serait-il si, avant qu’ils agissent, elle parvenait i
blesser ou tuer son pere adoptif et sen prenait
alors a ses fans et & d’autres innocents ?

Note : 57 vous jouez an début du XIXeme
siecle, vous pouvez considérer que le pére est un
directeur d’un Freak Show a la renommeée de-
bordante.

Chien de Tindalos

Alors que les investigateurs sont poursui-
vis par un Chien de Tindalos, ils entrent dans
une ruelle au moment méme ot un autre de
ces montres est en train d’apparaitre. Perdus
dans le nuage de fumée qui précéde norma-
lement la venue du Chien, ils sont propulsés
hors du temps et débarquent dans une époque
qui n’est pas la leur. La créature est tuée sous le
coup. Son corps explose en une bouillie dégoti-
tante et puante. Le transfert temporel semble
avoir affecté en profondeur les investigateurs :
alors que 'un d'eux commence a développer
un odorat hors norme, un autre voit sa langue
sagrandir et grossir jusqu’a atteindre pres d’'un
demi-metre de long. Un autre encore remarque

que ses ongles deviennent noirs et épais au .

point de devenir des griffes. Heureusement
pour eux, s’ils parviennent a retourner 3 leur
époque, les modifications physiques qu’ils ont’
subies disparaissent rapidement.




Ils montent une expedltlon pour retrouver les

 traces dela c1te  Hélas, une Chose trés ancienne
s est revelllee et pourralt ne guere apprécier
- quon se promene les ruines de son peuple. Sans

compter qu’un Shoggoth est également présent

dans les lieux (voir Shoggoth p. 147).

CréatUre chtonienne

Les investigateurs.découvrent une ,longue ga-
lerie aux proportions énormes. Pensant dans

un premier temps qu’ils visitent une grotte,
ils comprennent peu a peu que le boyau est
bien trop régulier et qu’il a été creusé par une
créature immense. La grotte est habitée par
des monstres de trés petites tailles qui vivaient

comme des parasites a la surface de la Créature

chtonienne qui a creusé le trou. Ces bétes sont
si petites qu'elles se logent facilement dans les
vétements des visiteurs. Elles se nourrissent de
déchets organiques. La plus grande menace
quelles représentent est la bactérie quelles
portent depuis des millénaires. Cette derniére,
au contact du jour, se réveille et commence 3
infecter certains PJ (ceux qui échouent a une
Sauvegarde de Constitution) voire des PNJ.

- Il va falloir rapidement trouver un remede
~avant qu’une épidémie ravage la région.

-

&

 jouenrs interprétent des PJ plus avancés que

Note : privilégier ce genre de monstre si vos

ceux présentés dans le scénario.

oft°

- Dés de Vie: 5
 Points de Vie.: 14:

)

Armure : ] , :
Malus au foucher : -1 v
Attaques : Griffes (3 degafs) x 3, Come (5
dégats)
Capacnes speciales :

S| deux attaques Griffes fouchent, aJouter |
une attaque Déchiqueter (4 degats). |

- Vague-de froid : une fois par combat, le
Gnop-Keh produit un refroidissement soudain
de fempérature dans toute la zone Loin de
|ui. L'ensemble des fests s’y fait avec un De-
savantage. La vague de froid dure 1d4 tours.

i Gtande' racé de Yith" |

Le savoir et sa compilation sont l'occupation
premiére des étres de Yith. Ainsi, 11 leur arrive

; de voyager dans le temps pour a551s’ter A certams

3
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S 1ls S 1nteressént au monstr; ce derjner, dans
Sunt premleg temps, les observc avec gfand in-
térét. Il ne semble pas vouloir leur faire du mal. _

~ II'se peut méme qu’il accepte de communiquer
avec les PJ §’ils en font la demande. La commu-
. nication est extrémehle_:ht compliquée. Mais si
Pun des PJ tente dapprocher de trop prés, lex-
tra-terrestre prend peur et devient alors subite-
ment men’agént.

-Habitant de Yaddith

En observant des peintures rupestres, les PJ
remarquent des représentations étranges. 1l
s’agit de créatures anthropomorphes et insec-
toides. Les monstres sont représentés devant
des sortes de cages rectangulaires dans laquelle
sont enfermés des hommes. En étudiant de
plus pres les multiples dessins 4 moitié effacés
par le temps, il est clair que ces monstres ont
capturé des hommes et leur ont fait subir des
expériences. En senfoncant plus profondé-
ment dans la grotte, les PJ découvrent les restes
d’un laboratoire antédiluvien. Dans des cuves
‘de verre dont le liquide est presque noir, ils
découvrent des corps humains plus poilus et
plus petits que la normale. Ils ressemblent a
des hommes préhistoriques. Sans le savoir, ils

viennent de trouver un laboratoire qui appar-
tenait 2 un Habitant de Yaddith, abandonné

depuis plusieurs milliers d’années.

\
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' ,pluméurs ouyrlers, La poli ﬁdﬁtqﬁ i i
~ n’a pas encore trouvé de | piste. cencrcte i,es 5%
, 1nvest1gateurs vont devoir jongler entre les au- -
~ torités A qui lentreprise met une forte pression
“pour trouver lorigine de ces disparitions et un
‘nid d’Habitants des sables qui napprécient

guere que des humains viennent s’installer sur
leurs terres.

Larve informe

Des. scientifiques ont récemment découvert
des fossiles dans une zone militarisée. Parmi ces
fossiles, il y avait ce qu’ils ont appelé : « le sem-
blant-pétrole ». Il sagit d’une forme étrange,
comme une méduse noire, enfermée dans un
cocon dambre. Malheureusement, lorsqu’ils
ont voulu prélever une fine goutte de la chose,
tout le liquide s’est écoulé et s'est infiltré dans
les conduits daération de la base. Quelques
heures plus tard, la base militaire a été évacuée
et mise en quarantaine. Il savére que la Larve
informe libérée cherche a trouver un moyen de
séchapper de la base. Elle a acquis la capacité de
s'infiltrer dans un corps humain, jusque dans
ses veines et ses tissus. Elle lobotomise immédi-
atement son hote et en prend le contréle. Ainsi,
elle est quasiment indétectable, si ce nest que
la peau de ’héte devient rapidement noire. La
larve est toujours capable d’utiliser ses capacités
en déformant le corps de son'héte. Le corps hu-

main lui sert de bouclier. Dailleurs, elle ne sen .

