‘Monstrorum

EDITIONS SANS-DETOUR e .

B 4






6° EDITION FRANGAISE

Malleus
Monstror

CREATURES, DIEUX
& SAVOIRS INTERDITS

EDITION ETENDUE EN 380 ENTREES

EDITIONS SANS-DETOUR



Howard
Phillips

Auteur
Erudit
Gentleman

Né en 1890
Décédé en 1937 e

WWW, SANS-DETOUR.COM
Par Scolt David Aniclowski et Sandy Petersen et Lynn Willis

Ajouts de : David Conyers, Keith Herber, Kevin Ross, Chad J. Bowser, Shannon Appel, Christian van Aster, Joachim A. Hagen, Florian Hardt, Frank Heller, Peter
Schatl, Steffen Schuiltte, Michael Siefner, Jan Cristof Steines, Holger Gélimann, Walfang Schiemichen, Ingo Ahrens el leurs anis.

Pour des credits plus complets concernant les auteurs, voir page 4.

Projet et maquette : Charlie Krank

lllustration de couverture : Lee Gibbons

lllustrations : Pascal D. Bohr, Konstantyn Debus, Nils Eckhardl,

Thomas Ermer, Koslja Kleye, Jan Kluczewilz, Christian Kiilller, Klaas Neumann, Palrick Strietzel, Jens Weber, Maria Luisa Witte, Lydia Orliz, Paul Carrick,

Direction artistique et concept visuel : Kanstantyn Debus (www.yllustration,com)

Ont participé a I'édition allemande ; Frank Heller, Konstantyn Debus, Peter Scholt, Thomas M, Webhofer, Ingo Ahrens, Jens Kaufmann, Holger Gattmann, Christina
Wessel, Maik Kriiger, Holger Rinke, Andreas Finkernagel, 15brotchenmann.

Plus d'information & www.pegasus.de

Traduction de I'allemand a I'anglais par : Bill Walsh
Alde a la maquette : Alan Pena, Lydia Orliz
Chaosium, c'est : Lynn Willis, Charlie Krank, Dustin Wright, Fergle el quelques créatures étranges

Pour la version frangaise

Traduction: Valérie Florentin

Relectures; Christophe Ployon

Couverture & maquette intérieure : Christian Grussi
Remerciements a la TocTeam : www.tentacules.net

Imprimé en Allemagne + Westermann Druck Zwickau GmbH « ISBN : 978-2-917994-12-2
Edifion et dépdt Iégal: octobre 2009



T Y 3 s ok 8N, S 4
- Table des matieres
Un rvécapitilatif de ce qui va suivre.
Prenez garde,
Tous ne pourrez plus oublier ce que vous awrez appris.

BYTRVEDTODIOEG 10w v nemssmnsmmsmamtssmswssods oses iosssoss s 855 s sas e smms sy s oA e S i G A S A SR 7
INEEOAUCTION L.ouiiiiiiiiiiit ittt e e ettt e e e e e e e ettt st e e e e e e e e ee e et e eeeeeeeeesesseeesssseeeseeesssens 8
L RS A O ) B e AT st o A S T P T N T e T D e it 8
| s L B LT L U 9
Les créatures AU IMYTIE .ooooviiii it s s s e s e s sttt e s st et e e eeaeeeeeeeeeesenneeesennneeeseeseresss 14
L o LT T 122
Les créatures légendaires et fOlfIOMIQUES .....iiiiiiiiiiiiiiiiiic ettt e e e e e et a e e e e e 264
e A T B i s A S T T R ey 0 S0 Eoh s W0 o e e ey e g g 276
AATUITRIE s om0 R R 0 R 0 0 S e A T S s 202
DO TI O ICIATIONIS 1ottt ettt e e e et e et e ettt e sttt e et e e e e e e e et ettt ettt e e e e e e e e e rab s 294

Comment dectire 1IN deser P e o i S S T S A oA PN 4 b st et s

D TIE1 v (01 o To bk il (o s ¢ O SO )

De la mortalité et de 'immortalité des étres et des races du Mythe

Erde s T O S s O T A T R ononacsari s b e A D S T S SR T e e

e Tt T O B RN s o bt e P B A S S R A R S S T RS T TR
Biche de areatifiat s mmmnsmm s s s T S e a e 305
BT [PPSR 306

o




Scott David Aniolowski : Afargoman, Aihais, allgatars,
Anciens, Aphoom Zhah, Baoht Z'ugqa-Moag (Grimrock
Isle from Triad Entertainments). bétes du typhon,
Bonhomme Tic-Tac, chevaux de linvisible sant inspirés
par el basés sur les desceiptions et caraclénstiques indi-
quées par A.J. Bradbury ("The Horse of the Invisble,” dans
White Dwarf), Chose des neiges, Cthylla, Cxaxukluth,
Cynothoglys, Death-Walker. Démon neir, Dévoraur venu
de loin, Dieu du Flux Rouge, Dieu sans visage, Dieu vert,
Dieux Trés Anciens inférieurs, elans, éléves des Anciens,
enfants d'Abhalh, enfants du Dieu vert. enfants d'Y golonac,
enfants de Yig, engeance d'Ubbo-Sathla, équation
Kruschtya, fantdmes d'Ib, fréres d'Eihort, (avec Lynn Willis)
froids, Fthagghua, gardiens des cristalliseurs de réves
gardien des lenliles lunaires, Ghizgulh, Ghroth, Gnophkehs,
gnomes de Goatswood, Gog-Hoor, go'ems, (avec Stephane
Gesbert dans Clhulhu Dark Ages) gof 'nn hupadgh, Grand
dieu Pan, grands fréres de Chaugnar Faugn, Groth-golka,
Habitants de L'qy'hx, Habitants de S'glhuo, Habitants de
Yekub (Sacraments of Evil), Habitanls des ténébres
Habitants des profondeurs, Han. Homme comu. hommes-
arbres de M'bwa, Hommes-martes, Homme neir, Hydra,
hyénes, Hyperboréens, Hziulquoigmnzhah, lod, Jack
O'Lantern, Juk-Shabb (Sacraments of Evil), Kasseglha,
Kokopelli, Kr'nk, Kthanid, larves d'Hastur, larves d Olhuyeg,
larves des venls, {avec Stéphane Gesbert dans Cthulhu
Dark Ages) Liith, Lloigor. Lrogg, Madame Yi, Mana-Yood-
Sushai & Skarl, M bwa, mégalodon, miri nigri, M'nagalah,
manstres des lacs, Mardiggian, M Tiblys. nioth-korghai,
(avec Kevin A, Ross) Notre Dame des Chagrins, Nug &
Yeb, orques, Ossadagowah, Othuum, Othuyeg, ours (gnzzly
& polaires), Parasites spiriluels. Pécheurs de | extérieur,
peuple de K'n-yan, Peuple parcin, Pharcl. pieuvres, piran-
has, plantes carnivores, Q'yth-az, requins, Rhan-Tegalh
(a vatre porte). Rlim Shaikorth, Saaitil, sasqualch, scar-
pions, seigneurs shoggoths (basés sur le M, Shiny de
LynnWillis), Set, shaggai, Shugaran, suppdts d'Othuum,
Tawil atUmr, Thath, Tru'nembra, Ubb, Ubbe-Sathla, Un
Million de Favoris, Ut'ulls-Hr ehr, Voormis. Voars,
Vorvadoss. Vulthoom, Wailing Writher (Escape from
Innsmouth), wendigo, Wicker Man, X-2634, Xada-Hgla,
habitants d'Yaddith, Yad-Thaddag, Yenagnnisssz, Yegg-
ha, zarr, Zatheg, Zoth Syra, Zstylzhemgni et 2yl 'ae.

Sandy Petersen : Aulres dieux inférieurs, Azathoth, Bast,
bétes lunaires, Byakhee, chiens de Tindalos, Choses Irés
anciennes, chtheniens, Clhugha, Cthuthu, Dagon & Hydra
Daoloth, dholes, étres de Xicloll, étres d'lb, ghasts, Glaaki,
goules, gnoph-keh, Grande race de Yith, gugs, Habitants
des sables. Hagarg Ryonis, Haslur. hommes de Leng. har-
reurs chasseresses, insectes de Shagoai, lthagua, Karakal,
Kurpannga, larve diffarme de Tsathcggua, larves stellaires
de Clhulhu, Lobon, maigres bétes de la nuit, Messager
des Anciens (Shadows of Yog-Sothath), mi-go. Nath-

Crédits complets

Harthatn, Nodans, Nyarlatholep. Nyogtha, Peuple serpant,
nolypes volants, Profands, serviteurs de Glaaki, serviteurs
des Autres dieux, shantaks. shoggolhs, Shub-Niggurath,
Shudde Mell. sombres rejetons de Shub-Niggurath.
Tamash, Tsathcggua, Trainards dimensionnels, vampires de
feu, vampires stellaires. Ver qui marche (Shadows of Yog-
Sotheth). Y'gelonac, Yig. Yog-Sothoth, Zo-Kalar, zoogs.

Ajouts par Marion Anderson : petesouchi, hippopotames
el chacals (The Cairo Guidebaak). Marion Anderson and
Phil Anderson : larves de Dho (Fearful Passages). Bruce
Ballon : Isis, lumiére sacrée, seigneurs de Tindalos,
MR'ithrha, hybrides de Tindalos (Unseen Masters). Bill
Barton : Chaugnar Faugn (Curse of the Chihanians),
martiens et machines de guerre martiennes (Cthulhu by
Gaslight). Fred Behrendt : desh (Advenlures in Arkham
Cauntry). voyageurs. Chad J. Bowser : Hastaljk, Idh-
yaa, Lam, Nclosa & Netolhu, danseurs diaphanes (gagnant
du grand prix du cancours Halloween Malleus Manstrorum
de Chaosium), Yomagn'lho. John Carnahan : chasseurs
speclraux (Shadows of Yog-Sothath). David Conyers :
Lion noir, gyaa-yothn, lumens, rodeur dans le basin céleste,
Harreur flottante, Hote, Nyarlalophis. les chases et les trif-
fids. Alan K, Crandall : Abhoth, Atlach-Nacha, Cyaegha,
Zhar & Zoth-Ommog. Giinther Dambachmalr : Flamme
vivante d'un norr profond (Worlds of Clhulhu Issue 1), John
Diaper, Bob Gallagher, Steve Rawling et Ed Wimble :
bassin d'ombre (The Arkham Evil). Larry DiTillio et
LynnWillis : Pharaon nair, Vent noir, Femme bouffie,
Chakota, enfants du Sphinx & shoggoth-twsha (Masks of
Nyarlathotep); {avec Scott David Aniolowski} Dhyighash,
Glagga, L'ysh, Nour, Priklha, Shinjh, Thahash, Urafty, Yko,
petit rampant (Masks of Nyarlathotep). Michael
Dziesinski : Lama d'émeraude et Aku-Shin Kage (Secre!s
aof Japan), Mark Eley : Ies gardiens (Dwellers in Shadow
from Triad Entertainments), Charles et Janyce Engan :
Animicull (Beyond the Mountains of Madness), E. S.
Erkes : alskali (Pursuit to Kadalh fram Thealre of the Mind
Enterprises). Clifton Ganyard : adumbralis, B'Math,
Sebek, larves de |'Abysse verle. Stéphane Gesbert :
sombres (Cthulhu Dark Ages), Magnum Innominandum.
Geoff Gillan : Efiigie de Hale (Tales of the Miskatonic
Valley) et les Décharnés (Horror on the Orient Express).
Sheldon Gillett : fréres inférieurs de Chaugnar Faugn
(Horrer's Heart). Ed Gore : people ral (Shadows of Yog-
Solhoth). David Hallett (avec Scott David Aniolowski) :
home-vert (Dark Designs). William Hamblin (avec Scott
David Aniolowski) : horreur squelettique (Curse of the
Chthonians), Keith Herber : filles d Atlach-Nacha (Spawn
of Azalhath). la Béte (Fungi from Yuggoth), |'Appel de
Cthulhu (The Keeper's Companion), Ghadamon (H.P.
Lovecraft's Oreamlands), Celui qui hante les embres,
Quachil Uttaus (H P. Lovecraft's Arkham), peaple reptilien,
Robigus (H.P. Lovecralt's Dreamlands) et les effroyables

possessedrs (Clhulhu Now), (avec Erik Herber & David
Canyers) larves de Yia. Robert Horowitz : homes-pous-
sigres (deuxieme place du concours Hallowean Malleus
Monstrorum de Chaasium), Kevin W. Jacklin : Vibur
(Dark Designs). Sam Johnson {avec Scott David
Anlolowski) : Tezcallipoca (A Resection of Time). J. Todd
Kingrea : fiis de Tsathoggua et xo l'mi-go. Doug Lyons :
plantes infernales (Terrar from the Stars), suppdts de
Cthulhu et le Démon noir (The Greal Old Ones). Wes'ey
Martin (and Scott David Anjolowski) : serpents
d'Amérique du Nord (Mansions of Madness) Randy
McCall : Anwassa & prato-shoggaths {The Asylum & Other
Tales), rampants (Shadows of Yog-Sotholh). Kurt Miller :
larves de Nyogtha (Fatal Experiments). Jeff Moeller :
Shabbith-Ka (The Unspeakable Qalh #8/9 from Pagan
Publishing). Bruce L. Priddy : Pére-de-tous-les-Requins.
Glenn Rahman : lloigor & Ghatanothea. Kevin A, Ross !
Bugg-Shash, Byatis, chose nuageuse (End of the World
from Triad Enterlainments), prafonds hybrides, Signe Jaune
et Eihort (The Great Old Ones), (avec Scott David
Aniclowski) gof 'nn hupadgh Shub-Niggurath el Celur qui
Marche derrigre les Rangs (The Unspeakable Oalh #8/9
from Pagan Publishing), Gal-goralh, ny'ghan grii, larves
des aulres dieux, (avec Scott David Aniolowski) la Reine en
Rouge (Stark Raving Mad! Ten Years of Call of Cthulhu
from Pagan Publishing), (avec Stéphane Gesbert dans
Cthulhu Dark Ages) le people serpent dégénérélles vers de
terre, dévoreurs d'espace, Mére des étoiles (H P, Lovecraft's
Kingsport), les pilleurs de tombe, Tulzscha (H.P. Lovecraft's
Kingsport), yuggs, Zu-che-quon, Marcus L. Rowland :
tralis {Nightmare in Norway). Brian Sammons : nagaae et
lunneliers souterrains {The Keeper's Companion 2), Justin
Schmid : barracudas, sargasses sombres, murénes, pas-
lenagues (The Bermuda Triangle). Steffen Schiitte :
Taureau neir (Im Zeichen des Sters). Michae! Siefener
(avec Scolt David Aniolowski) : vils champignons
(Beschwarungen), Gary Sumpter : nairceur des étoiles
(The King of Chicago), enfants du vent, Ythogtha. Michael
Szymanski : Chorazin (Cthulhu Now) el Yidhra. Peter
Tamlyn, et autres : gn'icht tyaachl (Green and Pleasant
Land from Games Workshep). G.W. Themas (avec Lynn
Willls) : Gloon et les serviteurs de Gloon (Cthulhu Now),
John Tynes (avec Garrie Hall et Monte Cook) : les ter-
reurs de l'au-dela/parasites astraux (tire de The Galden
Dawn de Pagan Publishing el de Call of Cthulhu D20 de
Wizards of lhe Coast), Fred Van Lente (avec Scolt David
Aniolowski) : Baron Samedi (The New Orleans
Guidebook). Richard Watts : la Mére du Pus (Dead
Reckonings). Chris Willlams : Arel, brume rampante,
Mnomquah, Ntse-Kaambl, Oorn. la Chose au Masque
jaune (H P. Lovecraft's Dreamlands). Lynn Willis : M,
Shiny (Al Your Doer). lan Winterton (avec Scolt David
Aniolowski) : Pazzuzu (Last Rites).

Copyright
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Dédicace

Jaimerais dédicacer ce livre a ceux qui ont fait partie de mon groupe et de ma campagne L'Appel
de Cthuthi qui a dure quinze ans.