échappe que si elle trouve un corps plus utile
ou que son hdte meurt.

Sur place, les investigateurs, accompagnés de
militaires équipés d’armes lourdes, découvrent




jDés haBi‘tant's"dil Pérou et du Chili aﬂirn{ent‘

~ avoir récupéré plusieurs carcasses d’animaux ter-
rifiants nés des abysses. En effet, quelques Larves
~ stellaires mortes sont remontées 2 la surface et
leur cadavre a dérivé avant de s¥échouer sur les
cotes. Une expédition va prochainement étre
lancée pour rechercher dot1 viennent ces mon-

stres. La navire remontera jusqu’au point Nemo -

(le pole maritime d’inaccessibilité, c’est-a-dire
le point de I'océan le plus ¢loigné de toute terre
émergée, situé dans le Pacifique-sud). Dans les

profondeurs de I'océan, se situerait la cité myth-.

ique de R’lyeh et les monstres semblent prove-
nir de la. II s’agit en réalité de quelques dizaines
de Larves qui ont survécu en Rlyeh et qui, suite
A la destruction de leur cachette par un violent
séisme, ont été délogées par les violents courants
marins. Malmenées puis broyées par les violents
flots abyssaux, elles sont mortes et leur cadavre
immonde est remonté a la surface.

Mi-Go

La plupart des écrits relatant la mythologie
des dieux scandinaves (par exemple, 'Edda)
présentent Mimir comme le dieu de la sagesse.

Lors de la guerre opposant les Ases aux Vanes,
il fut décapité. Heureusement Odin la ramena

ala vie et sa téte, depuis, veille sur une racine de ;

IArbre-Monde, Yggdrasil.

En vérité, Mimir est une téte d’homme ou-
bliée par les Mi-Go, lors de 'un de leurs voyages.
Conservé dans un réceptacle étrange constitué

"_Peuplese-r"bent e

- Une information est mise en avant depuis
quelques semaines dans les journaux : des ex-
plorateurs auraient découvert un ‘acces vers
’Eldorado. Il s’agit d’un vieux temple perdu au
ﬁn fond de lAmazome Il n’en faudra probable—
ment pas plus pour que des investigateurs s'in-
téressent a ce temple. Hélas, lexploration offi- -
cielle du site est mise en stand-by, 4 cause d’'un
cartel cultivateur de rnérijuana. Héureusement,
certains « guides » locaux proposent, moy-
ennant quelques picces, des excursions dans la
jungle tropicale pouL ol des egcplorateurs
(ou pillards) jusquau temple

~ Sur place, lendroit est en mauvais état, et en-
core plus périlleux que la jungle. A Pintérieur,
dans les profondeurs du temple, il est possible de
dénicher parmi les gravats et les couloirs effon-
drés, quelques passages menant plus profondé-
mentsous terre. Ici, de tres vieilles gravures repré-
sentent une population richissime, entourée d'or
et de ressources abondantes. Parfois, certaines
fresques, qui sont dans un état un peu plus pré-
servées, suggerent que certains des autochtones
auraient des tétes ou des corps reptiliens. Si les
investigateurs décident de saventurer encore
plus loin dans ces galeries, ils pburraient visiter
des tunnels encore utilisés par le Peuple serpent;
voire rencontrer quelques habitants belliqueux.

o
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: groupe' d’u,ne chzalne‘d archedlogues ‘ne revint
Spaala sugface. Puis, quelqu:es séma-rhes plus
tard, ce futau tour d’'un autre groupe de dispa-

~ raitre sans laisser de traces. Des rumeurs circu-

lerent sur la malédiction du site et rapidement,

- les fouilles furent abandonnees et le labyrlnthe

maudit devint une legeride ¢
Alors que les PJ visitent 'Australie pour une
raison ou une autre, ils entendent parler de cette

histoire étrange. Ils pourront découvrir la vérité

sur cette prison labyrinthique aujourd’hui en-
core habitée par de rares (mais néanmoins dan—

- gereux) Polypes flottants.

Serviteur des Autres dieux

Un sorcier décide de faire appel a un serviteur
des Autres dieux afin qu’il laider 4 invoquer
une créature encore plus puissante. Hélas, le
serviteur devient rapidement incontrélable et
parvient a s’échapper. Fasciné par les sons aigus
produits par certains instruments (comme la

harpe, les flttes, ’harmonica de verre et la voix

de certaines sopranos) et grice a son talent de

‘polymorphie, il devient instrumentiste dans

un orchestre. Les concerts proposés sont sans
commune mesure, car ils provoquent une vé-
ritable transe chez les auditeurs. Peu 4 peu, une

communauté de fans hypnotisés par le servi--
teur se forme.,D’ici quelques mois, ils seront |

des milliers et leur transe hypnotique commen-
cera 2 attirer attention d’Azathoth lui-méme.

Dans la cité v1s1tee en Nowége (vofr Cbose
tre.c ancienne p. 144), les investigateurs dé-

_couvrent une sorte de prison dans laquelle est

enfermé un Shoggoth Affaibli, il se révele peu

“dangereux, mais il deviendrait rapidement un

ennemi. redoutable §’il était libéré. A moins
que les investigateurs apprennent en déchif-

~ frant les archives de la cité que les Shoggoth

et les Choses trés anciennes étaient ennemis.
Ainsi, ils pourraient se servir du prisonnier
comme d’une arme, contre la Chose trés an-
cienne.