Au fil des ans, les joueurs sont venus et sont repartis et nous avons connu de nombreuses aventures
ensemble (dont certaines ont été public¢es). Mes scénarios n’étaient pas toujours aussi réussis que
je I’aurais souhaité, mais certains ont vraiment effrayé certains joueurs et ce sont des moments que
je chéris encore. Les principaux joueurs de mon groupe de LAppel de Cthulhu auxquels je dois tant
sont : Amy Adkins, Steve Aniolowski, I aren Beningo, Tim Bush, Will Ehgoetz, Clif Ganyard, Paula
Ganyard, Paula Garlock, Greg Gerstung, Brian Hutchens, Nathan Hutchings, Bill Koonz, Mike
Lesner, Lisa Leverock, Dan Long, Scort Mawhiney, Mike Szymanski, Rob Watkins et Greg Zuba. i
C’était il y a longtemps et il v a eu beaucoup de monde. Je suis donc str d'avoir oublié certains )
noms : je tiens a m’en excuser aupres de ces personnes. :
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En préparant ce livre, j'ai consulté toutes les publications professionnelles concernant LAppel de Cthulhu, en quéte de nou-
veaux monstres ou dieux. J’ai également lu plusieurs livres obscurs concernant le Mythe, Vous trouverez donc dans ce livre le
regroupement le plus exhaustif possible de tous les dieux et monstres créés jusqu’a ce jour pour LAppel de Cthulhu. Vous y
trouverez toutes les créatures du livre de base, la plupart de celle du Creature Companion (publié précédemment sous le nom de
Ye Booke of Monstres I et Ye Booke of Monstres 1), beaucoup de celles qui ont été publiées dans des scénarios récents, une sélec-
tion tirce de Complete Dreamlands et de Secrets of Japan et de nombreuses autres encore qui ne se trouvent que dans ce livre.
Les entrées concernant la plupart des créatures et déités ont été modifiées, editées, mises a jour ou corrigées au minimum. La plu-
part de ces changements ou ajouts sont si subtils qu’ils passeront inapergus et aucun n’affecte ou ne contredit 'apparence ou
l'utilisation de la créature telles qu’elles avaient été precédemment décrites. Quelques créatures ont été considérablement enri-
chies. Le Mi-Go, les Habitants des Sables, le Nioth-Korghai, le Wendigo et les Tcho-Tchos sont de ceux qui ont été le plus modifiés.
Les gardiens débutants et ceux qui découvrent Lovecraft ou le Mythe de Cthulhu pourraient étre dépassés par le grand nombre
d’entités. Méme les gardiens expérimentés et les passionnés du Mythe pourraient avoir une ou deux surprises. Quelques créatures
qui ne sont pas specifiques au Mythe de Cthulhu ont été wouvées et incluses pour le plaisir, et parce qu’elles sont lovecraftiennes
par nature. Apres tout, le Mythe est subjectif et tous les gardiens et lecteurs auront leur idée propre sur ce qui fait partie ou non
de cette mythologie artificielle collective toujours croissante que nous appelons Mythe de Cthulhu. Utilisez, ignorez ou modifiez
les entrées pour qu’elles correspondent a vos campagnes et vos idees.

Ce projet est un travail passionné et j’espére que chaque lecteur, méme les gardiens avisés et les passionnés de longue date, v trou-
veront quelque chose de nouveau et d'intéressant. Je n’aurais jamais pu écrire et rassembler toutes ces entrées seul et une liste de
crédits et de copyrights se trouve dans ce livre. Je remercie Lynn Willis, qui m’a été d’une aide précieuse en me fournissant les pages
manuscrites dont j'avais besoin en plus de m’avoir suggéré I'idée du projet. Je remercie Frank Heller et Pegasus pour le titre par-
fait et pour leur magnifique édition allemande du Creanre Companion qui a servi d’inspiration a ce volume (et dont nous avons
vole le titre 1), Bill Walsh pour avoir traduit le texte allemand en anglais (je suis désolé de ne pas avoir eu de place pour en met-
tre plus de passages). Merci a David Conyers qui a écrit un grand nombre de nouvelles entrées, Merci 4 tous ceux qui ont participé
au concours Halloween Malleus Monstrorum de Chaosium et plus particulierement a nos trois vaingqueurs : en troisiéme place
Robert Horowitz pour ses Hommes-Poussiére, en deuxiéme place Bruce L. Priddy pour son Pére-de-tous-les-Requins et en pre-
miere place Chad J. Bowser pour ses Danseurs Diaphanes. Je dois mentionner I'Encyclopedia Cthulhuiana de Daniel Harm car elle
m’a eté d’'une aide précieuse, de méme que The Keeper’s List of Lists de Brian Sammons, tirée du Keeper’s Companion 2. Enfin, je
remercie du fond du ceeur tous les auteurs merveilleux — de jeux et de romans — pour leurs créations monstrueuses et leurs ajouts
au Mythe de Cthulhu.

J’espére que tout le monde aimera ma horde d’horreurs. Peut-étre que les astres sont enfin propices !

Je vous souhaite d’horribles réves,
Scott David Aniolowski
Halloween 2004

A Propos des Térres Oniriques

Dans cet ouvrage, vous rencontrerez fréquemment le terme « Terres oniriques » au lieu de « Contrées du Réve » (Cf. LdB
p.200). Ce choix est volontaire car sovez libre d’appeler cet univers comme bon vous semble... Contrées du Réve, Terres oniriques,
Pays des songes... laissez courir votre imagination pour décrire ce déroutant univers, ou plutot ces univers, a vos investiga-
reurs.

L’équipe de Sans-Détour
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Les entrées sont en ordre alphabétique, généralement regroupées par mot-clef, ainsi vous
trouverez les Chiens de Tindalos 4 T, comme Tindalos, Chiens de. La forme exacte des entités
se trouve dans Pencart des déités et monstres, au début de chaque section. Les entrées sont éga-
lement classifiées selon une hiérarchie possible du Mythe.

La liste des especes de serviteurs pour une méme déité n’empéche pas qu'ils soient utilisés indé-

pendamment ou qu’ils servent une autre déité,

Pour que cela soit plus simple, le terme déité est utilisé dans cette introduction pour référer aux
Dieux Extérieurs, aux Grands Anciens, aux Supérieurs, aux Dieux Trés Anciens et aux Avatars,

<Laclassification

des créatures

Les créatures du Mythe sont réparties en qua-
tre catégories : les animaux fabuleux, les races
independantes, les serviteurs et les entités
uniques. Toutes ces classifications ne sont pas
reprises ici.

<'Les animaux fabuleux

Les animaux fabuleux sont des étres enchan-
tés ou mystiques tirées des légendes. Bien
qu'ils puissent étre dangereux, la plupart des
animaux fabuleux inspirent plus souvent
I'émerveillement. Les animaux fabuleux sont
souvent liés au Mythe de Cthulhu simplement
parce qu'ils existent dans les Terres oniriques.
Les animaux fabuleux peuvent étre utilisés par
diverses races, étres et divinités du Mvthe de
Cthulhu, mais ils les vénérent rarement. Aucun
animal fabuleux n'est décrit dans ce livre,
Consultez Dreamlands de H.P. Lovecraft pour
decouvrir des animaux fabuleux.

-'Les races indépendantes

Cerrtaines espéces ne servent aucune déité
particuliére, bien que des individus vénérent,

£

DECORATION CELTE
du Codex Aurerus, bibliothégue épiscopale de Litchfield

coopérent ou conspirent avec certaines déi-
tes. Cerraines espéces ne veulent aucune
espece d'interaction avec les autres races du
Mythe tandis que d’autres s’associent avec
ou entrent en guerre contre d’autres espeéces
ou des déités. Les Mi-Go et les goules sont
des exemples de races indépendantes,

‘Lles serviteurs

Des races spécifiques sont parfois associées
aux Grands Anciens, aux Supérieurs, aux
Dieux Extérieurs, aux Avatars ou aux Dieux
Trés Anciens. Ce sont les serviteurs. Souvent,
une déite se manifeste accompagnée de plu-
sieurs serviteurs. Dans les scénarios et histoires,
ces représentants servent de gardes, d’assas-
sins, de messagers, d'espions et de « garcons de
course » qui terrorisent les investigateurs et
menent les confrontations. Les Sombres
Rejetons de Shub-Niggurath et les chasseurs
spectraux sont des serviteurs.

‘Les entités uniques

Certains individus défient toute classification.
Certains, particuliérement intéressants ou
puissants, sont membres d’une race donnée.
Ces étres sont souvent les meneurs de leur
race et, bien qu’ils ne soient pas des déités,
ils sont véneérés. Zoth Syra, Pére Dagon et
Mére Hydra tombent dans cette catégorie et
sont listes dans la catégorie Déités du Mythe
de Cthulhu. D’autres n’appartiennent a
aucune race (ou sont des membres puissants
d’une race sans en étre les meneurs), et ne
sont pas non plus des déités. M. Shiny et
M’bwa entrent dans cette catégorie et ils sont
indiqués dans la section Créatures du Mythe
de Cthulhu. Tous ces étres, par manque d'une
meilleure classification, sont indiqués comime
etant des entités uniques.

Les entités uniques couvrent une vaste gamme
de possibilités, mais ce sont souvent des étres
puissants et rares qui ont la capacité divine
de pouvoir étre a zéro Point de Vie sans pour
autant mourir. Souvent, les dégats simples ne
suffisent pas a détruire une entité unique.
Certaines entités uniques peuvent, au fil du
temps, évoluer pour devenir des Grands
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Anciens. Ubb et Fthaggua pourraient étre de
ces etres destines a devenir des dieux.

La classification des déités
Les deéités du Mythe sont classifiées dans
I'une des cing categories suivantes : Dieux
Tres Anciens, Grands Anciens, Supérieurs,
Dieux Extérieurs et Avatars.

Les Dieux Trés Anciens

Les Dieux Trés Anciens sont une race de
dieux neutres ou de rivaux possibles pour les
Dieux Extérieurs. Bien qu'ils aient un pou-
voir etendu et impressionnant, les Dieux
Tres Anciens ne semblent pas étre aussi dan-
gereux pour I'humanité que les Dieux
Extérieurs. Tout comme ces derniers, les
Dieux Trés Anciens n’ont que peu de contact
avec 'humanité. Peu de Dieux Trés Anciens
sont mentionnés par leur nom et il existe de
nombreux dieux subalternes dénués de nom,
appelés les Dieux Trés Anciens Inférieurs.
Avec du temps et des adorateurs, ces Dieux
Trés Anciens sans nom pourraient avoir un
nom et des serviteurs. Bast et Vordavoss sont
des Dieux Tres Anciens et Nodens est le plus
connu de tous.

Les Grands Anciens

Les Grands Anciens ne sont pas tout-puis-
sants, mais ils sont tout de méme terribles et
d’essence divine aux yeux des humains. Les
humains vénérent les Grands Anciens, qui
sont comparativement plus proches d’eux.
Les Grands Anciens prennent parfois part
aux affaires humaines ou contactent certains
humains. Les Grands Anciens ressemblent a
des étres extraterrestres immensement puis-
sants aux capacites surnaturelles, sans étre

des dieux dont la puissance est comparable
aux Dieux Extérieurs. Tous les Grands
Anciens sont indépendants. La plupart sem-
blent emprisonnés d’une maniere ou d'une
autre. Rhan-Tegoth et Shudde M’ell sont des
Grands Anciens et, bien str, le puissant
Cthulhu est le plus connu de tous.

‘Les Supérieurs

Les Supérieurs sont les dieux des Terres oni-
riques terrestres. Il ne faut pas les confondre
avec les Grands Anciens. Les Supérieurs
sont les plus faibles des déités et un mortel
particulierement sage pourrait les vaincre.
Cependant, ils sont protéges par les terribles
Dieux Extérieurs, de sorte que les mortels les
venerent, Les Supérieurs sont plutot bien-
veillants envers Phumanité et ils sont a ce
point similaires aux humains qu'ils peuvent
se reproduire avec eux, Tous les Supérieurs
ressemblent a des étres humains et partagent
les mémes traits physiques : visage austére et
effravant, yeux ewrécis, oreilles aux lobes allon-
ges, nez fin et menton pointu. Les Supérieurs
peuvent marcher sur air aussi facilement que
sur terre et peuvent vovager d'une dimension a
'autre pour arriver rapidement a destination. Ils
peuvent aussi entrer dans le monde éveillé,
mais leur pouvoir et leur influence y sont limi-
tés. Un Supérieur tué (réduit a zéro Point de
Vie) dans le monde éveillé sera banni dans les
Terres oniriques jusqu’a ce qu’il soit invoque
a nouveau dans le monde éveille, ou qu'’il
obtienne I"autorisation de Nvarlathotep d'y
retourner. Nyarlathotep voit d’'un mauvais il
les Supéricurs qui se rendent dans le monde
éveillé et ceux qui sont surpris a le faire pro-
voquent souvent la colére de Chaos Rampant.
Ce Dieu Extérieur est méme connu pour avoir
detruit des Supérieurs qui avaient énerve a force
de curiosite envers le monde éveille des honumes.
Karakal et Lobon sont deux Supérieurs.
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-'Les Dieux Extérieurs

Les Dieux Extérieurs régnent sur Punivers.
Toutes les races et déités inférieures du
Mythe reconnaissent les Dicux Extérieurs et
nombreuses sont ceux qui les vénérent, A Iex-
ception de Nyarlathotep, ces dieux n’ont que
peu de lien avec 'humanité, Les humains qui
approchent de telles entités en souffrent,
Généralement, ils deviennent fous ou en meu-
rent. Les Dieux Extérieurs sont dépeints
comme de vrais dieux, et certains semblent
personnifier des principes cosmiques. De ceux
qui sont connus, seuls quelques rares Dieux
Extéricurs affectent les affaires humaines.
Lorsqu'ils le font, ils cherchent souvent a
passer au travers de murs ou dimensions cos-
miques pour provoquer la destruction. Il existe
de nombreux Dieux Extérieurs moins puis-
sants ou connus appelés collectivement les
Autres Dieux Inférieurs. Ce sont ceux qui
gravitent autour d'Azathoth et qui compo-
sent la cour du Sultan Démon, Azathoth et
Ubbo-Sathla font parti des Dieux Extérieurs.

‘Les Avatars

Les Avatars sont les manifestations variables
d’un Dieu Extérieur, d’un Grand Ancien, d’un
Dieu Trés Ancien ou d’un Ancien qui pos-
sede la capacité d'agir indépendamment. Les
Avatars sont généralement moins puissants
que les dieux qu'ils représentent, mais la plu-
part peuvent étre horribles a voir. Les Avatars
sont généralement limités a une taille et une
forme specifiques. Nyarlathotep est trés connu
pour ses 999 Avatars, dont au moins un
(I'Homme Noir) est d’apparence humaine.
Dans ce livre, les Avatars sont indiqués sous le
nom du dieu qu’ils représentent. Le Roi en
Jaune et la Reine en Rouge sont des Avatars
(d’Hastur et de Nyarlathotep, respectivenient).

‘Les dieux et monstres

des Terres oniriques

H.P. Lovecraft a imaginé un monde entier de
fantaisie et d’horreur qui ne pouvait étre visite
qu'en réves. Il a peuplé ce monde — les Terres
oniriques — de douzaines de créatures fabu-

leuses, de peuples exotiques et de dieux
étranges. Certaines de ces créatures et de
nombreuses divinites pouvaient aussi se ren-
contrer dans le monde éveillé, meme si toutes
vivaient et se trouvaient dans les Terres oni-
riques.

Quelques Grands Anciens vivent dans le
royaume fantastique que sont les Terres oni-
riques. Certains sont encore véneres dans le
monde éveillé. Toute une categorie des dicux
du Mythe - les Supérieurs — vit exclusivement
dans les Terres oniriques. Ce sont les dieux
de laTerre et ils servent souvent d’inspiration
aux personnages des mythologies terrestres.
Un échantillon des habitants les plus impor-
tants ou courants des Terres oniriques est
indiqué ici pour aider les gardiens a se lan-
cer. Des douzaines d'autres se trouvent dans le
livre Dreamlands d'H.P. Lovecraft, qui est
recommandé aux gardiens qui aimeraient
mener de longues campagnes dans les Terres
oniriques.

“Les autres créatures

et animaux

Un certain nombre d’animaux et de mons-
tres extérieurs au Mythe sont également
presentés ici. Il s’agit des plus susceptibles
d’étre rencontrés ou des plus communs ou
populaires, Les listes d’animaux et autres hor-
reurs exterieures au Mythe sont identiques
aux autres listes a quelques exceptions prés ;
les animaux n’ont pas d’INT et ne causent
pas de perte de Santé Mentale. Leur habitat
probable est indiqué, La vision de créatures
tirces du folklore ou des légendes cause la
perte de points de Santé Mentale, mais géné-
ralement pas aussi grande que les vraies
horreurs tirées du Mythe de Cthulhu,
L'habitat de ces monstres est également indi-
qué.

‘Les sections des articles

Si possible, chaque article commence par une
citation descriptive de I’histoire, du poéme
ou du scénario dans lequel la créature est
apparue pour la premiére fois ou ot elle a éteé

ART PAYSAN de la région Allgail dans le sud de I'Allemagne
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le micux decrite, Certaines entrées ont des
citations recréant 'ambiance plus que la des-
cripon réelle de la crearure. Si de nombreuses
choses sont connues concernant 'entite, il
peut v avoir une description supplémentaire,
Lorsqu'il est question de déités (ou de cer-
taines entités uniques), des remarques sur son
culte suivront. Le reste des notes concernent
les particularités de I'habitat ou ses habitudes.
Une déité peut éwre décrite plus en détail seu-
lement aprés avoir é1é invoquée ou rencontrée,
Des sous-titres peuvent émailler des descrip-
tions longues et complexes. Les articles se
terminent par des informations sur des
attaques specifiques, le cas échéant,

La longueur relative des entrées n’a aucun
rapport avec 'importance de "entité ou
de I'espéce au sein du Mythe, pas plus
qu’avec la fréquence possible des rencon-
tres. Certaines espéces peuvent avoir des
proprié¢tés remarquables dont la description
necessite beaucoup d’espace. Les goules, par
exemple, sont parmi les habitants du Mythe
de Crhulhu les plus susceptibles d'étre ren-
contrées, mais leur article est bien plus court
que celui des Polypes Volants, bien plus rares.
Pourtant, tels qu'ils sont décrits par Lovecraft,
les Polypes Volants ont des propriétés remar-
quables qui prennent plus de place a décrire.

Lés caractéristiques

Les caractéristiques liées au Mythe com-
prennent FOR, CON, TAI, INT, POU et
DEX. Seules quelques races ou entités huma-
noides ont APP, EDU ou SAN car ces traits
sont insignifiants pour des créatures étranges.
Les T'cho-Tchos sont ['une des rares races a
avoir APP, EDU et SAN. Les Avatars
humains d’entités comme Nyarlathotep ou
Yidhra ont une APP, mais ni EDU ni SAN
car ces deux caractéristiques ne s’appliquent
pas aux déités du Mythe. Les étres dénués
d'intelligence nont pas d'INT. Les créatures
composees de sons, de couleurs, de feu, de
gaz, de neige ou d’autres éléments éphéméres
peuvent ne pas avoir de FOR et de CON et
leurs Points de Vie pourraient étre déterminés
par leur POU ou une autre caractéristique.
La TAI varie pour certaines créatures, qui
peuvent grossir ou se contracter, voire ne pas
avoir de taille constante, Enfin, certaines créa-
tures ou entités sont a ce point étranges ou
énormes que certaines caractéristiques indi-
quent N/A, soit Non Applicable.

Les etres simples comme les déités et les enti-
tés uniques ont des caractéristiques précises,
mais les especes se voient indiquer un inter-
valle en nombre de dés. Dans un tel cas,
lorsqu'un tel monstre intervient, le gardien
lance les dés et se laisse guider par les résul-
tats. Les moyennes sont également indiquées
par espece et peuvent étre utilisées afin de
gagner du temps.

Le gardien ne devrait pas se sentir obligé
d'utiliser les caractéristiques indiquées pour
les dieux et les monstres et devrait les changer
s'il le souhaite, Peut-étre a-t-il besoin d’une
bande de goules plus fortes et il augmentera
laTAT et la CON des goules standards. Peut-
étre a-t-il besoin d'un Shoggoth plus petit et
il utilisera les caractéristiques minimales, voire

les réduira. Le gardien pourrait aussi juger que
INT et le POU de Quachil Uttaus sont trop
bas. De toute maniere, la plupart des statis-
tiques pour les Dicux Exterieurs et les Grands
Anciens sont inutiles car le mieux que les
investigateurs puissent espérer, c’est de
s’échapper s'ils devaient étre confrontés a I'une
de ces horreurs!

‘Les Points de Vie

Geénéralement, un monstre doit perdre tous
ses Points de Vie avant de mourir. Le calcul se
fait en prenant la moyenne de TAI et CON
(dans le cas de quelques rares races, les Points
de Vie pourraient se déterminer autrement,
avec le POU par exemple). Les monstres plus
gros ou plus en forme ont plus de Points de Vie.
Bien qu’elles aient des Points de Vie, les déités
ne peuvent pas vraiment étre tuées, Lorsqu'une
deite est reduite a zéro Point de Vie ou moins,
elle est conjurée, obligée de retourner d’on
elle venait, Les simples dégats physiques ne
peuvent pas détruire les Grands Anciens, les
Dieux Extérieurs, les Dieux Trés Anciens, les
Supeérieurs ou les Avatars. Ils peuvent reve-
nir, parfois de leur propre chef aprés s’étre
régéneres, parfois uniquement a des ins-
tants ou lieux spéciaux, parfois encore grace
a des rituels spéciaux qui les invoquent. Les
humains peuvent étre capables de les vaincre
et de les conjurer, mais les dieux et étres divins
etonnamment puissants du Mythe peuvent
revenir, de sorte que leur défaite n’est que
temporaire.

‘Le Mouvement

Si deux chiffres ou plus sont séparés par des
barres obliques, les chiffres suivants indiquent
le Mouvement du monstre dans un autre
milieu (eau, air, etc.) tel qu'indiqué a coré de
la caractéristique. Certains étres n’ont pas de
Mouvement, Ces creatures sont généralement
immobiles, bien qu’elles puissent attaquer
avec leurs tentacules ou leurs membres.
D’autres entites se déplacent tellement rapi-
dement ou d’une maniére si étrange qu'elles
ont une vitesse incalculable.

T’ Impact

Pour des personnes, 'lmpact indique le nom-
bre de des a ajouter aux dégats. Pour les
especes, il s’agit d’'une moyenne : pour un
membre précis de 'Espece, 'lmpact se calcule
avec FOR+TAIL L'indication +imp indique
que PImpact devrait éwre inclus dans I'attaque.

‘Les armes

Les armes indiquées sont généralement des
armes naturelles, par opposition aux artefacts.
Iciy les caractéristiques d'attaque de Ientité
et ses chances de toucher sont indiquées, de
meme que les dégars, Les deirés ont souvent
une attaque de 100%, ce qui signifie qu'elle ne
rate jamais. La encore, les valeurs indiquées
pour les especes representent une movenne,
alors que celles de chaque individu représentent
leur chance réelle de toucher, Iindication +imip
indique la présence d’un bonus d’'Impact.
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‘Les effets et dégats spéciaux

La plupart des deités et créatures du Mythe
infligent des dégats spéciaux par leurs
artaques. Cela peut se faire sous la forme
de perte de points de caractéristiques, de
suffocation, de novade, de bralure ou d’élec-
trocution, d'hypothermie, d"hyvpnose, de
paralysie ou de pétrification, d’empoisonne-
ment ou d’infection, d'une transformation
quelconque, de vieillissement, voire de mort
automatique. L'article concernant le mons-
tre décrit tous les dégats ou effets spéciaux
infligés par une attaque réussie.

‘Laperte de caractéristiques

Si une entité draine les points de caracté-
ristiques de sa cible, ces points sont
irrémeédiablement perdus, & moins que I'ar-
ticle indique clairement que la perte est
temporaire.

T’armure

La créature peut avoir une carapace, une peau
épaisse, une chair gélatineuse, étre capable de
se régénérer ou étre immunisé contre certains
sorts d’attaque. Si tel est le cas, cela sera indi-
que dans les notes. La plupart des déités
regénerent les Points de Vie perdus. La plupart
sont conjurées si des attaques font passer leur
nombre de Points de Vie a zéro ou moins.
Soustrayez le montant de I'armure des points
de dégats causés par une attaque réussie.

‘Les sorts

Cette entrée indique la probabilité qu'un
monstre particulier ou qu’un membre stan-
dard d’une espece donnée puisse lancer des
sorts ou en connaissent. Les sorts indiqués
sont les plus adéquats pour 'entité concer-
née : un suppot de Cthulhu sera, par exemple,
plus susceptible de lancer Contacter Cthulhu
qu'Invoquer/Controler un Vampire de Feu. Des
sorts supplémentaires sont toujours possibles et
laissés a la discrétion du gardien. Certaines
créatures ont des aptitudes spéciales semblables
i des sorts.

L'utilisation de la magie n’est jamais obliga-
toire. Ces entités puissantes peuvent ne pas
remarquer les humains plus que les humains ne
remarquent les souris. Dire que les déites du
Mythe connaissent des sorts spécifiques est
pratique, mais un peu réducteur. Certains
aspects de leur volonté s’expriment comme
des sorts, mais ces entités sont principalement
indeéfinissables, Elles savent ce qu’elles veulent
savoir lorsqu’elles veulent le savoir. L'idée qu'un
dieu s’asseye pour apprendre un sort est risible,

‘Les compétences

La plupart des monstres n’ont que quelques
compétences, au mieux, d'indiquées, bien que
la plupart aient des compétences physiques
comme Discrétion, Ecouter, Pister ou Trouver
Objet Caché. Comme pour les sorts, vous
pouvez ajouter ou retrancher des compétences.
Il est entendu que la plupart des créatures
peuvent esquiver des attaques (DEX x 2%)
meéme si elles n'ont pas Athlétisme.

‘L perte de Santé Mentale

Cette entrée indigue le nombre de points de
Santé Mentale qu’un investigateur perd
lorsqu’il rencontre une espéce ou une déite
du Mythe, Le nombre réel de points perdus
peut augmenter si plusieurs monstres ont eté
vus, a la discrétion du gardien, mais la perte de
Santé Mentale perdue en une seule fois ne
devrait jamais exceder le maximum indiqué
pour cette creature.

Voir est ici une maniére de dire étre témoin de,
faire I"'expérience de ou rencontrer. Les inves-
tigateurs sont affectés qu'ils ferment les yeux
ou non. Parfois, le son ou 'odeur contribuent
a la perte de Santé Mentale.

Les illustrations

Bien entendu, il est difficile d'illustrer d’in-
descriptibles horreurs, De nombreux articles
sont accompagnes d’exemples de 'existence
du Mythe influengant lart de certaines cul-
tures. D'autres exemples représentent
visiblement 'une ou 'autre entité. D’autres
encore illustrent des références indirectes a
des créatures ou dieux particuliers.

'Les journaux

de Sir Hansen Poplan

Tout au long de ce livre se trouvent des
extraits des journaux de Sir Hansen Poplan. 11
s’agit d’archives tenues par un érudit reconnu,
anobli pour ses actes de bravoure durant la
Grande Guerre et professeur a I'Universite
Miskatonic.

« Mes ctudes sur le Mythe ont commencé par
certaines investigations sur la nature de la
deite Cthulhu, a la suite d’un accident mari-
time spectaculaire dans le Pacifique au début
1925 avec le cargo Vigilant. Qu’elle ne flt pas
ma surprise lorsque j'appris que Cthulhu était
au centre d'une mythologie complexe qui
Croissail Sous mes yveus,

J’ai passé les huit années suivantes a arpenter
le monde en quéte d'autres livres reliés a cette
mythologie, ce qui a mené a ma prise de poste
ici, a Miskatonic.

La plupart de mes découvertes découlent de
livres, mais j'ai vu suffisamment d’indices de
la verite — les actes d’adorateurs a moitié fous
et les artefacts de mondes disparus depuis
longtemps — pour croire en la véracité de tout
le Mythe,

Je présente mes journaux comme une compi-
lation de ce que j'ai découvert et des secrets
que la plupart des érudirs refusent d'appren-
dre. Ils sont également un avertissement, mais
j’ai bien peur d’étre une Cassandre des temps
modernes, maudit par les déites du Mythe a
connaitre la vérité sans jamais étre cru par
mes pairs », écrit-il.

Les essais de Poplan sont spéculatifs et ne
doivent donc pas étre pris pour argent comp-
tant, mais leur clairvoyance est surprenante,
Vous trouverez ici des extraits qui ne sont pas
reproduits selon leur chronologie. Ce sont
des portions faisant écho au texte principal
et arrangées de la sorte.

Puissiez-vous émre protégeé contre les mons-
truosites du Mythe !



P SCULPTURE SUR BOIS
4 découverte vers 1900 dans les grottes Mulu, Bornéo, Malaisie orientale. (Musée Sarawak, Boméo, Malaisie)
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Voici les races étranges et surnaturelles du Mythe de Cthulhu. Certaines servent d’horribles
dieux, d'autres agissent de leur propre volonté. Certaines vivent sur Terre. Les plus vivaces pro-

viennent de lieux différents et inimaginables

ABHOTH Larves de

serviteurs inférieurs
Il y avair des choses qui s'ébareaient dans la imasse,
des bras oit des jambes sans chaiy, des tétes qui
roulaient, des ventres dotés de nageoives qui frétil-
latent er routes sortes d’autres choses malformées et
nonstrueuses, qui croissatent en taille alovs qud’elles
s'élotgnaient d’Abhoth. Ert celles qui ne nageaient
pas assez vite pour atteindre le rivage wune folis
qu’elles étaient séparées d’Abhoth éraient dévo-
rées par les bouches béantes de leur masse
apparentée.

Clark Ashton Smith, The Seven Geases

Les larves d’Abhoth sont les diverses créatures
que le Dieux Extérieur laisse échapper de sa
masse incroyablement fertile. Contrairement
aux rejetons de Shub-Niggurath, il n’y a pas
deux enfants d’Abhoth qui soient semblables,
Pourtant, contrairement a celles d’'Ubbo-
Sathla, les larves d’Abhoth sont généralement
des formes de vie complexes. Certaines ont

SPECIMEN NON REPERTORIE_
gracieusele de ['Institut anthropalogique d'Edimbourg

la forme de corps inachevés ou de membres
d'un corps alors que d’autres ressemblent a
des créatures préhistoriques, a des monstres
mutants, a des humains étranges, a des masses
amorphes, etc. Certaines larves d’Abhoth
volent, d’autres nagent, d’autres rampent,
d’autres encore ne se déplacent pas du tout.
Abhoth ramasse et dévore certains de ses
enfants. Ceux qui échappent a 'emprise de
leur pere demeurent dans des repéres souter-
rains humides et sombres, s’aventurent dans le
monde des hommes ou dans les Terres oni-
riques.

Les larves d’Abhoth sont principalement des
créatures simples qui agissent et réagissent
impulsivement. Quelques-unes de ces créa-
tures satisfont les besoins étranges de leur
pere, mais la plupart s’en éloignent. Comme
chaque fils d’Abhoth est différent, chacun a un
mode d’attaque particulier. Le gardien devrait
déterminer les spécificités des attaques de
chaque rejeton qu'il erée. Les caractéristiques
des larves d’Abhoth varient beaucoup. Pour la
plupart des caractéristiques, le gardien doit
d’abord lancer un dé pour savoir combien de
dés cette caractéristique aura, Par exemple,
FOR indique 1-4D10. Le gardien devra donc
lancer d’abord 1D puis lancer autant de D10
que le résultat obtenu.

LARVES D'ABHOTH,

engeance d'un Dieu Extérieur

carac. dés moyenne
FOR 1-4D10 10-18
CON 1-606 9-16
TAI 1-3010 10-12
INT 1010 5-6
POU 1-6D6 9-16
DEX 1-3D6 6-8
Mouv 1-3D6-2 4-6
PV 10-14

Impact +1D6

Armes : Diverses 10100%, selon le mode d'attaque,
Armure : Aucune. Régénére 1D20 paints de dégats par tour.
Sorts ; Aucun.

Compétences : Discrétion 50%,

Perte de SAN : varie de 1/1D2 & 1/1D10 points de Santé
Mentale pour les plus horribles larves d'Abhath.

Abysses vertes,

“Tiarves des

race indépendante supérieure

Il semblate onduler, changeant chague seconde,
§'elevant, gélatmenx, a une hautenr de trois métres
avant de rétréctr, de grossiv ow de se faive pousser
des temtacules. La peait exterie caontchouteise

e g
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était recouverte d'un liquide noir, d’wne couche
goudronnée qui semblait sortiv de poves mons-
triceux. Je pense que clest cette gelée qui laissant
échapper la puanewr qui augmentait a chague
instant, alors qu’elle s’érendait... A centre de
cette masse putvide d'un nowr bleweé wn trou, ves-
semblant a une bouche rudimentaive, faisait un
bruit de sitccion @ wn rythme obscéne, C'étair de
cette onvertire dans la peau rvéticulaive et repti-
lienne que le chant deYoth Kala, presque étouffe
par des glaires, émanait. En fait, la chose n’avait
pas de visage, mais presque trente centiménes a-
dessus de la bouche sortait wn tentacule unique qui
vacillait d’un bord a Pautre pour sentiy, phurdr

que wolry, connme un péviscope charnel venn de |, vy
Penfor. OUIA ¢
C. Hall Thompson, | . 1 Yy,
The Spazun of the Green Abyss '.;,z."-f Jl, 'I : L& R ""-;*"‘I"‘L
Les Larves des Abysses vertes vivent dans les i - o l
! {. Mo ;’ {

mers et océans terrestres. Bien qu’elles soient
similaires aux Shoggoths, les Larves sont évo-
luées et intelligentes. Elles vivent en sociétés

pronobi per quéﬁi

|

ENLUMINURE D'UN LIVRE DE PRIERE MEDIEVAL
11 ou 12° siécle (paroisse de St. Gelasius |, Rome)

Les créatures du Mythe




aquatiques et sont dirigées par une reine appe-
lee Zoth Syra. Les Larves ressemblent a de
la gelée bleutée aux traits divers et changeants.
Elles créent des membres et des organes sen-
soriels selon leurs besoins et ont généralement
une bouche rudimentaire. Trés intelligentes,
les Larves sont capables de parler et d’ap-
prendre des langues étrangéres.