Sombre rejeton
de Shub-Niggurath

Depuis plusieurs années, un Sombre reje-
ton vit dans une forét reculée. Autour de lui,
une communauté sest peu a peu constituée.
En échange de sacrifices humains réguliers, le
Sombre rejeton assure la protection de la com-
munauté et donne quelques-gouttes de son
sang noir a ses cultistes. Le précieux liquide
offre une capacité (déterminée aléatoirement) a
ceux qui le boivent parmi : :

[+ ] Intemporel : le personnage est immunisé
au froid et n’a plus besoin de se nourrir.

[.*] Force surhumaine : le personnage peut
soulever jusqu’a une tonne sans effort.

] Main verte : les plantes poussent plus vite -
et de maniere plus florissante en présence du
personnage. | s _

B Régénération : le personnage regagne 3
Points de Vie par Moment.

¢
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ointe (5 degats)

rap1dement une dependance, poussant I; la com-

- munauté a consommer toujours plus de ce li-

quide vital, et 2 sacrifier toujours plus.

Tcho-tcho =

Deptllis. de nombreux siecles, la situation
politique du Tibet est instable et dégénere en
de nombreuses guerres. Dans l'ombre de ces

conflits se cachent les Tcho-tcho. Ils profitent
de 'instabilité du pays pour capturer leurs vic-

times (généralement des enfants) afin de les sa-

crifier 2 leur dieu Chaugnar Faugn (voir lencart
Chaugnar Faugn). Malheureusement pour les
Tcho-tcho, les guerres ne sont pas éternelles et
Cest le cas en ce moment. La communauté ti-
bétaine est de plus en plus nerveuse et se méfie
des monstres qui vivent dans les montagnes.
Certains parlent denvahisseurs qui se seraient
cachés depuis les dernieres guerres et qui au-

rmlreht a manger des humalns, et 1ls devinrent des tcho Ce mythe fait é éc 54 ;
smge au,coeur d or ancétre des leetalns, Pha Trelg

A ek

Bo1re du sang du-vSombre re}eton entrame :

Faugn eut comme descendance six petits singes, qui devinrent les sorciers chefs de :
-trlbus repartles sur la Terre. Les chefs eurent de nombreux enfants, mais les foret

Si l’un de VoS ]oueurs preV01t d’étre absent

“de la table pendant une ou plusieurs séances,

cette intrigue peut vous permettre de justiﬁer'
absence de son personnage. Durant leurs in-
vestigations, les PJ se sont probablement attiré
Pinimitié de certains cultistes. L'un d’eux in-
voque un Vagabond dimensionnel pour nuire
aux personnages. Pris au dépourvu, le PJ du
joueur qui s absente est capturé et envoyé dans
la dimension originelle des Vagabonds dimen-
sionnels. )

Lors de la derniére séance d’abserice du joueur
concerné, prévoyez un scénario durant lequel
les PJ devront aftronter le sorcier qui a invoqué
le Vagabond dimensionnel. Une fois I'invoca-
teur Vamcu, au moment ou il est au plus bas,
il propose un marché aux PJ : le laisser en vie
en échange du retour de leur ami disparu. Le
sorcier ne peut en revanche garantir I'état dans
lequel les PJ retrouveront leur camarade

oY)
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'.'Ara|gnee de Leng

Alors que les j joueurs s’aventurent sur le pla— R

. -
rra .ff

| *Béh_e ara«:}|"r1|4*°7ftéer?th R
DésdeVie:4
Points de Vie: 16

s o
g
»

~ teau de Leng, parce qu’ils sont 4 la poursuite

- d’un ennemi, a la recherché d’un savoir ou en

train de fulr un épineux probleme, 'un deux
échoue A une Sauvegarde impliquant de 'esca-

lade, de la course ou un test de Torche pour

: fouiller le lieu. Il tombe malencontreusement
~ dans une anfractuosité. Par chance, sa chute est

amortie par un lit blanc, moelleux, et étrangé—
ment collant. Sonné et incapable de se libérer
— tout mouvement lenglue encore plus — il est
rapidement capturé paf une Araignée de Leng.
Apres lavoir piqué pour lui injecter son venin
affaiblissant, la créature forme un cocon de soie
autour de son futur festin. La malheureuse vic-
time n’a plus quA espérer que ses amis trouve-
ront un moyen rapide et discret de le sortir de
la avant le repas de ’Araignée — tout combat

contre la créature semble perdu d’avance ! Par

chance, le monstre a plusieurs ceufs préts a

éclore au fond de sa caverne: Si tot éclosent-ils

que les bébés arachnides fondent sur leur mere

et la dévorent en guise de premier repas. Les PJ -
peuvent profiter de ses quelques minutes de ré- -
pit pour sauver rapidement leur ami avant que

les nou'veau—né§ aient fini leur festin.

sf»

Points d'Armure : 3

Malus au foucher : -3

Attaques : Morsure (2 dégats), Dard (1 de-
gats)

Capacité speciale : _

- Venin : si une attaque au dard est reussie,
le‘monstre peut inoculer un venin (2 dégats
supplémentaires, 1 si une Sauvegarde de
Constitution est réussie) qui affaiblit sa vic-
time : ses Sauvegardes s'effectuent toutes
avec un Désavantage jusqu'ainjection d'un
antidote.