CHANT HYPNOTIQUE : Une Larve peut
chanter des chants éranges qui influencent
ceux qui les entendent. Un cible qui échoue-
rait a un test de POU contre POU sur la Table
de Résistance tomberait sous le charme de la
créature et obéirait a ses moindres désirs. Le
joueur de la victime pourrait tenter de briser le
sort a chaque tour par la suite en obtenant
une réussite spéciale en Volonté, Un test réussi
de Psychanalyse effectué par un autre joueur
pourrait aussi rompre le sort.

ATTAQUES : Les Larves des Abysses vertes
attaquent en roulant sur leur victime pour
I’écraser ou en utilisant 1D3 membres a
chaque tour, qui peuvent s’en prendre a des
cibles differentes. Les membres ont une por-
tée égale a la TAI de la Larve en métres. Une
Larve peut également agripper sa cible.

LARVES DES ABYSSES VERTES,
entités charmeuses des profondeurs

carac. dés moyenne
FOR 1006 35

CON 706 24-25

TAI 14D6 49

INT 2D6+10 17

Fou 5D6 17-18
DEX 1D6 34

Mouv 10 (roule)

PV 36-37

Impact +4D6

Armes : Ecrasement 80%, dégats : Impacl, Membre 60%,
deégats : ¥z Impact ou agripper.

Armure : Aucune, mais les Larves des Abysses vertes sont
immunisées contre toules les armes standards. Seuls les
sorts, les armes enchantées, le feu, I'électricité et les pro-
duits chimiques peuvent les blesser. Les Larves des Abysses
veries regénérent 103 PV par lour jusqu'a leur mor.

HARS

Saturne et Uranus.
d'arme, et je montrerai g
% la quatriktme plan
moins dense, peut

pliquer certaines véritds sur
dans le ciel, noire compagnon
Les scientifiques disent que lars es
gsemblable A 1la n8fre. Son atmosphbre eét
sité de 1a nBtre., Elle est aussi plus froide, i
dcarts de température sont probéblement plus imgor e .
I1 n'y a pas d'eau sur lars, mais la plandte a euiace
scientifiques pensent qu elles contiennent de 1aBErfac; R
repérd un systbme de traits droits et préeis en

canaux. La plupart pens?nt
calottes polaires jusqu Aux &u
est habitée.
Les livres sur le
races d'extraterrestre
1'univers que ce que nous avons en
Le premier peuple Martien connu est celu :
d'une race paisible et pacifique el, uziiztl.
! euples avant nous, ils pourr
ie:uii;:ig ngblcnt descendre des Yorhis, une antique esp
dteinte en grande partie. Nul ne sait ce qui a

L}
Mythe s'accordent pour dire qu il y
s = et nous constatons donc qu

i des Aihais.

originelle.
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LE JOURNAL DE SIR HARSEN POPLAN

; nous est inconnu en plus d'ex=

J'ai aéjh dorit ailleurs que méme notre propre sy::i:iei:iifrg’en PR Al g
u'elle aussi nous est dtrange.
bte aprds le soleil et semble Btre
-8tre un quart seulement de la den-

érature moyenne es
Boariont teﬁﬁra a deux lunes : Phobos et Deimos.
lottes polaires et la plupaft des
Schiaparelli, Lowell et d %ut?es ont
lars et pensent qu’'il s agit de

que ces canaux permettent 1'irriga
tres points de la plantte, ce qu

a de la vie sur lMars = deux différentes
'i1 y a plus de choses 3 apprendre sur
trevu en découvrant par hasard les aecret's du Mythe.

Selon les livres du liythe,

lorsque nous atte

‘e des voisins parfaits.
e tce de Martiens qui est maintenant

pu causer la per

gemrs ]

LE DOCTEUR HAHL EXAMINE UN CADAVRE SUSPECT
liré d'une circulaire médicale vers 1894, Heidelberg

Sorts : Toutes ant un pourcentage de chance égal & leur INT
ou mains sur 10100 de connaitre 106 saris.

Perte de SAN : 3/1D20 points de Santé Mentale pour avair
vu les Larves des Abysses verles,

ADUMBRALIS
race indépendante inférieure
Il v avair des choses dans les abysses, disait-il
d’wne voix vauquee, des formes énornes qui étatent
comme des masses de ténébres absoles, et pourtant
il savait que'elles éraient vivantes. Au plus pro-
Jond de leur étve, il vovait grelles projetaient des
tentacides filamentaives exnémement longs. Elles se
déplagatent horizontalement d’avane en arviére,
nais pas verticalement, appareniment. Selon lui,
elles w'érafent rien d’autre qie des ténébres
viIvantes.

Robert A.W. Lowndes, The Abyss

timée & 10°. Les

tion, apportant 1'eau depuis les
i indiguerait que la plantte

i1 s'agit
indrons les étoiles comme tant

te de la civilisation Yorhis
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Les Adumbralis sont une race d’entites bidi-
mensionnelles ressemblant a des ombres qui
vivent dans une dimension abyssale. Ils ne
sont capables que de se déplacer sur un plan
horizontal (en avant, en arriere, a droite et a
gauche) mais ne peuvent pas se deplacer
verticalement, méme dans leur propre dimen-
sion, Cependant, certains sont capables de
téléportation et peuvent s’en servir pour se
réorienter dans un nouveau plan. Race cruelle
et malefique, les Adumbralis aiment jouer
avec leur proie et la traquer avant de la tuer.
Les yeux de leurs victimes sont a jamais figés
en un regard qui semble observer un plan
inexistant.

Les Adumbralis et leurs suppots sont decrits
dans un livre obscur du Mythe intitulé Song of
Yite.

LES CHASSEURS : Bien que les
Adumbralis soient a jamais confinés dans leur
propre dimension, ils ont les moyens de tra-
quer et ramener leurs victimes depuis d’autres
mondes. Les Adumbralis peuvent combiner
leurs efforts pour créer un chasseur, une entité
capable d’entrer dans les autres dimensions et,
de la, de projeter I'esprit des victimes qu’ils
choisissent dans le royaume des Adumbralis.

ATTAQUES : Lorsqu’ils se nourrissent, les
Adumbralis étendent leurs tentacules téné-
breux pour se saisir de leurs victimes, les
drainant de leurs fluides corporels. Une entite
draine 1D6 FOR et 1D6 CON a chaque fois
qu’il attache avec succés un filament a sa vic-
time. Une fois que la FOR de la victime
tombe a zéro, celle-ci est clouée au lit, Une
fois que la CON de la victime tombe a zéro,
elle meurt. La FOR et la CON drainées par
un Adumbrali se régénerent a raison d'un
point par semaine passée au lit. Une personne
tuee par ce vampire surnaturel est totalement
deshydratée. Bien qu'il n’y ait aucune blessure

Une sous=-espdce des Aihais
leurs frdres pacifiques,
Grand Ancien Vulthoon,
Elle est moins connue q
Simplement Martiens, Les rar
belliqueuses et il semble au

fragile entre les Aihais et les liartiens,

Un certain nombre d'autres es
animﬁux, ni plus belles
différentes. Cependant,

plusieurs centaines de mbtr
encore,

Quant a Yog-Vombis,
la ville abandonnde
mystbres,

J ai déjd parlé de Ravormos,
complexe de cavernes noires e
sont censés vivre en ador
Un jour,

semble s'8tre développée,
1is vivent sous Mar
alternant des cycles millénair
ue deux autres races intellige

ptces sont censdes vivre sur U
* llars. La
ni plus horribles que les es

d'autres font vrain
: - ent
noires qui vivent sous 1a ville mor i

time, puis montent sur son corps co
pas les 8tres les plus dtranges qui

ce n'est qu'un des nombyr
voild longtemps Par les Yorhis morts.

la demeure de Yulthoom.
t tortueuses o jes surv

ant un dieu blasphémat
i oire,
nous irons sur lMars et le monde enti

visible sur le corps, celui-ci porte des marques
geometriques etonnantes qui brillent légére-
ment, en plus de se deplacer sur la peau,

ADUMBRALIS,

ténébreux vamplires d'une autre dimension

carac. dés moyenne
FOR NIA NIA
CON 406 14
TAI 806 28
INT 3D6+3 13-14
POU 406 14
DEX 206+3 10
Mouv 8

PV 21

Impact NfA

Armes : Filaments 30%, dégats : draine 106 FOR et 1D6
CON,

Armure : Aucune. Gréace a leur nature, les Adumbralis sont
immunisés contre loutes les armes standards, Seules les
armes enchantées et les sorts qui affectent le POU ou I'INT
peuvent blesser les Adumbralis,

Sorts ; Tous les Adumbralis connaissent 103 sorls, généra-
lement des sorts affectant I'espril.

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Menlale paur avoir vu
les Adumbralis.

.I’ '. . -’ o '. '
ATHALS
serviteurs inférieurs
La sithouerte, grande de prés de mrols méures, dépas-
satt d'wn bon menve les Aihais movens, mais avait
la méme poitrine proéminente et les membres
pssenx et angulenx. La téte portait des oveilles
larges et des narines profondes qui se découpatent
dans la lumiére du crépuscule. Les veux étatent
enfonces dans lewr orbite an point d’en étve tnvi-
sibles, a Pexceprion des flammes rouges qui
semblatent Wlwminer les orbites d’wn crane. Selon
les conntanes locales, cet étre érvange était pavfai-
tement ne mais une sorvte de collier autonr dit cou
wn fil largent curicusement marrelé — ndi-
quait que'il éeait le serviterr d'un noble quelcongue.
Clark Ashton Smith, Vidthoom
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LE PENTACLE DE MARS
des Visions de J. Behmen, 1763

Les Aihais sont I'une des deux races intelli-
gentes et dominantes sur Mars., Clest
geneéralement une race pacifique qui se
contente de culture et de commerce alors que
ses voisins — les Martiens — sont une espéce
belliqueuse recherchant ’invasion et la
conqueéte d'autres mondes. Les deux races
coexistent en vertu d’une tréve fragile et n’ont
que peu de rapports,

Les Aihais vivent présentement dans des villes
secretes mais, dans le futur, lorsque la Terre
aura enfin pris contact avec les habitants de
Mars, ils s’installeront a la surface pour v
construire des villes grandes et magnifiques.
De nombreux Aihais, mais pas tous, sont les
disciples du Grand Ancien Vulthoom.
Vulthoom et les membres de son culte rési-
dent dans un grand complexe sous la surface
de Mars ot ils vivent selon un cycle éternel
de sommeil et d’activité, Le complexe —
Ravormos — est une caverne de technologie
etrange et de jardins semblables au Jardin
d’Eden peuplés de plantes et d’animaux
magnifiques, inconnus méme sur Mars. Une
drogue puissante est libérée dans le complexe
pendant les cycles de sommeil. Ce gaz place
les adeptes de Vulthoom dans un état de som-
meil profond, semblable a une animation
suspendue. Vulthoom et ses suppots dorment
durant des millénaires.

Vulthoom s’est enfui de son mende natal pour
rejoindre Mars voila une éternité. Sur Mars, le
Grand Ancien a rassemblé ses fidéles parti-
sans et leur a fourni des armes d’une
technologie avancée pour qu'ils puissent livrer
la guerre aux Aihais alors au pouvoir.
FFinalement, Vulthoom et ses adeptes ont été
vaincus et ont fuit dans leur complexe sou-
terrain ou, apreés des siécles d’inactivite, ils
sont devenus de simples légendes. L'arrivée
sur Mars de Vulthoom et son coup d'Etat sont
devenus des épisodes de la mythologie des
Aihais, jusqu’a ce que I'existence méme du
Grand Ancien devienne un mythe. Selon la
tradition des Aihais, Vulthoom est devenu le
diable et Ravormos le nom de I'enfer mar-
tien.

Mais Vulthoom et ses fidéles sujets vivent tou-
jours sous la surface de Mars et batissent
leurs vaisseaux d’éther qui leur permettront
un jour d’emporter le Grand Ancien et ses
disciples a travers le cosmos, en quéte de nou-
veaux mondes a conquérir. La Terre est la
premiere cible du Grand Ancien.

ATTAQUES : Les Aihals sont généralement
pacifiques, bien que la secte de Vulthoom soit
lovale envers son dieu. Le Grand Ancien a
fourni a ses disciples toute une gamme de
technologies et d’armes extraterrestres. Parmi
les armes se trouvent un pistolet désintégrant.
Cert etrange objet en forme de cheminée émet
un rayon d’énergie atomique concentrée
capable de faire fondre le métal et la pierre et
de dissoudre instantanément toute matiére
vivante. Les blessures infligées par cette arme
ne guerissent pas. Les Points de Vie, de CON
et d’APP perdus ne pourront jamais étre récu-
peéres.

AIHAIS,

serviteurs martiens de Vulthoom

carac., dés moyenne
FOR 506 17-18
CON 306+10 20-21
TAI 3D6+12 22-23
INT 2D6+8 15
POU 306 10-11
DEX 306 10-11
Mouv 9

PV 21-22

Impact +106

Armes : Poings 50%, dégats : 103 + Impact; Pistolet désin-
legrant 20%, dégats : 506 Points de Vie, 1D3 CON et 1D6
APP.

Armure : Aucune, Cependant, certains vétements peuvent
accorder 4 points d'armure.

Sorts : Ganéralement, seuls les prétres de Vullhoom connais-
sent des sorts. Parmi ceux-ci, il y aura loujours Conlacler
Wulthoom, Création de Portail, plus 103 autres sorts au chaix
du gardien. )

Compétences : Discrélion 25%, Ecouler 25%, Trouver Objet
Caché 30%.

Perte de SAN : 0/108 points de Santé Mentale pour avoir vu
s Aihais.

-

ALSKALT Y

race inférieure indépendante

[ls mesurent environ trois métres et ont des
corps musclés et proéminents. Ils sont
chauves, ont des mains et pieds énormes. Ils
ont tous un ceil unique noir et brillant au
centre de leur visage qui est, sans cela,
humanoide. Ils sont généralement anthropo-
morphes avec une peau grisatre. Leur il a
des pouvoirs vaguement hypnotiques, décrits
ci-dessous.

Ces géants sont entrés dans le folklore humain
sous la forme de cyclopes, tout comme les
geéants traditionnels, Ils ont bati des demeures
énormes a flanc de montagnes voila long-
temps et, depuis leurs citadelles, ils ont
communique avec les Dieux Extérieurs tora-
lement inhumains. Finalement, les Alskali ont
été boutés hors de leurs cités pour se réfugier
au centre de la terre, Cette migration a pro-
voque un changement évolutif chez les géants
et leur taille est maintenant moins imposante
(mais toujours beaucoup plus grande que celle
des humains). Les Alskali survivants adorent
principalement Nyarlathotep alors que, par le
passé, ils vénéraient les terribles Dieux
Extéerieurs et les Grands Anciens. Une secte
turque appelée Erkek Karde O Géz — les
Freres de I'(Eil — vénére ces cyclopes comme
des dieux et cherchent a garder leur existence
secrete.

REGARD HYPNOTIQUE : Regarder un
Alskali dans I'ail pendant quelques secondes
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fait perdre 1D3 points de Sante Mentale,
Ceux qui sont sous le coup du regard hyvp-
notique d'un Alskali accomplissent toutes les
taches physiques a la moitie de leur compe-
tence (Armes a feu : armes d'eépaule, Armes a
feu : armes de poing, Athléetusme : saut,
Conduite, Corps a corps : bagarre). Une fois
qu’il est sous le coup du regard hypnotique
d’un Alskali, un investigateur doit réussir un
jet de POU contre le POU de I’Alskali sur
la Table de Résistance pour s’en libérer,

ATTAQUE : Les Alskali n’ont pas d'armes,
mais tuent par écrasement.

ALSKALI,

suppéts cyclopes des Nyarlathotep

carac, dés moyenne
FOR 2D6+25 32
CON 40646 20
TAl 2D6+13 20
INT 206+1 8
POU 406+6 20
DEX 206+3 10
Mouv 8

PV 20

Impact +206

Armes : Saisir el écraser 60%, degats : 206,

Armure : Aucune.

Sorts : Un Alskall ayant une INT de 10 ou plus cannait 102
sorts. Les sarls qui sont connus sont généralement ceux qui
ont des rapports avec Nyarlathotep et ses serviteurs.
Compétences : Discrétion 20%, Ecouter 30%, Se cacher
25%, Trouver Objet Caché 30%.

Perte de SAN ; 0/106 paints de Santé Mentale pour avoir vu
les Alskali,

race inférieure de serviteurs
Les Antinicudi sont noirs, opagues et deneés de
formie, de la taille d'wnie ponvne, mais sans forie
definie. De temmps a aune, ils se tl’t;pfd(‘k’ﬂl lente-
ment, étendant des doiges épais er boudings. ..
Charles et Janyvce Engan,
Bevond the Mowntains of Madness

Les Animiculi ne sont pas vraiment une race
de créatures distinctes mais une sous-partie
d'un Dieu Extérieur inconnu et sans nom ou
d’un Grand Ancien piége par des choses plus
anciennes encore en Antarctique dans une
matiére appelée Piege des Dieux (pour plus
de détails, consultez la campagne Bevond the
Mowntains of Madness). Au bout de 120 mil-
lions d'années ou plus, le dieu emprisonné
est parvenu a se deplacer un peu, s'echap-
pant légérement du Piége. Les parties qui
sortent du Piege se délitent en petit kystes
ou Graines. Elles ressemblent a de petites
opales noires anormalement froides au tou-
cher. Cependant, elles sont toujours en
contact avec I’émre et transmettent de la cha-
leur a la masse principale. Plus il y a de
Graines qui s'echappent, plus elles devien-
nent grosses, plus le Prisonnier reprend de
la chaleur et plus vite il redeviendra libre.

Une fois qu’une Graine atteint une tempé-
rature équivalente a celle du corps humain,
elle se dissout en une sorte de solvant mole-
culaire qui s'infiltre dans le verre ou la pierre,
mais pas dans le métal. Solide ou liquide, ce
matériau ne peut pas étre detruit par des
moyens physiques. Les éléments acides ou
caustiques sont absorbés, La chaleur, le POU
ou I’électricité lui sont favorables puisqu’ils

sont achemineés au Prisonnier. Seul le froid
peut 'arréter. Les températures proches de
zero font solidifier le liquide. La substance
qui en resulte ressemble a du goudron geleé, La
matiére organique qui entrerait en contact
avec une Graine liquide se dissoudrait, mais il
n'y a aucun risque a manipuler la matiére
geleée.

Lorsque la masse liquide est suffisante
(donc, plus grosse qu'un pamplemousse),
la nature de la masse change. Elle devient un
Animiculum, capable d’actions. La forme de
I’Animiculum provient de la structure phy-
sique de la creature qui forme la majeure partie
de la masse. Le procédé initial prend environ
une heure, mais les absorptions suivantes sont
bien plus rapides. L'Animiculum a le sang
froid et a toujours une température de 10°
inférieure a celle de son environnement,

Un Animiculum est dénué d'intelligence,
capable uniquement de fuir la douleur et de
chercher la chaleur ou un hote, Les Animiculi
qui ont la taille d'un chien ou plus peuvent
démontrer un certain niveau de ruse et, par
exemple, tendre des embuscades aux hates
potentiels. Un Animiculum est vulnérable aux
dommages tout comme le modéle dont il tire
sa forme. Lorsqu’il est deétruit, il reprend sa
forme liquide et recommence immeédiatement
son processus d’evolution vers I'Animiculum.
Les morceaux qui se separent du corps prin-
cipal prennent une forme liquide.

Le danger represente par les Graines est que,
si 'une d’elle devait éwe plantée en sol fer-
tile dans un environnement tropical, elle
pousserait, devenant plus grande et plus grosse
toutes les heures. Un tel Animiculum ne pour-
rait pas étre arracheé. En quelques années, il
aurait pousse au point que la chaleur envoyee
au Prisonnier serait un torrent d'énergie, peut-
étre suffisant pour que la majeure partie du
Prisonnier soit hors du Piége. Par le biais des
Graines, I’étre pourrait se libérer.

Les Graines, comme les Animiculi, ne peu-
vent jamais devenir intelligents, quelle que
soit leur taille. Ils n’ont aucun sort mais résis-
tent a la magie d'attaque comme le ferait le
Parent, avec un POU exceptionnellement
eleve.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Plus I'Animiculum devient grand, plus le
conduit qui le relie au Prisonnier s’ouvre. Cela
permet que plus d’énergie soit transmise au
dicu. Cela permet aussi a une plus grande
partie de la méchanceté du dieu de se faire
ressentir dans I'"Animiculum. Cette aura
étrange inspire une révulsion immeédiate et
profonde a tous les étres terrestres. Elle ins-
pire aussi des réves horribles (a un ou deux
metres de distance, opposez le POU du dor-
meur a la TAI de I'Animiculum sur la Table
de Résistance) ainsi que des pertes de Santé
Mentale (voir ci-dessous).

Dans des cas extrémes, les Animiculi peuvent
provoquer une fascination profonde chez leur
victime, rendant encore plus facile leur caprure
et leur ingestion. Les personnes dont le POU
est au moins de 10 points inférieur a la TAI
d’un Animiculum doivent tester leur Volonté
ou moins a chaque tour passe a une distance
inféricure a un ters de la TAI de I'Animiculum
en centimetres. Un échec indique que 'indi-
vidu est fasciné par 'Animiculum et qu'il ne
fera rien d’autre que le regarder avec fasci-
nation et degout,

T




La seule attaque de I’Animiculum est 'inges-
tion. Les dégats de base causés par 'ingestion
sont les mémes quelle que soit la taille de la
créature, soit 1D2 points d'Impact par tour,
Cependant, lorsqu’un Animiculum devient
plus grand et plus mobile, il devient capable de
s’attacher a sa victime et de s’infiltrer en elle,
accroissant ainsi 'efficacité de 'ingestion.
En termes de jeu, les caractéristiques impor-
tantes de I’Animiculum sont déterminées par
sa TAI (voir le tableau ci-dessous). La TAI de
I"Animiculum augmente d’un point par
tranche de deux points de TAI des créatures
ou de la matiére inerte ingérées, Ces créa-
tures ont uniquement les caractéristiques
indiquées ici (elles n’ont pas de CON, d’INT,
de POU, d’armure ou de sorts),

ANIMICULI,
Graines d'un Dieu inconnu

TAI 1 2-3 46 7-15  16-30 par +10 supp
FOR 2 6 12 16 20 +4
DEX 4 8 12 16 20 20
Mouv 2 4 8 10 10 10

PV (toutes les TAI) : 8 + 2 x TAI
Attaque d'ingestion
Compétence atlachement

20% 40% 60% 80%  90%
Dégals 1D2 2D3 204  4Dd 604
Perte de SAN :

0/1D3 1/1D4 1/1D6 1D3/1D8 1D4/2D6 +1/+2 SAN

90%
+204

AFLACHNACHS,

race inférieure de serviteurs
Alors que le préwre chante, son corps danse an
rythmie des chamts Teho-Tehos. Efle se penche len-
tement en qvant et tous les ténoins remarquent
qute son dos a Dicrovablement grossi, Subitentent,
la pean de son dos se fend et vévéle une surface
noire et brillante qui pulse. De cette ouverture,
une forme homide et gélatinense sort. Alors que
la peau vide et vabougrie fde la fille] est repoussée
en avant, de nombreuses pattes sortent due mode
deventt mutile alors que 'énorme araignie s'en
débarrasse.

Keith Herber, The Andaman Islands

CALICE RITUEL ATHAPASCAN
panier tresseé fait de racines d'un arbre indigéne, |'extérieur
esl peint et l'intérieur est enduit d'une résing inconnue
(collection privée)

Les Filles d’Atlach-Nacha sont d’énornes
araignées venimeuses. Elles sont presque entie-
rement noires, a lexception de leur abdomen,
strié de vert et d’or.

Les Filles d’Atlach-Nacha commencent sous la
forme d’humaines normales qui ont ¢té choisies
par le Grand Ancien pour devenir I'une de ses
compagnes, en tant qu'araignée géante. Ce sont
toutes des femmes qui ont survécu a la morsure
mortelle d'une araignée venimeuse. Certaines
gardent une cicatrice surnommeée la « marque
de 'araignée v par les prétres et les disciples
d’Atlach-Nacha. Les serviteurs du Grand
Ancien enlevent ou contraignent les femmes
choisies par la force & servir le Dieu Araignée.
Finalement, routes subissent une transforma-
tion horrible, perdant leur peau humaine pour
devenir des araignées énormes. Une fois trans-
formeées, les Filles d’Atlach-Nacha rejoignent
leur géniteur dans sa taniére souterraine pour
I"aider a tisser sa toile gigantesque,

ATTAQUES : Une Fille d’Atlach-Nacha
attaque une fois par tour en mordant, Son
venin est une toxine paralysante ayant une
Virulence de 20. Si le venin dépasse la CON
de la victime, celle-ci s’évanouit aussitot et
reste inconsciente durant 1D6 heures.

Les Filles d’Atlach-Nacha se nourrissent de
leur victime paralysée, dévorant la chair de la
téte puis, en passant par les orbites vides, en
aspirant le cerveau. Ce répugnant festin néces-
site une minute par point d'INT de la victime.
Une fois 'INT de la victime réduite a 0, le
cerveau a été totalement aspiré et la victime
meurt. Les victimes peuvent étre sauvées par
des amis s'ils parviennent a arréter I'araignée
avant que I'INT de la victime tombe a 0.
Cependant, les survivants demeurent a jamais
aveugles, subissent la perte permanente de
2D4 APP ainsi que celle de 'INT qui a été
devoree,

FILLES D'ATLACH-NACHA,
tisseuses de la grande toile

carac. dés moyenne
FOR 3D6+12 22-23
CON 306+8 18-19

TAI 3D6+8 18-19
INT 3D6 10-11
POU 2D6+6 13

DEX 2D6+6 13

Mouv 5

PV 18-19

Impact +2D6

Armes : Morsure 75%, dégats : 1D10 + venin (voir ci-dessus).
Se nourrit avtomatiquement une fois la viclime paralysée,
dégats | 1 INT dévoré par tour,

Armure : 5 points de carapace dure,

Sorts : Toutes Ies Filles d'Atlach-Nacha savent Contacter et
Agppeler Allach-Nacha, Les filles ayant une INT de 15 ou plus
connaissent 103 sorts supplémentaires,

Compétences : Discrétion 35%.

Perte de SAN : 1/108 paints de Santé Mentale pour avair vu
une Fille d'Allach-Nacha, Voir la fransformation d'un humain
peut colter 1/108 de SAN supplémentaire.
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_ FROM THE STARS

COUVERTURE D'UN MAGAZINE AMERICAIN 1964
(collection de Forrest J. Ackerman)
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Bassin céleste,
Rodeur dans.le

entité unique
Le bassin bowillonnait. Des formes denses se for-
matent dans Pombre et émergeaient a la supface.
Des appendices palmeés battatent lean, des visages
plats, des veux de lezard, des machoves de vequan,
avangaient vers le rivage... Les formes qui sor-
tatent sur le rivage étaient reconvertes de noir,
commie st enfer avait eu des fuites putrides...
Un crachat bossu sortir du bassin et se pencha
[swer sa wictime]. Pendant un instant, Rapf crit
voir le visage choque et hurlant de la victime se
refléter dans la blanchewr latteuse, puis 1l 1'en
vesta qu'un nuage ronge... Une chose a tére de
prenvre qui aurait et un bec avanga sur le rivage,
ses menbres trainant derviére elle... La créature
etair sy fui er les muscles de sa gorge tressan-
tatent alors qu’elle le saisit d’un bras bouffi se
ternminant en pince. Méme apres quee le bec ver-
datre Uair écrasé, il donnair encore des coups de
pieds en battant des bras.

A. A. Attanasio, The Star Pools

Perdu dans les collines embrumeées d'Haiti,
au-dela des marécages communs dans cette
partie desertée du pays, se trouvent plusieurs
larges bassins verdatres aux rives dénuees de
toute végétation. Sur les rives se trouvent des
monolithes de roche noire sculptes de motifs
anciens, ainsi que des arbres eénormes qui
semblent extraterrestres. Les bassins sont une
demi-douzaine, de forme elliptique, aux eaux
parfaitement plates et du vert le plus pur. Ce
sont dans ces Bassins célestes que le Rodeur
attend, prét a dévorer les intrus,

Le Rodeur dans le Bassin céleste fait partie
du Million de Favoris de Nvarlathotep et
pourrait étre I'un des descendants du Dieu
Extérieur, Il vit dans les Bassins célestes depuis
une éternite et est aujourd’hui au service du
culte de I'Horreur flottante. Tres mobile, le
Raodeur a de grandes ailes membraneuses qui
lui permettent de voler ainsi que des appen-
dices palmés qui lui permettent de nager ou
de marcher. L'apparence complete de la créa-
ture est complexe car elle ressemble a un
regroupement de monstruosités indépen-
dantes et grouillantes.

ATTAQUES : Le Rodeur peut attaquer plu-
sieurs adversaires simultanément avec
plusieurs appendices. Lorsqu'il attaque avec
une pince, il peut tenter de se saisir de sa vic-
time par un test de FOR contre FOR. Les
victimes saisies dans la pince sont données
en nourriture au bec lors du tour suivant.

RODEUR DANS LE BASSIN CELESTE,
Un du Million de Favoris de Nyarlathotep

FOR 55

CON 40

TAI 50

INT 20

POU 35

DEX 25

Mouv 10/12 (nage) / 14 (vole)
PY 45

Impact +6D6

Armes : Gueule 30%, dégals : 1D6; Pinces 50%, dégats :
208+Impacl ou FOR contre FOR pour saisir la victime;
Appendices 40%, dégats : 1020 |:|ar tour, FOR contre FOR
chaque tour pour se liberer, Bec 30%, dégals : 1010+ Impact,
Armure : Aucune, mais Il ne subit que des dégéts mini-
maux de loutes les altagues non magiques. Les réussites
spéciales obtenues conlre |ui n'infligent pas de dégals sup-
plémentaires, S'il a 0 PV ou moins, le Rédeur est révaoqué
dans sa dimension d'onigine.

Sorts : Contacter Nyarlathotep ainsi que tous les aulres soris
choisis par le gardien,

Perte de SAN : 6/1D100 points de Santé Mentale pour avoir
yu le Rédeur dans le Bassin celesle.

BETES LUNAIRES

race inférieure indépendante
D’énormes choses glissantes, de condeur gris-blanc,
quit poutaient grossir et rétrécir a volonté et dont la
principale forme — méme st elle changeait sou-
wvent — était celle d’un erapand sans yeux, mais
avee une masse vibrante et des tentacules roses

aut bour de son museaw malfornié.
H.P. Lovecraft,
The Dream-Quest of Unknown Kadath

Les Bétes lunaires sont une race extraterres-
tre qui se rencontre principalement dans les
Terres oniriques. Elles ont une grande colo-
nie sur la lune des Terres oniriques et certains
disent gqu’elles en ont une également sur la
Lune du monde éveillé. Elles traversent 'es-
pace — et peut-etre meme les dimensions et
I’espace — sur leurs galéres volantes noires.
Ces terribles bateaux ressemblent aux bateaux
terrestres munis de mats, mais ils naviguent
en plein ciel et sont manceuvrés par de
longues rames. Les Bétes lunaires rament,
cachees par le pont du bateau, alors que leurs
esclaves, des Hommes de Leng, demeurent

CRAPALID METALLIQUE DE DESSAU
ulllisé a la fin du 18 siécle
pour les interregatoires sous torture
(Kriminalmuseum, Rothenburg,
Allemagne)
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sur le pont. Elles servent Nyarlathotep et
réduisent les autres races en esclavage. Si le
sadisme pouvait avoir un sens pour cette
race, ce serait le cas, car ce sont des étres
monstrueusement cruels qui rtorturent fre-
quemment les autres membres de races qui
tombent entre leurs griffes.

Bien que la seule arme indiquée ici soit la
lance, les Bétes lunaires peuvent avoir bien
d’autres merveilles technologiques. La plu-
part de leurs soldats sont des membres
d’autres races réduits en esclavage, dont prin-
cipalement des Hommes de Leng,

BETES LUNAIRES,

tyrans lunaires

carac, dés moyenne
FOR 30646 16-17
CON 2D6+6 13
TAl 306+10 20-21
INT 2D6+9 16
POU 306 10-11
DEX 20643 10
Mouv 7

PY 17

Impact +1D6

Armes : Lance 25%, dégats : 1D10+1+Impact.

Armure ; Aucune, mais la substance parliculiére qui com-
pose leur corps leur fail subir des dégéts minimaux liés aux
attaques d'armes a fau.

Sorts : Les Bétes lunaires connaissent au mains 103 sarts.
Perte de SAN: 0/1D8 paints de Santé Mentale pour avair vu
une Béte lunaire,

‘BETES
TYPHONIENNES
race inférieure de serviteurs

Set érait veprésenté par Panimal 1yphonien, ou
portait sa téte sur des épaules monaines. Cer

|

BLASON
d'une maison noble slave maintenant disparue
{State Heraldic Museum, National Library of [reland, Dublin)

étrange animal, au long musean recotrbé, aux
areifles carrées et drottes et a la quene dressée et
touffiee 1w’a jamars été rdentifié,
Veronica lons, Bibliotheque des miythes et
légendes du monde, mythologie égypicie

Ces créatures noires ressemblant a des chacals
habitent une dimension sombre et lointaine.
Elles sont minces et agiles, couvertes de poils
noirs courts et drus. Elles ont un long museau
rempli de crocs, de grandes oreilles et une
queue dressee qui se termine sur une touffe de
poils. Leurs yeux sont étroits, bridés et ont
une lueur rouge dans I'obscurité. Les Bétes
typhoniennes font environ la taille d’un trés
gros chien.