Béte lunaire

Au cours de leur exploration, les aventuriers
découvrent la carcasse encore fumante d’un
étrange navire. Bien que la forme générale, la
présence de voiles, de mats et d¥écoutilles rap-
pellent les bateaux terrestres, quelques diffé-
rences sont perceptibles. Le bateau possede en
effet trois voiles immenses faites d’'un métal -
presque noir. Sa coque; egalement métallique,
est beaucoup plus large qu’un bateau tradi-
tionnel. Pour I’heure, le batiment s’est échoué.
Sa coque a été transpercee par les rochers. A

¢

l’ 149



 tan. La plupart ‘des hommes sont morts, mais

% il pourralt y avoir des survivants qui confirme-
raient qu’ils ont été vendus. Cela peut mener 2
- une histoire de rafles &’ humains organisés par
un ennemi des PJ. i "

Chat d'Ulthar

Alors qu'’ils parcourent les Contrées du réve,
les PJ rencontrent un Chat d’Ulthar. Ce der-
nier se fait passer pour un chat tout a fait nor-

»

mal et se lie d’amitié avec Pun des PJ. Il pourra.

les sortir de quelques situations délicates, car
le matou fait preuve d’une grande intelligence.
Hélas pour eux, le chat a un plan derriere la téte
et il compte manipuler les PJ pour les attirer
dans un piege, méme si cela doit prendre des se-
maines, des mois ou des années. Le chat est 2 la
solde d’un ennemi des PJ, 2 moins que vous dé-
cidiez qu’il s’agisse simplement d’une vile créa-
ture se réjouissant de trahir ceux qui l'aiment au
moment ot ils sont les plus fragiles.

Dhole

Un Dhole soumis 2 'influence d’un sorcier
est remonté a la surface. Il est devenu 'arme de

guerre ultime du magicien qui menace une ville

des Contrées du réve grice a son monstre.

Les PJ découvrent cette cité alors que le ver -

~géant attaque ses alentours. Les tremblements
de terre provoqués font seffondrer des maisons
entieres. Les explorateurs pourraient étre les

- Ghast

Suite A un effondrement 011 une chute dans
le monde souterrain, les PJ se retrouvent coin-
cés dans une grotte. Alors qu’ilé tentent de re-
joindre la surface, guidés par un faible courant
d’air frais, ils entendent des sons gutturaux se
rapprocher Flnalernent en cherchant un en:
droit plus calme pour se cacher, les PJ entrent

dans une taniére de Ghasts endormis. Ils'de- -

vront choisir entre affronter les monstres pour
se terrer la ou repartir discrétement. S’ils choi-
sissent la deuxieme option, ils se retrouvent
un peu plus loin nez a nez avec un Dhole en
sommeil, dont les sons gutturaux font vibrer
la galene Leur arrivée n’est malheureusement
pas assez discréte et le monstre se réveille tout
en reniflant l'air chargé de l'odeur des hommes.

Goule

Un allié des PJ a disparu dans les Contrées du
réve depuis des mois. Par chance, dans leurs pé-
régrinétions, les explorateurs entendent parler
d’une personne lui ressemblant, ayant été vue
pres des montagnes de Thok. Pres du Rocher
des Goules, les PJ ils aper¢oivent un monstre,
un humain commengcant a devenir une Goule,
qu1 récupére les restes de proies dévorées pour
s'en faire un maigre repas. Il sagit en réalité de
leur ami disparu, qui, peu Py peu, devient une
Goule. Il faudra de longs jours pous 'approcher

«
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Lors de lexploratlon des profondeurs des-

- Contrées du réve, les PJ visitent une caverne

~ au milieu de laquelle sont dressées des d1-
~ zaines de monolithes de plus de dix métres de

hauteur. Les immenses menhirs sont dlsposes
en cercles de plus ou moins grands diamétres.
Au milieu de Pun d’eux, un géant a la fourrure

-sombre, que les PJ avaient confondu avec 'une

des roches dressées, grave une pierre plus pe-
tite avec son immense couteau. En réussissant
un test de Sagesse avec un Désavantage, les
PJ comprennent que le monstre est triste. Ils
remarquent alors qu’il grave un visage — tout
aussi laid que le sien, mais légerement diffé-
rent — sur le gros caillou. Affronter la créa-
ture n'est pas nécessaire, car elle n'est pas belli-
queuse, mais il est possible en revanche de lui
parler. Affaibli par le chagrin dfi a la mort du
Gug qu’il aimait, le monstre parvient 2 com-
muniquer avec plus ou moins de facilité avec les

PJ qui comprennent alors la situation. Si les PJ

pouffent ou se montrent violents, le Gug se leve

‘et grogne avant d’attaquer les PJ. Sinon, apres

avoir tenté de communiquér’i, il quitte les lieux
rapidement.

P |

B 3
n d"pfi’eta

: ru;ur ¥n allant voir, ils fontla r&e@ntre d’une —'
Horreur chasseresse coincée dan;s 1 angle d’une -
~ pitce. Son corps sétend jusquiau plafond,
“mais il est en partie recroquevﬂle sur lui- -méme '
‘entre un mur et une armoire. Seule sa queue

qui s¥tend sous un lit (ou une table) repré-
sente.un danger pour les PJ. Le monstre reste

~ tapi dans Pombre, comme §’il fuyait le soleil.

L’astre du jour est en train de descendre vers
Pouest et la lumiere décline déja dans la piece.
D’ici quelques heures, le monstre sera libre de
s'en aller de sa prison de ténébres et deviendra
un adversaire redoutable. Les P] pourraient
utiliser des miroirs pour projeter la lumiére so-
laire sur le monstre et ainsi le tuer, ou peuvent
Paffronter a distance avant qu’il soit libéré.
Quoi qu’il en soit, il leur faudra agir rapide-
ment, car les cris du monstre ont déja attiré
d’autres créatures (dautres Horreurs chasse-
resses par exemple) et elles pourralent arriver
tres rapidement.

lbien

A cause d’une sécheresse qui les prive de
nombreux points d’eau, plusieurs Ibiens sont
en train de mourir pres d’un lac. Ils vivent dans
les restes d’un labyrinthe végétal, aujourd’hui
completement sec. Les PJ ont entendu parler
d’une relique (ou d’un artefact magique) ca-
chée en plein coeur du dédale. Ils vont devoir .
affronter les pieges du labyrinthe, et rester dis-
crets pour ne pas attirer Iattention des Ibiens.
Ces derniers, quoiqu’affaiblis par la déshydrata-
tion, restent de dangereux adversaires. A moins
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Pomfs d Armure 1

' "L;,',Malus au foucher : 1

Attaques : _anfes (1 dégats) x 1 -
Capacites speciales:

- Maladie : le contact avec la peau d'un Ibien - -

~ pour le MJ de pousser plus loin lexploratlon

occasionne, en cas d échec d'une Sauvegarde

de Constitution (avec 1 Avantage, car la peau
de ['lbien est desséchée) des réactions irri-

tantes virulentes (1 Désavantage a fous les
tests pendant 1d3 jours si la peau n'est pas
soignée par la prise d anfibiotiques)
-Amphibie.