ATTAQUES : Une Béte typhonienne peut
attaquer avec ses deux pattes griffues, mor-
dre, ou attaquer d'une seule patte griffue par
tour. Leurs yeux spectraux ont une influence
hypnotique sur les humains, qui doivent sur-
monter le POU de la Béte avec le leur ou
demeurer sur place, paralysés de peur. La para-
Iysie ne dure que 1D4 tours ou jusqu’a ce que
la victime subisse des dégats physiques. Une
victime paralysée peut tenter de se libérer de
'emprise de la Béte chaque tour en comparant
son POU au sien. Une Béte typhonienne peut
automatiquement frapper une victime hypno-
tisee avec ses griffes ou la mordre.

COMPETENCES : Une Béte typhonienne
peut esquiver toute attaque non magique en
reussissant un test d'Athlétisme, mais cela
Pempéche d’attaquer durant le méme tour,
Les Bétes typhoniennes peuvent sauter une
distance égale a un tiers de leur FOR + DEX
en métres. Elles peuvent sauter sur leur vic-
time depuis une grande distance en réussissant
leur test de saut. Leurs sens sont trés aiguisés et
elles voient, entendent ou sentent leur victime
depuis une distance en métres égale a leur INT
+ POU en réussissant un test d’Ecouter,
Trouver Objet Caché ou Pister a 'odeur.

Les Bétes tvphoniennes acceptent les sacri-
fices humains au nom de Set, sont les gardiens
de lieux sacrés ou offrent protection et conseils
aux adorateurs preferés de Ser.

BETES TYPHONIENNES,

serviteurs de Set

carac. dés moyenne
FOR 3D6+6 16-17
CON 506 17-18
TAI 2D4+4 9

INT 306 10-11
POU 306 10-11
DEX 3D6+6 16-17
Mouv 15

PY 13-14

Impact +1D4

Armes : Griffe 50%, dégats : 1D6+Impact; Morsure 50%,
dégals : 106,

Armure : Le corps extraterrestre des Béles lyphaniennes
leur accorde 106 points d'armure. Le gardien doit lancer 108
lors de chaque attaque contre une Béte typhenienne afin de
delerminer san armure & ce moment la.

Sorts | Normalement, aucun. Une Béte typhonienne dont
INT + POU seraient supérieurs & 30 pourrail cannaitre 103
sorts.

Compétences : Athlétisme DEXx2+10% (moyenne 43%).
Alhlétisme : Saut 75%, Discrétion 50%, Ecouter 75%, Pister
4 |'adeur 75%. Trouver Objet Caché 50%,

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour avair vu
une Béte lyphonienne,
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race inférieure de serviteurs
La, de maniere rythnugue, battait des ailes wne
hovde de choses ailées domestigues et hvbrides. .. ni
corbeanx, ni taupes, ni busards, ni forrmis ni
étres huomains décomposés, mais une chose dont je
ne pewx ni ie dois me rappeler,

H. P. Lovecraft, The Festival

Cette race interstellaire sert souvent Hastur
I'Innommable. Composes de matiere conven-
tionnelle, ils sont vulnerables aux armes
ordinaires, comme les pistolets. Les Byakhee
n'ont pas de base sur Terre mais peuvent ctre
invoqués pour accomplir certaines choses ou
servir de montures,

ATTAQUES : Au combat, un Byakhee peut
frapper avec ses deux pattes griffues simul-
taneément (ce qui lui donne deux attaques par
tour), ou tenter de mordre sa cible. S'il arrive
a mordre, le Byakhee demeure en place et
commence a drainer le sang de sa victime. A
chaque tour que le Byakhee passe agrippé a sa
victime, incluant le premier tour, le sang
perdu retire 1D6 points de FOR a la victime,
jusqu’a sa mort. Le Byvakhee demeure géné-
ralement en place jusqu’a ce qu’il soit tue ou
qu’il ait draine la victime de son sang. Si elle
echappe a la mort, la victime doit se reposer et
béneficier d’une transfusion de sang, pour
regagner 1D3 points de FOR par jour.

BYAKHEE,

étalons célestes

carac. dés moyenne
FOR 5D6 17-18
CON 308 10-11
TAl 508 17-18
INT 306 10-11
POU 306 10-11
DEX 3D6+3 13-14
Mouy 5120 envol

PV 14-15

Impact +106

Armes : Griffes 35%, degats : 1D06+Impact; Morsure 35%,
dégats ; 106 + drain de 106 FOR.

Armure : 2 points de fourrure et de peau épaisse.

Sorts : Les Byakhee ayant POU 14 gu plus connaissent au
moins 104 sorts, généralement des sorts liés a Hastur el a
58S 3SS0CIEs.

Compétences : Ecouter 50% Trouver Objet Caché 50%.
Perte de SAN : 1/1D6 points de Santé Mentale pour avoir vu
un Byakhee.

CHAKOTA

race inférieure de serviteurs
Le Chakota est composé de douzaines de visages
Tunrains encastrés dans une forme cylindrigue
musclee, semblable a un ver d’une coulenr vio-
letre aux veines apparentes. Les visages plewrent,
Intrlent er crient de désespoir. Le Chakota est
mobile mais ne peur pas échapper a son point
dlancrage. Il meswre envivon 2 métves de haut et
wn miétre de diameérye.
Larry DiTillion et Lynn Willis,
The Masks of Nvarlathotep

Un Chakota est créé par un rituel magique
nécessitant l'ingestion d’une personne consen-
tante, dont le visage devient le premier visage
de la creature, Tout d’abord, la chose doit éure
nourrie, mais elle sait rapidement se débrouil-
ler seule.

Les visages d’un Chakota sont ceux de ses
victimes. Le visage de chaque nouvelle vic-
time apparait environ deux heures apres
ingestion. Le Chakota tue en mordant et en
dévorant avec ses nombreux visages. Il n'v a
aucune limite au nombre de victimes qu'il
peut ingérer car sa masse peut continuer de
croitre. Un investigateur qui verrait le visage
d’une personne qu’il connait pourrait perdre
deux ou trois fois plus de points de Santé
Mentale.

Les caracteristiques d'un Chakota dépendent
du nombre de visages. Chaque visage a une
FOR et une TAl de 1. La CON et le POU
de I'étre sont egaux a sa FOR. La DEX est
toujours de 3 et son MOU est toujours de 4.

MORSURES : Les Chakota peuvent mor-
dre avec 1D8 visages par cible. Testez "attaque
de chaque visage. Une morsure réussie permet
de retenir la victime pres du Chakota. La vie-
time peut faire un test de FOR contre la FOR
du Chakota sur laTable de Résistance, mais
cela coute un point de dégats supplémentaire
par morsure réussie. Prenez pour acquis que
chaque morsure a une FOR de 1 : faites le
total des morsures et utilisez le total lors du
test sur laTable de Résistance. N'utilisez pas
la force physique du Chakota. Pour chaque
attaque réussie, enlevez un Point de Vie a la
cible. Toute personne mordue par un Chakota
perd automatiquement 1D10 de Santé
Mentale. Aucun test de Sante Mentale n’est
possible, Si le gardien le souhaite, limitez le
nombre de victimes & une par tour ou jusqu'a
trois victimes par tour si la situation I'exige. Le
Chakota cherche a dévorer la premiére cible
avant de s’en prendre a la deuxieme, mais
chaque victime ne prend que douze tours ou
moins pour étre ingeree.

ATTAQUES DE HURLEMENT :
Entendre les hurlements déchirants d’un
Chakota pour la premiere fois coute 1/1D8
points de Santé Mentale. Entendre les hur-
lements par la suite ne fait plus perdre de
Santé Mentale.
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CHAKOTA,
esprits aux multiples visages

carac, dés moyenne
FOR 10D& 35

CON 1006 35

TAI 1006 35

INT 103 2

PoOU 1006 35

DEX 3 3

Mouv 4

PV 35

Impact NIA

Armes : Morsure 30%, dégals : 1 par visage: Hurlements
du Chakota : automatique, dégats 1/108 de Santé Mentale
(voir cl-dessus).

Armure : Le Chakola estimmunisé contre toute arme phy-
sique, mais le feu, la magie et I'électricité peuvent le blesser,
Siles bouches sant couvertes, il peut suffoquer dans I'eau ou
dans la terre.

Sorts : Aucun,

Perte de SAN : 2/1D20 paints de Santé Mentale pour avar vu
un Chakota.

CHAMPIGNONS, VLS

race inférieure indépendante
Au prentier vegard, les Vils champignons ressem-
blaient a tous les autres champignons. Cependant,
lewr coulenr et leur forme semblaient changer
constamnient, de sorte qu'un observateur n’ai-
rait pas pu se concentrer sur enx, Unie terre norte,
sur lagquelle vien ne pousse, les entowre sur un
rayon de plustenrs métres. Des ombres notres se
regrowpent aritonr d'enx conte wn écvan de fronée
et des filaments rampent au sol ou pendent si les
champignons poussenmt au plafond pour pouvoir
s’ervouder antonr des hiomais, murmurant, souf-
Hant, siffant, érernellemient distants et tranquitles.
Une norrcerr chaude, douce er collanie.

Michael Siefener, Beschvdringen

Les Champignons sont une sorte de vie para-
site, différents des plantes et animaux naturels.
Certains pensent qu’ils proviennent de la
froide Yuggoth et qu'ils se sont répandus dans
le cosmos avec les Mi-Go. Peut-étre que ces
Champignons poussent naturellement sur
Yuggoth ou peut-étre qu’ils ont été créés par
les Mi-Go pour une raison macabre, Quel
que soit le cas, c’est une forme de vie cau-
chemardesque qui peut infecter tous les
organismes avec lesquels elle entre en contact.

INFECTION : Les filaments collants adhé-
rent a tout ce qu’ils touchent, Si les filaments
entrent en contact avec une peau nue, 'in-
fection commence. En quelques minutes, les
filaments commencent a pénétrer la peau et
transforment la chair vivante en des champi-
gnons. Si I'investigateur contaminé parvient a
retirer les filaments en moins de 2D 10
minutes, il évite I'infection. Simplement rincer
la peau a I’eau ne suffit pas. Il faut nettoyer la
peau avec un solvant puissant ou un fongi-
cide, qui peuvent blesser 'investigateur sous la
forme de brilures chimiques ou d’empoison-
nement, au choix du gardien. Il est aussi
possible de bruler la zone, mais cela inflige
1126 points de dégats. Une victime gravement
atteinte peut nécessiter plusieurs applications
de produits chimiques ou plusieurs bralures
avant que le parasite soit totalement détruit.
Dés le débur de Iinfection, les tissus internes
commencent a devenir des champignons,
méme si la victime ne démontre aucun signe
extérieur de contamination. La victime devient

TIRE DES CARNETS D'ALBERT SCHWEITZER 1915

plus calime et ne dit rien, sous le contréle du
parasite. Elle refusera aussi de se laisser exa-
miner par un medecin ou traiter. La vie de la
victime ne peut étre sauvée qu’en amputant,
dans les deux heures, le membre qui a été en
contact avec les Vils champignons. Sinon, le
parasite se répand dans tout le corps et la
volonté de I'hote est modifiée afin de faire
tout ce qui peut faciliter la transformation en
un champignoen. Cela nécessite de se retirer de
toute vie sociale pour s’installer dans un lieu
sombre et humide.

Chaque muois, la victime perd deux points de
FOR, de CON, de DEX ct de Mouv., ainsi
qu’un point d’INT, mais gagne 1 point de
POU. Une fois que les FOR, CON, DEX et
Mouv. sont reduits a zéro, la transformation
est compléete (arrondissez le POU au nom-
bre rond le plus proche). La victime est
totalement transformée en champignon. Son
corps devient une masse spongieuse qui ne
contient plus d’ADN d’aucune sorte. 11
n’existe aucun traitement pour sauver la vic-
time infectée a ce point et toute personne qui
voudrait 'examiner court le risque d’étre
infectée, La victime ne meurt pas, mais
devient un champignon dont la forme est une
horrible parodie immobile de son ancien
Corps.

VILS CHAMPIGNONS,

moisissure extraterrestre

carac. dés moyenne
FOR NiA NIA
CON NiA NIA
TAl 306 10-11
INT 206 7
POU 406 14
DEX NIA NiA
Mouv 0

PV TAL{10-11)

Impact NiA

Armes ! Infection 100% en cas de cantact, dégats : transfor-
mation (voir ci-dessus).

Armure : Aucune, Cependant, les armes a feu et autres
armes n'infligent aucun dégat aux Champignans. Attaquer
un Champignon avec une arme ne fail que répandre les
spares et rendre linfection plus plausible pour toute personne
se trouvant dans les parages. Le feu, les produits chimiques
el autres altaques similaires sonl efficaces contre les
Champignons.

Sorts : Aucun.

Perte de SAN : 0/1D4 points de Santé Mentale pour avair vu
un Vil champignon. Voir un corps qui a été transformé en
Champignon codte 1/1D8 paints de Santé Mentale, 2/1D10 s|
le corps est celui d'une personne que linvestigateur connais-
sait.



CHASSEURS

race inférieure de serviteurs
Les Chasseurs spectranyx sont des énres hunia-
noides larges et hideux mesurant envivon 2msS0 a
3 métres. Une peant notre et caoutchouteuse recou-
wre leur corps. Lewrs veux sont grands et rouges.
Leur bowche est large et vemplie de dents aussi
acérées que celles dvor requan. Un long nez crochu
parfait lewr apparvence. Hs sont hovviblement mai-
gres, @ Pexception de lewr abdomen distendu.
Leurs membres se terminent sur des appendices
grossiers. Leurs pieds ressemblent a ceux des
hominies, mais lewrs maims ne sont giee des piuces
énormes, semblables a celles des crabes. Coninie ils
sont parfois tmmatériels, ils semblent flotter out
léviter au-dessus du sol conme d’énormes bal-
lons trés laids,

John Carnahan, Devil’s Canyvon

Les Chasseurs spectraux sont une race qui a
été créce a partir des corps de ceux qui se
sont portes volontaires pour devenir des mons-
tres. lls servent souvent de gardes a des sites
ou objets importants, Les Chasseurs spec-
traux ne parlent aucun langage connu et
pourraient vivre autant dans le monde éveille
que dans les Terres oniriques.

[Les Chasseurs spectraux sont de formidables
adversaires, mais ils sont faciles a détruire
pour ceux qui savent comment faire. Ils peu-
vent devenir invisibles a volonté et cela abaisse
de POUx5% le pourcentage de chance que
leur adversaire a pour les toucher, Sous forme
immatérielle, les Chasseurs spectraux ne per-
dent des points de dégats que par les armes
enchantées ou les sorts. Leur principal incon-
vénient est que certaines formes de lumieres
les rendent visibles. Certains types de len-
tilles permettent de révéler leur présence s'ils
sont directement dans le champ de vision des
lentilles. Une autre faiblesse des Chasseurs
spectraux est qu’ils sont toujours lies a un
artefact ou un cérémonial qui contient leur
ame. Ils ne peuvent jamais s'éloigner de plus
d’un kilometre de 'objet et si 'artefact est
détruit, le Chasseur spectral meurt.

PEENNE (National Diet Library, Tokyo)
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ATTAQUES : Un Chasseur spectral peut
attaquer une fois par tour, soit en mordant
soit avec sa pince. Les Chasseurs spectraux
peuvent parer avec leurs pinces et peuvent le
faire chaque tour tout en continuant d’atta-
quer. Ils attaquent généralement lorsqu’ils
sont invisibles, ce qui leur donne +20% de
chance de toucher.

CHASSEURS SPECTRAUX,

gardiens monstrueux

carac, dés moyenne
FOR 306x2 21

CON 2D6+1 8

TAI 3D6+8 18-19
INT 2D6+6 13

POU 506 17-18
DEX 3D6 10-1
Mouv 8

PV 13-14

Impact +1D6

Armes : Pince 50%, dépats : 106+Impact; Morsure 30%.
degats ; 3D6.

Armure : 1 point de peau.

Sorts : Un Chasseur speclral connait 106 sorts si un résul-
tat de INTx2 ou moins est obtenu sur 10100,

Compétences | Ecouter 30%, Trouver Objet Caché 30%.
Perte de SAN : 1/1D6+2 points de Santé Mentale pour avair
vu un Chasseur spectral,

CHAUGNAR FAUGN,
TRERES DE*

race supérieure/inférieure de serviteurs.
Les fréves descendront des montagnes en quére
d’extase lovsque'tls sevont appelés, Chavgnar et ses
fréves discutent d’esprit a esprit.

Frank Belknap Long, The Horror from the Hills

Ces créatures peuvent avoir deux formes : les
fréres supérieurs de Chaugnar Faugn et les
fréres inférieurs. Tous ont la méme apparence,
celle du Grand Ancien : une horreur éle-
phantesque bouffie aux tétes squelettiques
aux grandes oreilles et aux trompes qui se ter-
minent en entonnoir gigantesque. Les corps
des Fréres de Chaugnar Faugn sont huma-
noides, mais marbrés et tachés. Comme leur
ascendant, les Freéres de Chaugnar Faugn
ressemblent d'abord a des statues, totale-
ment immobiles jusqu’a étre attaquees ou
avoir soif de sang. Leurs grandes oreilles
semblent émre sensibles aux sons. Ils peuvent
détecter la respiration de leur proie a des dis-




TAPIS ESPAGNOL FAIT A LA MAIN
{Victoria & Albert Museum, Londres)

tances considérables. Des deux, les fréres infe-
ricurs sont plus petits et plus faibles, Ces
créatures vivent dans des grottes des Pyrénées,
en LEspagne.

Chaugnar Faugn et ses fréres sont psychi-
quement reliés : si le Grand Ancien est blessé
ou affecte, sa perte ou son incapacité aflec-
tent tous ses fréres de la méme maniére, mais
amoindrie. L'inverse n'est pas vrai.

Les caractéristiques des fréres supérieurs de
Chaugnar Faugn sont la moitié de celles de
leur créateur, plus ou moins 1D6. Pour déter-
miner si c’est plus ou moins, lancer un 1D10,
Les nombres pairs valent +1D6, les nombres
impairs -116. Les caractéristiques des fréres
inférieurs sont indiquées ci-aprés.

POUVOIRS PSYCHIQUES : Les fréres
supérieurs sont bien moins puissants que leur
Maitre, méme s'ils possedent certaines des
attaques psychiques de Chaugnar Faugn. Les
Fréres supérieurs peuvent provoquer d’hor-
ribles cauchemars chez leur victime, a propos
des fréres et de leur maitre, Ils peuvent aussi
appeler une victime a eux. Bien entendu, ces
monstres assassinent froidement et se nour-
rissent des pauvres humains qui approchent.
Cette attaque coute trois points de magie a
'attaquant et il doit d’abord vaincre la vic-
time au nombre de points de magie sur la
Table de Résistance. Les fréres inférieurs n’ont
pas d’attaque psychique.

DRAINAGE DE SANG : Lors des com-
bats, ces créatures tentent de se saisir de leur
cible puis de la retenir pendant que les
trompes de ses fréres dévisagent la victime et
la draine de son sang. Cette perte de sang
coute a la victime 1D6 CON par tour. Cette
CON est perdue 4 jamais.

Les Fréres de Chaugnar Faugn peuvent aussi
se saisir de leur victime pour 'écraser. Pour
echapper 4 un Frére de Chaugnar Faugn, la
victime doit se libérer du Corps 4 corps ou
mourir,

FRERES INFERIEURS DE CHAUGNAR FAUGN,
horreurs éléphantesques vampiriques

carac. dés moyenne
FOR 3D646 16-17
CON 3D6+6 16-17
TAl 3D6+6 16-17
INT 206 7

POU 306 10-11
DEX 306 10-11
Mouv 10 (ne peul pas valer)

PV 17

Impact +106

Armes : Corps a corps 35%, dégals spéciaux; Marsure 40%,
degats : 1D3; Draine le sang 100% une fois la viclime saisie
et mordue, dégats 1 Paint de Vie par tour; Ecrasement 30%,
dégats 1D4+Impact.

Armure : 2 points de peau d'éléphant.

Sorts : Les fréres inférieurs ne connaissent aucun sort,
Compétences : Ecouter 25%, Trouver Objet Caché 25%.
Perte de SAN : 1/1D4 poaints de Santé Menlale pour avoir vu
un frére inférieur de Chaugnar Faugn.

FRERES SUPERIEURS DE CHAUGNAR FAUGN
horreurs éléphantesques vampiriques

carac. dés moyenne
FOR 33+-106 33

CON 70+/-1D8 70

TAl 20+/-1D6 20

INT 13+-106 13

POU 18+/-1D6 18

DEX 15+/-1D6 15

Mouv 10112 {en val)

PV 45

Impact +206

Armes : Corps a corps 40%, doil réussir & immobiliser sa
proie pour la drainer de san sang; Draine le sang 100% une
fois la viclime saisie el mordue, dégéts 1D6 CON par tour,
Ecrasement 35%, dégéts 1D6+Impact.

Armure : Aucune, mais seules les armes magiques ou
enchantées peuvent les blesser,

Sorts : Conlacter Chaugnar Faugn, InvoqueriContréler les
freres inférieurs de Chaugnar Faugn, plus au moins 1010
autres sorts.

Compétences : Ecouter 60%, Trouver Objet Caché 607%,
Perte de SAN : 0/1D4 paints de Santé Mentale pour avoir vu
un frére supérieur de Chaugnar Faugn inerte. S'il est animé et
aclif, la perte est de 2/1D8 paints de Santé Mentale.

Fi

DESSIN D'UNE RECONSTITUTION
dun bateau viking sur la base des découverles faites 4 Oseberg en 1876 {Viking Ship Museum, Qslo)
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CHERCHEURS

race inférieure de serviteurs
Mais plus inquiérants encore sont les Cherchens,
qu’ils envoient dans tous les autres mondes et
dimensions, des étres aux powvolrs incrovables
que’ils onr créds eux-ménes et dégisés conme les
étres qui vrvent dans les dimensions on mondes
dans lesqueels les Chercheurs sont envoyés.
Robert AW, Lowndes, The Abyss

Les Chercheurs sont créeés par les Adumbralis
et ressemblent a des membres extraordinai-
rement parfaits des races qu'ils infiltrent.

ATTAQUE HYPNOTIQUE : En surmon-
tant le POU de sa victime avec le sien, un
Chercheur envoie 'esprit de sa victime dans
la dimension des Adumbralis. La victime sem-
ble hypnotisée, bien qu’elle voie et ressente les
choses d'une dimension étrange. Un
Chercheur peut avoir autant de victimes qu'’il
le souhaite en son pouvoir, Une fois hypnoti-
sée, 'esprit de la victime ne peut étre sauvé de
la dimension étrange des Adumbralis que par
un test reussi de Psychanalyse. Lorsqu’une
victime hypnotisée est attaqueée par un
Adumbrali, des témoins pourraient voir le
corps de la victime rapidement et inexplica-
blement devenir pale et desséche.

CHERCHEURS,

chasseurs Adumbralis sous forme humaine

carac, dés moyenne
FOR 3Dé 10-11
CON 3D6 10-11
TAI 2D6+6 13
INT 3D6+3 13-14
POU 406 14
DEX 306 10-11
Mouv 8

PV 11-12

Impact +0

Armes : Nimparie laquelle % de base. dégats : selon 'arme.
Armure : Aucune.

Sorts : Aucun,

Compétences : Se fondre dans la société 75%.

Perte de SAN : Voir un Chercheur sous forme humaine ne
fait perdre aucun point de Santé Mentale.

CHEVAUX.-
DEINVISIBLE"

race supérieure indépendante

Dans Pinstant qui survlt, jeus Pimpression que les
ltewx tremblalent sous mes pieds a cause des coups
de sabots de bétes énormes... Ensuite, dans une

faque de ténébres @ ma gauche, jaillie ine horde

infernale de choses chevalines... 1l érait sir
d’avoly v quelgue chose conie une enorme téte
de cheval venir swr ld dans la heur émanant de
son arme qui tiratt pour une derniére fois.
Inmediatement apres, il fut frappe d’un coup dur
gt le fir sombrer dans inconscience...
William Hope Hodgson,
The Horse of the Invisible

Les Chevaux de I'Invisible sont une race de
créatures partiellement matérielles venues
d'un autre plan. Ces Chevaux sont norma-
lement invisibles. Lorsqu’ils se manifestent, ils
laissent entrevoir des pattes avant en pleine
ruade, des sabots et la téte d'un cheval géant
et fantomatique dont les pattes arriere sont

masquees par un brouillard épais. Leurs hen-
nissements sinistres et le martelement de leurs
sabots sont généralement la seule indication de
leur preésence.

Les Chevaux de I'lnvisible peuvent manipuler
des objets tout en étant immatériels et pas-
ser au travers d’objets solides. Cependant, ils
n’ont aucune attaque physique, a moins de
se manifester physiquement.

Les Chevaux de I'Invisible ne peuvent venir
sur notre plan que de deux maniéres : ils peu-
vent ¥ étre invoqués ou étre attirés par des
zones de souffrances atroces, comme les sites
de meurtres affreux, de suicides, de torture,
etc. C'est pour cette raison que la présence
d’un Cheval est souvent interprétée, a tort,
comme si les lieux étaient hantés par un esprit
troublé. Lorsqu'ils viennent, les Chevaux doi-
vent se terrer dans de sombres endroits
souterrains, Les Chevaux sont liés a un seul
endroit tant qu'ils ne sont pas rappelés chez
eux ou tueés. Les Chevaux de I'Invisible sont
toujours des créatures solitaires.

POUVOIRS TELEKINESIQUES ET
ATTAQUES : Un Cheval de I'lnvisible a plu-
sieurs capacités speciales lorsqu'il est invisible
et immatériel. Un Cheval peut pousser des
gens ou des objets par télékinésie en dépen-
sant 3 points de magie par point de TAI de la
cible. Le Cheval doit pouvoir la voir afin de la
pousser ou de la manipuler.

BRUITS SINISTRES : Le pouvoir le plus
souvent utilise par les Chevaux est celui qui
leur permet de créer des bruits. Un Cheval
peut ainsi créer des hennissements sinistres
ou le martelement de sabots. Ces effets
sonores font perdre des points de Santé
Mentale a ceux qui les entendent, Un Cheval
peut aussi produire un son proche de celui
d’un baiser, un peu comme si quelqu’un
« envoyait un baiser ». Cet effet sert principa-
lement a attirer une victime plus pres du
Cheval, mais ne fait pas perdre de Santé
Mentale. Cela ne coute rien au Cheval de
produire de tels effets sonores.

ATTAQUES PHYSIQUES : Un Cheval doit
se solidifier afin de pouvoir attaquer physi-
quement une victime, Devenu matériel, il peut
attaquer en frappant avec ses sabots ou mor-
dre. A chaque tour, le Cheval peut tenter de
frapper avec ses deux sabots ou de mordre
une fois. Les victimes qui sont réduites a zéro
PV ou moins en une seule attaque ont été
deéchiquetées en deux parties. La téte et le
torse de la victime ne seront jamais retrou-
vés. Voir une attaque aussi macabre ou
decouvrir la partie inférieure du corps coute
1/1D6 points de Santé Mentale. Sous forme
physique, le Cheval ne peut plus utiliser ses
pouvoirs telekinésiques ni passer au travers
d’objets solides.

LES MANIFESTATIONS : Pour former
son corps fantomatique, le Cheval doit dépen-
ser un point de magie par points de TAI de
son corps. Une fois sous forme physique, il
peut la maintenir ou la dissoudre a volonté
aussi souvent qu’il le souhaite entre le cou-
cher du soleil et le lever du soleil suivant. Pour
créer un corps physique la nuit suivante, le
Cheval doit a nouveau depenser des points
de magie.




S’il tombe a zéro PV sous forme physique,
un Cheval est révoqué dans sa taniére
jusqu’au coucher de soleil suivant et sera
alors parfaitement régénéré. La seule maniére
de vraiment tuer un Cheval de PInvisible est
de reduire son POU a zéro.

Un Cheval de I'Invisible est totalement dénué
de pouvoir, silencieux et invisible durant la
journeée. Cependant, entre le coucher et le
lever du soleil, ce sont des entités terrifiantes
el puissantes. Sous forme de cheval, les
Chevaux de I'Invisible ont les caractéristiques
indiquées ci-dessous. Sous forme immatériclle
et intangible, ils n’ont pas les caractéristiques et
compétences entre parenthéses, lls n’ont alors
que INT, POU et DEX,

CHEVAUX DE L'INVISIBLES,
étalons fantomatiques

carac. dés moyenne
(FOR) 3D6+20 30-31
(CON) 5D6+6 23-24
(TAI) 4D6+20 34

INT 206+10 17

POU TAlx1.5 51

DEX 306+10 30-31
Mouv (14) 20/ 10 {4 lravers des objels salides)
(PV) 28-29

Impact +306

Armes : Sabots 75%, dégats : 1D6+Impact; Morsure 50%,
dégals : 1D4+Impact,

Armure : Un Cheval perd un poinl de dégals suite a toute
attaque physique, sauf sl elle est magique. A moins que son
POU tombe & 0, un Cheval est parfailement régénéré au
coucher de soleil suivant.

Sorts : Bien gue les Chevaux de |'Invisible n'ulllisent géné-
ralement pas de sorts, lous peuvent en cannaitre 104, au
choix du gardien.

Perte de SAN : 0/1D6 paints de Santé Mentale pour avoir yu
un Cheval de I'lnvisible sous forme chevaline, aucune perte
pour un Cheval invisible. 0/1D2 paints de Santé Mentale pour
avair entendu le martélement des sabots ou le hennissement
d'un Cheval invisible.

CHOSES

race inférieure de serviteurs

La salle tangua brusquement. Elle faisait face
atex planches brues et sales de la table, La moitié
cassée de la hache en bronze éait encore enfoncée
dans le crane. Trois veux brillas de haine brii-
laient d’un feu tntense, aussi vouge que le sang
Jrats, dans wi visage encadré de nids de vers blews
et mobiles, qui grouillaient la on des chevenx
awratent dii pousser.

John W. Campbell, Whe goes there?

Les Choses sont des créatures venant d’un
monde lointain en orbite autour dune étoile
bleue bien plus chaude que notre soleil. Voila
vingt millions d’années, un vaisseau spatial
construit par les Choses s’est écrasé en
Antarctique. Piégées, les Choses ont été prises
dans les glaces jusqu’a étre découvertes et
ranimées en 1938 par une expeédition de
recherche américaine. Les humains ont détruit
le vaisseau des Choses, mais pas avant que
IPune d’elles parviennent a massacrer la moi-
tie du groupe.

Les Choses sont une race insidieuse de méta-
morphes qui peuvent prendre la forme de
toutes les créatures qu’elles mangent (la des-
cription ci-dessus est celle d’une Chose dans
son érat naturel), Dévorer une victime néces-
site une minute par point de TAI digéré grace
aux sucs gastriques qu'elle vomit sur sa nour-

PHOTOGRAPHIE TIREE DU FILM UN CHIEN ANDALOU
DE LUI BUNUEL
delruite dans un incendie en 1928 (Archives du film du
Centre national de cinématographie, Bais d'Arcy, France)

riture. Lorsqu’elle dévore une victime, elle
absorbe ¢galement ses souvenirs, compétences
et manieres. De cette maniére, la Chose peut
parfaitement imiter tout organisme vivant. La
transformation d'un étre a un autre nécessite
un tour par point de TAL Une Chose peut se
transformer totalement ou seulement cer-
taines parties de son corps, pour se faire
pousser des crocs ou des griffes et pouvoir se
defendre, par exemple. Ces creatures n’ont
ni organes ni cerveau et toutes les cellules de
leur corps opérent comme des organismes
indépendants intelligents. Méme le sang d*une
Chose se déplacera seul pour éviter toute bles-
sure.

Lorsqu'une Chose mange, elle accroit ses
points de FOR, TAI et CON d’un point par
point de TAI consomme, Les Choses peuvent
également se scinder pour créer des orga-
nismes indépendants. Elles ne peuvent le faire
que lorsqu’elles ont consomme deux victimes
ou plus et qu'elles veulent les imiter simulta-
nement. Grace 4 cette capacité, les membres
arraches ont une vie propre et deviennent une
Chose nouvelle. Méme le sang des Choses
est dangereux. S'il n'est pas surveillg, il tentera
de s'introduire dans une victime pour la dévo-
rer lentement de l'intérieur et former une
nouvelle Chose. Les Choses qui se scindent
divisent leurs FOR, CON et TAI entre leurs
multiples corps, mais chaque entité distincte
garde les mémes points d’INT, POU et DEX
que 'original.

Ces créatures ont une technologie supérieure
et ont inventeé les sacs antigravité, I'énergie
par la fusion et les armes a rayons d’énergie.
Elles voyagent dans des vaisseaux intergalac-
tiques et pourraient méme vovager dans le
temps.

INFECTION : Toute personne touchée par
une Chose doit réussir un test de Volonté ou
sera infectée. Durant les 3D6 prochaines
minutes, la victime se transforme alors que
la Chose la dévore, créant ainsi un nouveau
membre de son espece.



ATTAQUES : Les Choses peuvent utiliser
n'importe quelle arme ou concevoir n’im-
porte quelle attaque qui serait possible pour
I'humain ou 'animal qu’elles imitent. Sous
sa forme naturelle, une Chose attaque avec
ses membres tentaculaires dont elle se sert
pour immobiliser sa victime. Au cours du
tour suivant, la Chose attaque la victime avec
sa bouche.