Larve sans nom

Alors qu’ils voyagent vers la Lune (par
exemple aprés avoir réparé le bateau échoué
dans I'intrigue des Bétes lunaires, pp. 149-150),
les PJ sont intrigués par une masse étrange flot-
tant dans le vide. Ils ne le savent pas encore,

mais c’est une Larve sans nom qui cherche a se
-nourrir. Heureusement, le moyen de transport
des PJ est solide et ils ne craignent pas grand-

chose, a moins que la Larve s’infiltre par leur

“systéme de ventilation et les attaque directe-

ment a bord...

Un all;e % P] (ou toute autre personne im- 8
portante pour la suite de la campagne des PJ)
est capturé par une Maigre béte de la nuit. Elle
senvole avec lui si loin que les explorateurs
vont devoir se lancer 4 la poursuite du monstre
pour espérer revoir leur ami. Clest loccasmn

des Contrées des réves et de faire découvrir des
villes et leurs habitants aux PJ. La béte emporte
sa proie jusquen haut d’une colonne de roche
naturelle située au milieu d’un la¢. Prisonniére
du vide, elle ne pourra pas se libérer toute seule.
Le temps est malheureusement compté, car tét
ou tard, la Maigre béte de.la nuit aura faim et
mangera, sa proie, 4 moins que les Ibiens qui
vivent dans le lac parviennent a atteindre le
sommet de la colonne et sSemparent du trophée
de chair avant.

Quasi-humain de leng

Cette intrigue doit avoir lien apres la décou-
verte du commerce humain des Bétes lunaires,
voir pp. 149-150.

Alors qu’ils visitentils Lanc (pérce qu’ils re-

- cherchent quelqu’un ou quelque chose, ou

parce que le hasard les a menés jusque 13), les
explorateurs découvrent une cachette otr sont

entassés des dizaines d’humains et quelques
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3 rendre un ,SCI‘VICC a qﬁelqp, ué, fe'é I’j d01Vent
' recuperer LEDC dizaine d’ oeufs &e Shant:rks

Le nid est sur un pic qui a une partlcularltc
(-] la roche sécrete une substance huileuse

rendant [ a3cen31on partlcuherement ardue. |

[ ] la roche est poreuse et frlable, A tout mo-
ment elle peut se brlser et le grimpeur falt une
chute vertlglneuse ;

(il esten plein coeur d’une cité de Quasi-hu-

-mains de Leng, qui ne laisseront pas facilement
- passer des intrus.

[ Y] certaines zones du pic sont meubles, tel du
sable mouvant, comme si la roche tentait d’ ab-
sorber les intrus.

le pic n’est pas toujours au méme endroit
aux différentes heures de la journée : il disparait
et réapparait fréquemment ailleurs.

au sommet du pic se trouve également une
étrange machine créée par un Mi-Go.

Suivant les conseils de leur commanditaire,
les PJ se rendent de nuit jusquau repaire otr

vivent quelques-unes de ces créatures. En effet,

il semblerait que les bétes chassent plutét a la

‘nuit tombée et laissent ainsi leurs oceufs sans

protection. Bien que 'information soit vraie, le

commanditaire. a omis de dire qu’un Shantak

reste toujours a proximité des nids et surveille

les ceufs depuis les airs. Presque invisible dans
le noir du ciel, il fond sur les P] au moment ou1 |

ils s’y attendent le moins.

- reye, mais gared NessLe, (.1u1 n,auﬁiegpls t;oﬁ qu
~des humains se rapprochem trop de lui.

N-"'I

Si les PJ avaient la mauvaise idée de se dé--

“barrasser de Nessie, ce serait une catastgophe.
- En effet, la présence du monstre repousse bon

nombre de bétes, notamment des Ibiens. Si
Nessie est tuée, dans les mois qui suivent une

~ colonie de monstres nuisibles parvient 4 enva-

hir la Terre 4 la recherche d’une nouvelle terre &
habiter. Le climat écossais est particulierement
bien adapté a ces monstres et leur population
devient rapidement alarmante.

Loog

Une nuée de Zoogs a ¢lu domicile pres d’une
porte déja empruntée maintes fois par les PJ.
Les Zoogs sont si friands d’informations que les
PJ vont étre rapidement a court de sujets pal-
pitahts. Ils subiront alors la colére de plusieurs
dizaines de Zoogs.

Si les PJ sont devenus «amis» avec un Chat
d’Ulthar (voir Chat d’Ulthar p. 150), ce dernier
se révele étre un puissant allié. Il révele sa véri-
table identité et explique les raisons de la haine
de son peuple envers les Zoogs. Il demande
alors aux PJ de 'aider a se débarrasser de ces im-
mondes rats. !

o)

l’ 153




R e p(ﬁrven éu

2 &3 us aasmques‘
utilisées ¢ dans des i rntrlgues qul

D evoquent pas s le Mythe de Cthulhu g Ny

A\l

-..Bansheef

Une Banshee a pris pour cible un village.
Chagque nuit, elle hante une des personnes qui
a causé sa mort (selon son propre jugement).

La créature sen prend aussi bien aux adultes :

qu’aux enfants. Au bout de trois déces, un lien
est établi entre les victimes : ils fréquentent tous
(ou ont un enfant qui fréquente) 'école du vil-
lage.

La Banshee est le fantdme de Marle Lassalle,
une institutrice du village, décédée quelques
mois auparavant dans un accident de voiture.
Sortie relativement tard de I'école a cause d’une
dispute entre plusieurs éleves et larrivée tar-
dive de certains parents, Marie sest dépéchée
de rentrer chez elle. Fatiguée par une journée
fort chargée durant laquelle elle a appris du di-
recteur que son poste ne serait pas reconduit
Pannée suivante, elle conduisait bien mal sur la
route qui la ramenait chez elle. Son téléphone
a sonné : c¥était Myriam, une de ses collegues
— elle appelait pour reporter le conseil de classe
qui devait avoir lieu le lendemain. En se pen-
chant pour attraper son téléphone, Marie n’a
pas vu le chien qui traversait... La voiture a per-

cuté le chien, puis un arbre de plein fouet. Ma-
rie est morte sur le coup. Aujourd’hui, 4 'aube .
~de la rentrée des classes, elle est revenue pour se

venger des éleves, des parents, du directeur et de
Myriam...

% w"l R ¢ .
Si vous jouez a uhe epoque anteneure, vous g

‘pouvez con31derer que Myrlam était 2 cheval et

qu’elle a voulu lire une lettre. Malheureusement'
son cheval a braqué devant la rivire, Myriam a
chuté et sa nuque s’est brisée sur un rocher.

Chlenmfernal (A

“Un gr1m01re de sorcellerle a échoué chez un
antiquaire. Le livre a été acheté par un gargoni :
solitaire d’une quinzaine d’années. Mal aimé,
il s’est réfugié dans la sorcellerie pour se venger
de ceux qui lui font du mal. Le jeune homme
n’est heureusement pas capable de faire grandQ
chose avec son grimoire, mais il a tout de méme
trouvé le:moyen d’invoquer un Chien infernal.
La cféature est soumise 2 'invocateur, mais elle
cherche a se libérer de son emprise. En atten-
dant, elle est utilisée comme arme pour atta-
quer les autres adolescents. L’affaire attire l’at-
tention des investigateurs lorsqu’un mort est
retrouvé partiellement déchiqueté, tandis que
des témoins affirment avoir vu un chien fan-
tome surgissant de la brume. Le Chien infernal
est immortel. S’il est tué, il ressort du livre 2 mi-
nuit pile dés le lendemain.

Si les P] prennent trop de temps pour agir,
le Chien infernal parvient a se libérer de son
maitre et le dévore. Désormais completement
libre d’agir 4 sa guise, il seme la terreur dans
toute la ville. Il faudra détruire par le feu le re-
cueil de sorcellerle pour parvenir & tuer définiti-
vement le monstre. '

«




i

Cette intrigue convient a des PJ qui ont une

certaine renommée dans les domaines du sur-

 naturel et de locculte.

5 _, 73 ; 1 f‘
' morte (ou anhté sr'vous Jugez Cela 1nt:eressant’
pour le reste de' laventure) retl?ou\iee pz}r des ri-

verains et -onfide 3 un centre vétérinaire de la

rcglon Presente comme un homme-crapaud, le :

* monstre n’est autre -qu'une Chose des marais.

- Il a été retrouvé non loin des marais, le. corps

~ ensanglanté et présentant une marque de mor-
sure a l'abdomen (en Poccurrence une morsure
de jeune alligator).

En étudiant les marais a4 proximité du lieu ou
le corps a été trouvé, les PJ découvrent Iabri de
- lacréature. Ils trouvent dans son antre plusieurs

cadavres humains recouverts de boue : des
personnes portées disparues durant plusieurs
mois. En étudiant attentivement les corps, les
PJ remarquent que les cadavres portent plu-
sieurs coups de couteau. ;

La créature n’est pas responsable des morts.
Le meurtrier est un tueur en série qui sévit de-
puis bientdt un an. Il sen prend a de jeunes
couples qui se promenent ou batifolent dans
les environs. Il profite que 'un deux s¢loigne
et le lacere de coups de couteau. Pour 'heure, la
police n’a aucune piste, mais jouer aux victimes
pourrait probablement attirer le tueur.

Chupacabra

- Diogo a été mordu par un Chupacabra alors

qu’il était encore enfant et qu’il vivait dans un :

petit village éloigné. Jusqu son adolescence, il
a vécu une vie tout a fait normale. Hélas, de-

\
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©se demande ¢il nlest pas responsablede ,la mort o5)
“atroce de certalns animaux domesthues dans :
- son quartier.

En réalité, la nuit ou lors de journées: parti-

“culierement sombres, Dlogo se transforme en

Chupacabra. Diogo peut devenir un antago-
niste ou une victime dans une enquéte de vos

~ PJ. Cette affliction est peut-étre une maladie,

ou une malédiction. Quelle est cette marque
noire qui grandit sur le bras d’'un PJ depuis
qu’il a été mordu par Diogo ? Et si cette afflic-
tion était transmissible ?

Pour aider Diogo et le soigner, il faudrait re-
trouver le Chupacabra quil’a mordu dans son vil-
lage natal, en organisant par exemple une battue.
Malheureusement, pour Diogo, le Chapacabra
est mort depuis longtemps et les PJ découvrent
son squelette au fond d’une grotte. Diogo va
inexorablement se transformer en monstre, mais
comment faire ?' Peut-on tuer un adolescent in-
nocent condamné a devenir un monstre ?

Ectoplasme

La maison des Grant est hantée. Ils en sont
stirs. Un esprit leur joue des tours depuis plu-
sieurs jours et le phénomene s’intensifie. Pour
I’heure, il ne semble pas vouloir tuer les Grant,
mais sa présence devient de plus en plus alar-
mante. Lesprit hante plus particulicrement la

fille des Grant, Emily, qui affirme quelle en- .

tend parfois les rires d’une adolescente dans
les murs. Les Grant font alors appel aux PJ,
connus pour le don de voyance de 'un d’eux ou’
leurs enquétes sur le surnaturel. !




 ntait pas aimé de sa ]eune soeur, Natasha A
R lecole, les professeurs racontent - dailleurs que le

 visage de James portait souvent des marques de
- griffures et que Natasha insultait souvent son

e

grand frere durant les récréations.
En réalité, les Weiner non plus n’aimaient
pas trop leur fils. Un jour, alors que Natasha,

toujours aussi violente, venait de gravement

mordre son frére 2 la gorge, celui-ci sest défen-
du. Il a saisi sa jeuné sceur et I'a frappé a plu-
sieurs reprises. Le pere Weiner, pris de panique,
a essayé de défendre sa fille, mais James était de-

venu fou de rage a force d’tre martyrisé par sa

famille. Mme Weiner a alors pris le hachoir et a
fendu le crane de son fils. Paniqliés, les parents
ont jeté le corps de lenfant dans la riviére qui
sest occupée d’entrainer le corps si loin que per-
sonne ne I’a jamais retrouvé...

Aujourd’hui, James est un Eétoplasme. Il
cherche A attirer les Grant qui sont pour lui
sa nouvelle famille. Hélas, comme ils refusent
de jouer avec lui, James devient de plus en plus
violent. -Alors que les PJ enquétent, un soir,
James se .matérialisé un instant devant Emily
pour lui faire un célin. La gamine effrayée hurle
et terrifie James qui la frappe violemment au
visage. Des lors James devient une créature des
plus dangereuses. Il n’y a qu’un moyen de sen

débarrasser : retrouver ses parents et les mener

en justice pour le meurtre de leur fils. II existe
une autre piste plus complexe :

Pour se faire, il faut parvenir a calmer James et
établir un dialogue avec lui afin qu’il explique

retrouver le -
-squelette du garcon et lenterrer (ou le briler).
quelette du gargon et I'ent (ou le brtler)

réveiller les Gargeuﬂ[es d une eghse Il a prepare« :
‘un grand rituel pour libérer les monstres de. leur
carcan de pierre. La reahsatlon du rituel nécessite

de nombreux jours de préparation et léglise est
rendue inaccessible pour une raison ou une autre
(risque deffondrement, rénovation...). Les rive-
rains ont alerté les autorités, car ils sont }Sérsuadés
qu’ily a de Pactivité la nuit au sein de Iédifice.

~ Si les PJ intérviennent, ils arrivent 2 la fin du

rituel. Les Gargouilles se réveillent et attaquent. -

les habitants. L’invocateur, tel un chef d’or-
chestre, semble les controler comme des ma-
rionnettes qui lui obéissent aveuglément. Le
tuer désorganise les créatures et permet de les
maitriser plus facilement. .

Groach

Depuis plusieurs mois sur les réseaux sociaux,
un groupe nommé « les défenseurs des sirenes »
cherche 2 récolter des fonds pour la protection
de certaines falaises bretonnes, aujourd’hui me-
nacées par le tourisme de masse. Selon eux, les
falaises sont la propriété des sirenes (et de tous
les esprits bretons par extension) et elles doivent
étre réservées aux habitants.

Le meneur de ce groupe est une Groac’h qui
attire de jeunes militants jusque dans son repaire
(ou celui de ses sceurs). Pour 'heure, les dispari-
tions sont rares, mais de plus en plus de Groac’h
se rassemblent et il ne faudra que peu de temps
avant que les autorités semparent de l'affaire.
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tc;rlble dans les‘ escallers. Sa teie a,pegguté plu—
~ sieurs marches Son crine Seests’brISC Bséaucoup
pensent qde ce n'est pas un acc1dent Mais tout
 le monde se talt parce que tout le monde est

soulage

Hélas, Monsieur Aster a donné nalssance
A une Lémure qui commencera bientdt 3 sen
prendre aux enfants et au personnel de Lorphe-
linat. Ce sera un véritable massacre.

Espérons que les enfants interprétés par les PJ

trouveront un moyen de senfuir ou de capturer
le monstre avant qu’il ne soit trop tard.

Lycahthrope

Il y a un mois environ, apres un combat
violent et particulicrement singlant, les PJ ont
réussi 4 vaincre un terrible loup-garou. Hélas, il
semblerait que d’autres monstres (ses enfants ?
Ses freres ?) aient décidé de le venger. En'effet,
autour des PJ, des gens sont tués : leur corps
est retrouvé lacéré de coups de griffes, a moitié

dévoré. La traque commence, et rapidement

les P] découvrent que les loups-garous sont

sur leurs traces : ils rodent pres de chez eux et

sen prennent a leurs voisins. Particuliérement
futés, ils évitent tous les pieges qu’ils posent
et semblent presque prévoir leurs actions. Pire

encore, ils n’agissent jamais les nuits ot les PJ
veillent au voisinage, comme s’ils ne souhai-

taient pas étre vus.

\

Ld dlsparltlon de fé?

' cable Tous les j J_ournaux en parfenft La famllle"
~ était composée de cing rnernbrés et méme leur
chienne Olga s'est évanouie dans la nature. Ils

ont disparu quelques mois aprés leur retour de

~ Chine. Certains pensent qu’ils sont repartis la-

bas, tant le voyage semblait les avoir comblés.
La police n’a rien trouvé de suspect, si ce n’est de

- gros trous dans le jardin, probablement I'ceuvre

d’Olga. Ainsi qu’un terrarium vide, sGrement
pour y élever un serpent ou des fourmis.

En réalité, Pierre-Henri — le plus jeune enfant
de la famille — a eu la mauvaise idée de ramener
un petit ver découvert dans le désert de Gobi.
Il a caché dans ses bagages et I'animal a passé la
douane sans étre détecté. Mais le ver était un Ol-
goi-Khorkhoi. Tres vite, il a grandi et le terrarium
n’a plus suffi. Les parents ont libéré la créature
dans le jardin. Le chien a été la premicre victime.
Le lendemain, pendant la nuit, pour ne pas éveil-
ler les soupgons de son jeune fils, Monsieur Mas-
set a pris une pelle et a voulu tuer le ver. Il fut la
deuxi¢me victime. Puis tous les Masset périrent.
Le ver est monté jusque dans leur chambre et les
a emportés dans son terrier.

Aujourd’hui, 'Olgoi-Khorkhoi attend. Il digere

lentement ses victimes. Mais il va bient6t revenir...

Oupyr

Le sorcier invocateur quiﬂ invoque_ les gar-
gouilles (voir Gargouille p. 156) est un Oupyr.
Le fait que les Oupyr ne puissent revenir que la

nuit explique facilement que les Vlllagems nen-

tendent de l'activité qua partir de 21 h 00.
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AlQrs qu’ils enquétent sur une hlst01re liée
aux sorcieres ou a propos d’un étre maleﬁque

- peu  puissant, les PJ découvrent un champ

rempli dépouvantails. Ils sont tous identiques.
Contraints de traverser le champ pour atteindre
leur objectif, les PJ constatent avec effroi que
les épouvantails tournent leur téte dans leur di-
rection au fur et 3 mesure de leur avancée. Ces

Scarecrows sont un simple avertissement dont = -

le but est de faire fuir les éventuels promeneurs.
Mais si les PJ ne prennent pas en compte cette
indication, les monstres se réveillent et les at-

taquent — avec le grand désavantage d’étre tous

piqués dans le sol : ils sont donc incapables de
se déplacer.

)
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-Iﬁaqug/est une création d’August Derleth dans sa nouvelle éponyme, elle-mém “0 sea U
fwrc dAlgernon Blackwood, The Wendigo. e
: ‘Jh ’f‘sathbggua a éeé 1rnag1ne par Clark Ashton Smith dans sa nouvelle Tbe th&o'»

Les Polypes flottants, bien qu’ils n’aient ]arnals été nommés ainsi sont une
d’Howard Phllhps Lovecraft dans sa nouvelle A# the mountains cy“ madness.
. Chaugnar Faugn a ete 1mag1ne par Frank Belknap- ;

S L8

b1es nattaqu: t pas sa 1S 01 ur l.ristm LRk
les guide vers (iqs crir rinels dont ils dévorent Jowc da.

cceur. En outre, une fois qu’ils ont dévoré plu-

sieurs coeurs, ils redeviennent des étres humains

comme les autres — quoique ‘traumatisés par le
fait d’avoir dévoré leurs semblables et d’avoir
aussi parfois tué par mégarde quelques inno-
cents. Que feront les investigateurs devant cette
étrange affliction ? i

Cette maladie étrange est le résultat dune
experlence Un brillant biochimiste a reu531 3
créer cette étrange maladie. Il a inoculé le virus. ;
a toute une ville en le déversant dans les canali-
sations. » : : 3 >t

* ’
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Open Gaming Licence

DESIGNATION OF PRODUCT IDENTITY: The following items are he-
reby identified as Product Identity, as defined in the Open Game License version
1.0a, Section 1(e), and are not Open Content: The Cthulhu Hack logo, The
Cthulhu Hack and Just Crunch Games are all trademarks of Paul Baldowski. All
trademarks, artwork, logos and layout are product identity. All text not related to
game mechanics descriptions is Product

Identity, including Mythos 101. Elements specifically in the public domain or
previously designated Open Game Content are not included in this declaration.

DESIGNATION OF OPEN GAME CONTENT: Except for material desi-
gnated as Product Identity, the game mechanics of this product are Open Game
Content.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copy-
right 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) "Contributors” means the copyright and/or trademark
owners who have contributed Open Game Content;

(b) "Derivative Material? means copyrighted material including .derivative
works and translations (including into other computer languages), potation, mo-
dification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation,
abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed
or adapted;

(c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publi-
cly display, transmit or otherwise distribute;

(d)”Open Game Content” means the game mechanic and includes the me-
thods, procedures, processes and routines to the extent such content does not
embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor,
and means any work covered by this License, including translations and deriva-
tive works under copyright law, but specifically excludes Product Identity.

(e) “Product Identity” means product and product line names, logos and iden-
tifying ‘marks including trade dress; artefacts; creatures characters; stories, story-
lines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols,
designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic,
photographic and other visual or audio representations; names and descriptions
of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and
special abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical
or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any
other trademark or registered trademark clearly identified as Product identity
by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open
Game Content;

(f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are
used by a Contributor

to identify itself or its products or the associated products contributed to the

Open Game License by the Contributor.
(g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, mo-
dify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content.
(h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains
a notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and in
terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content
that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License except
as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to
any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate
Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License,
the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive
license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing ori-
gmal material as Open Game Congent, You represent that Your Contrlbutlons
are Your original creation and/or You have sufﬁaent rights to grant the rights
conveyed by this License..

6. Notice of License Cop‘yright: You must update the COPYRIGHT NO- -

" TIGE portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT

NOTICE of any Open' Game Content You are copying, modifying or distribu-
ting, and You must add the title, the copyright date, and the copyright holder’s
name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you
Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, in-
cluding as an indication as to compatibility, except as expressly licensed in ano-
ther, independent Agreement with the owner of each element of that Product
Identity. You agree not to indicate compatibilit}'f or co-adaptability with any Tra-
demark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open
Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement
with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Pro-
duct Identity in Open Game Content does not constitute a chYYYYge to the
ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in
Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that Pro-

'

duct Identity. ¢

. ¢
8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly
indicate which portions of the work that you are distributing are Open Game
Content. :

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish up-
dated versions of this License. You may use any authorized version of this License
to copy, modify and distribute any Open Game Content originally d1str1buted
under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every

" copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open
Game Content using the name of any Contributor unless You have written per-
mission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the
terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content due
to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any
Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to com-
ply with all terms herein and fail to cure su¢h breach within 30 days of becoming
aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable,
such provision shall be reformed only to the'extent necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. THE
BLACK HACK, Copyright 2016, Gold Piece Publications; :

Author: David Black.

ADDITIONAL THINGS, Copyright 2016, Author: David Black

THE CTHULHU HACK, Copyright 2016, ]ust Crunch Games; Author:
Paul Baldowski.
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