CHOSE,

créature métamorphe extraterrestre

carac. dés moyenne
FOR Kloliy 10-11
CON 306 10-11
TAI 306" 10-11
INT 3D6+6 16-17
POU 5D6 17-18
DEX 3D6+12 22-23
Mouy 10 (sous sa forme naturelle)
PV 14

Impact +104*

* niveau de base ; s'accroit lorsque la Chose se nourrit,
Armes : Altaque avec les mémes compétences et
dégals que la créature qu'elle imite, Bouche 50%,
dégats 1D8+Impact+infection (voir ci-dessus); Tentacule
60%, dégats : agrippe sa viclime sur un test réussi de FOR
canire FOR+infeclion (vair ci-dessus).

Armure : Selon |a créature qu'elle imite, mais elle régénére
1 PV par tour jusqu'a sa mort. Sous sa forme naturelle, elle a
2 paints d'armure. Les blessures causées par le feu, I'elec-
Iricité, I'acide au les armes magiques ne se régénérent pas et
ne donnent pas naissance a de nouvelles Choses.

Sorts : Une Chose connail les sorls connus des viclimes
quelle a dévorées et qu'elle imite. Sinon, elle n'en connait pas,
Compétences : Discrétion 50%, Imiter victime dévorée 99%,
Lire les esprits par télépathie 99%. Se Cacher 50%.

Perte de SAN : 1/1D8 points de Santé Mentale pour avoir vu
une Chose sous son état nalurel ou lorsqu'elle passe d'un
déguisement & un aultre.

CHOSES RATS

race inférieure de serviteurs
Les os des petites pattes, parait-il, ont des carac-
téristiques préhensiles plus proches de celles d'un
petit singe que de celles d’un rar. Bien quee le petit
crane el ses caniies jaunes sauvages solent des
plus anormaux, ils ressemblent sous certanis angles
a e parodie monstruense de crane humain.
H.P. Lovecraft,
The Dreams in the Witch House

Elles ressemblent a des rats ordinaires et pour-
raient facilement étre confondus de loin, mais
la tére des Choses Rats est néanmoins une
caricature maléfique d’une téte humaine et
leurs pattes sont comme de toutes petites
mains humaines. Toutes ont des dents extré-
mement longues et tranchantes. Ces créatures
surnaturelles sont créées par sorcellerie et
permettent a des adorateurs décedes de conti-
nuer a servir leur maitre, une fois wransformes,
Bien qu’elles ne meurent pas de maniére
naturelle, elles sont trés rares. Brown Jenkins,
le familier de Keziah Mason, la sorciére, pour-
rait avoir été une Chose Rat, Des Choses Rats
qui attaquent montent sur les jambes ou les
vetements de leurs adversaires ou se laissent
tomber depuis le plafond. Une fois qu’elles
réussissent a mordre, elles s'accrochent et
continuent de mordre, Décrocher une Chose
Rat coute 1D3 PV,

Un investigateur mordu peut attraper une
maladie. Pour le savoir, soustravez
I'Endurance de I'investigateur mordu de 100.
Le résultat final est le %4 de chance que l'in-

vestigateur a d’avoir attrape une maladie suite
a la morsure {consultez 'encart Morsure de
raty p. 76).

CHOSES RATS,

vermines malveillantes et espions grouillants
carac. dés moyenne
FOR 103 2
CON 2D6 li

TAl 1 1

INT D6 10-11
POU 206 7
DEX 4D6+4 20
Mouv 9

PV 4

Impact -106

Armes . Morsure 35%, dégals : 1D3+infection possible (voir
ci-dessus),

Armure : Aucune, mais une réussite spéciale est nécessaire
pour alteindre une Chose Rat qui court, et un malus de 20%
pour en arracher une agrippée a quelgu'un,

Sorts ; Celles qui ont une INT de 14 ou plus connaissent
1D3 sorls au choix du gardien. Ceux qui connaissaient des
sorls de leur vivant gardent leurs connaissances une fois
devenus des Choses Rats.

Compétences : Athletisme (esquive) 95%, Discrétion 65%, Se
cacher 80%.

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour avoir vu
une Chose Rat. Cependant, si la Chose Rat était cannue de
son vivant par celui qui la vail, il en colite 1/1D8 points de
Santé Mentale.

CHOSES TRES
ANCIENNES

race inférieure indépendante
1ls représentaient des objets en fornie de barrigies
crénelées et auaient des bras hovizontaux minces
qutt vessemblatent a des essieux montés sur i axe
central amsi que des bulbes verticaux qud sortaient
due sonmer et du fond die tonneare. Chacun de ces
bulbes érait au centre d'un systéme de cing bras
longs, plats et triangulaives quu les entowraient
conime les bras dune étoile de men

H.P. Lovecraft, Dreams in the Witch House

Une description trés complete de ces étres se
trouve dans At the Mowntains of Madness de
Lovecraft, mais elle est trop longue pour éure
incluse ici. Elle indique que I'entité mesure
environ 2m30 avec un torse long de 1m80 et
qu’elle possede des ailes qui se replient par-
faitement dans des fentes. Dans cette histoire,
cette race est appelee « les anciens v, Les
Choses tres anciennes communiquent par des
sifflements et peuvent voir sans lumiére.

Les Choses trés anciennes sont arrivées sur
Terre voila des milliards d’années et auraient
pu donner naissance par accident a la vie ter-
restre. Elles ont crée les Shoggoths pour leur
servir d’esclaves. Leur race a commencé a
dégenérer avant I'évolution de I'homme et
elle a perdu, au moins partiellement, sa capa-
cité a voler dans l'espace avec leurs ailes
membraneuses. Aprés avoir livre de nom-
breuses guerres contre d’autres races, parmi
lesquelles les Mi-Go et les Larves stellaires,
et la rebellion de leurs anciens esclaves, les
Shoggoths, les Choses trés anciennes ont fina-
lement été repoussées jusqu’en Antarctique
voila plusieurs millions d’années et leur der-
niere cite repose sous un glacier. Leur
civilisation a éte balayée par la vague de froid
de I’ére glaciaire. Les Choses tres anciennes
sont eteintes sur Terre, mais pourraient encore




avoir des colonies dans les eaux les plus pro-
fondes. Les Choses tres anciennes peuvent
élre rencontrées par ceux qui vovagent dans le
temps. Il est egalement possible de rencon-
trer les Choses trés anciennes non dégénérées
qui vivent dans les étoiles,

LE GRAND ESPACE BLANC : Une autre
dimension étrange. Nul ne sait si les Choses
trés anciennes ont creé cette dimension, mais
il est indubitable qu’elles I'exploitent. Elle
relie des lieux séparés de plusieurs années-
lumiere et est, ou était, utilisée par les Choses
treés anciennes qui voulaient traverser 'uni-
vers. Les Choses trés anciennes ont créé au
moins un portail du Grand Espace Blanc sur
Terre, dans les montagnes de Chine. D’autres
portails pourraient étre ouverts sur Yuggoth,
L’gy’hx, Cykranosh, Xoth ou sur d’autres pla-
netes ou dimensions étranges. Il pourrait
méme y en avoir un dans les Terres oniriques,

PHAROS I’ANCIEN ET LE PIEGE DES
DIEUX : Voila des millions d’années, voire
plus, les Choses trés anciennes ont construit
une grande arme dans ce qui est aujourd’hui
’Antarctique. L'objet a un pouvoir inconnu
et indécelable. Une partie de 'objet est une
chose appelée le Piége des Dieux, une chose
qui a attiré — et piégé — un Dieu Extérieur ou
un Grand Ancien inconnu et anonyme.
Certains pensent que le piége et Parme existent
encore de nos jours, mais fonctionnent mal,
et que I'Etre qui s’y trouve regagne lentement
sa liberte, Cela serait certainement un événe-
ment dévastateur. Des détails plus complets
sur Pharos I’Ancien, le Piége des Dieux et le
Dieu Inconnu se trouvent dans la campagne
Bevond the Mountains of Madness.

ATTAQUES : Au combat au corps-a-corps,
une Chose trés ancienne peut utiliser ses cing
tentacules simultanément, mais il est impos-
sible d’en utiliser plus que trois sur une seule
cible. Une fois qu’un tentacule attrape quelque
chose, il la retient, et, a chaque tour, il serre
tellement sa proie que celle-¢i perd un nombre
de Points de Vie égal a la moitié de 'Impact de
la Chose trés ancienne.

CHOSES TRES ANCIENNES,
les Anciens, Batisseurs vieux de plusieurs milliards d'an-
nées

carac. dés moyenne
FOR 4D6+24 38

CON J06+12 22-23
TAl 806 28

INT 1D6+12 15-16
POU 3D6 10-11
DEX 3D6+6 1617
Mouy 8/10 (vale)

PV 25-26

Impact +306

Armes : Tentacule 40%, dégats : ¥ Impact en serrant.
Armure : 7 points de peau.

Sorts ; Chacune a INTx3% chance de connaitre 1D4 sorls
appropries.

Compétences : Discrétion 30%, Pister 25%.

Perte de SAN : 0/1D§ points de Santé Mentale pour avoir vu
une Chose {rés ancienne.

race supérieure indépendante
Des tentacudes flotrants et wun corps allongé conme
101 sac gris-nolr... aucun autre trait distinctif que

DESSIN D'UNE CREATURE GIGANTESQUE
liree des notes du géologue aulrichien Eduard Suess
{archives de |'Université de Vienne)

ces tentacules dangerewx. Ou v a-t-1l... oui, e
bosse dans le haut du corps de la chose... e
sorte de contenant pour Son cerveai, ses ganglions
ou tout aittre organe maladif gui végne sur Uexis-
tence de cette hovveur !

Brian Lumley, The Burrowers Beneath

Ces creéatures sont des énormes pieuvres ter-
restres et leur corps allongé comme celui
d'un ver est gluant. Une sorte de chant les
accompagne. Ces tunneliers puissants peu-
vent vivre des milliers d’années et protégent
leur descendance. Mélange de propriétés
remarquables, les Chthoniens ne ressemblent
a rien d’autre sur la planéte et sont parmi les
creatures les plus horribles et mortelles du
Mythe. Le Chthonien le plus important est
le gigantesque Shudde Mell.

Tous les Chthoniens communiquent par télé-
pathie et peuvent donc atteindre n'importe
quel autre membre de leur race n'importe ot
dans le monde et sentir les esprits des autres.
Seuls les adultes peuvent contréler par téle-
pathie les membres des autres espéces grice a
ce pouvoir.

lls peuvent creuser des tunnels dans la roche
comme s’il s’agissait de beurre, et n’ont pas
besoin de respirer.

Les Chthoniens adultes peuvent supporter
des températures trés élevées, jusqu’a 4 000",
Il est possible que la majorité des Chthoniens
vivent non loin du centre de la terre et que
seuls les bannis, les errants et ceux qui sont
accidentellement emportés par des explosions
de magma explorent 'extérieur de la crotte
terrestre ou vivent les hommes. Peut-éure qu'ils
migrent 1a pour donner naissance, car les plus
jeunes ne peuvent pas supporter les tempé-
ratures extrémes. Nous ne connaissons pas
leurs motivations.

Les adultes peuvent causer de puissants trem-
blements de terre.

Les Chthoniens sont extrémement fragiles
face a I'eau. Bien que leur peau gluante les
protege contre de petites quantités d’eau, une
immersion compléte les détruit. Lorsqu'ils
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creusent, ils reperent I'eau grace aux échos
différents des poches d'eau et des sediments
aquatiques et evitent ces zones. Le gardien
peurt appliquer des deégats d'un 1D10 par 400
litres ou 0/1 point de dégats pour 40 litres,
Les Chthoniens vivent partout et se trouvent
méme sous les océans. En Afrique occidentale
se trouve une ville mystérieuse du nom de
G’harne, qu'ils fréquentent. Ils y ont peut-
étre éte emprisonnes voila des millénaires.
La vue d’ensemble et les caractéristiques de
base sont applicables aux Chthoniens adultes,
dernier stade, et le plus grand, de leur mue.
Ce sont ceux que les investigateurs sont le
plus susceptibles de rencontrer. Une section
compare les six stades car il est possible aussi
de rencontrer un nid de jeunes Chthoniens ou
une bande de Chthoniens composée de plu-
sieurs groupes d’age.

LE CONTROLE TELEPATHIQUE DES
CHTHONIENS : Les Chthoniens peuvent
communiquer par télépathie pour contréler
les humains, mais ils ne le font pas souvent a
moins que leur cible aient une chose qu’ils
veulent, comme d’étranges formations miné-
rales spheriques.

Comparez le POU du Chthonien avec le POU
de sa cible sur la Table de Résistance. Si elle est
vaincue, la cible est coincee dans la zone on
elle a eté attaquée. Tout d’abord, la cible a
une mobilité d'environ un kilometre et demi,
mais elle diminue progressivement alors que le
Chthonien se rapproche, jusqu’a ce que la
victime ne puisse plus quitter une piéce don-
née, ni méme sa chaise. Une fois la cible
immobilisée, le Chthonien surgit par le sol et
réclame son da. Si la victime prend conscience
de I'influence mentale du Chthonien, elle
peut se debarrasser de son emprise en éga-
lant le POU du Chthonien avec le sien. Si la
victime a connaissance des Chthoniens, un
test d'Intuition réussi permet de prendre
conscience de I'emprise mentale.

Un Chthonien peut contacter par télépathie
un humain qu'il connait, n'importe ou dans le
monde, mais il peut lui falloir un certain
temps avant de le trouver.

Il en coute un point de magie au Chthonien
pour communiquer avec un humain ou pour
lier un humain a un emplacement pour une
journée. Chaque tranche de quinze kilome-
tres de distance entre le Chthonien et la victime
qu’il veut lier cotte également un point de
magie de plus. Plusieurs Chthoniens peuvent
ceuvrer de concert afin de compenser la dis-
tance, mais un seul peut comparer son POU a
celui de sa victime sur laTable de Résistance.
Contacter un autre Chthonien ne leur cotite
aucun point de magie, quelle que soit la dis-
tance.

Des preuves semblent indiquer que les adultes
peuvent drainer un certain pourcentage des
points de magie des humains, mais sans
aucune certitude.

ATTAQUE TREMBLEMENT DE
TERRE : Tous les Chthoniens adultes peu-
vent provoquer des tremblements de terre.
La force du tremblement de terre est égale
au POU total de tous les Chthoniens qui par-
ticipent, divisée par 20. Le résultat est la force
du tremblement de terre sur I'échelle de
Richter, mais uniquement pour les premiers
cent metres de diametre. Au cours des cent

metres suivants, la force descend d’un point
sur ['échelle de Richter et ainsi de suirte,
Jusqu'a ce que la force puisse étre ignorée.
Sinon, les Chthoniens peuvent limiter la force
a I'épicentre ou I’étendre par tranche de cent
metres.

Au moins la moitié des participants doivent se
trouver directement a 'épicentre. Chaque
Chthonien doit dépenser un nombre de points
de magie égal a la plus haute force sur I’échelle
de Richter prévue pour le tremblement de
terre. Historiquement, les plus hauts chiffres
atteints sur I'échelle de Richter sont autour
de 9, mais il existe des preuves geologiques
de tremblements de terre bien plus puissants.

ATTAQUE DE TENTACULES : A chaque
tour, un Chthonien peut attaquer avec 1D8
tentacules, qui causent chacun la moitié de
PImpact de la créature (arrondir a Pinférieur).
Si un tentacule touche sa cible, il s’accroche a
sa victime et cherche a atteindre ses organes
vitaux, la drainant de son sang et des autres
fluides, au cout de 1D6 CON a chaque tour,
Lorsqu’elle atteint 0 CON, la victime meurt, La
CON prise par un Chthonien ne peut étre
regagnée. Pendant qu’un tentacule draine une
victime, seuls 1D8-1 autres tentacules peuvent
attaquer chaque tour, et ainsi de suite. Les
résultats inférieurs a 1 indiquent qu'aucun ten-
tacule nattaque durant ce tour, Cependant,
les tentacules qui draient la cible continue de
prendre la CON. Chaque tentacule peut atta-
quer une cible différente, ou tous s’en prendre
ala meme.

ECRASEMENT : Un Chthonien peut utili-
ser son poids pour ecraser son adversaire. Dans
ce cas, il ne peut pas attaquer avec ses tenta-
cules, mais il peut continuer de tenir et drainer
des victimes déja attrapees. Le Chthonien se
redresse et écrase un groupe. La zone d’écra-
sement est circulaire et tous ceux qui s’y
trouvent sont écrases. La zone d’écrasement
a un diametre en métres égal a la TAI du
Chthonien divisée par 10,

Au sein de la zone d’écrasement, tout investi-
gateur doit réussir un test d’Athlétisme ou
perdre des Points de Vie égal a 'Tmpact de la
creature.

ADULTES CHTHONIENS,

tunneliers tentaculaires

carac. dés moyenne
FOR 3D6x5 52-53
CON 3D6+30 40-41
TAI 3D6x5 52-53
INT 506 17-18
POU 506 17-18
DEX 206 7
Mouv 6/1 (creuse)

PV 46-47

Impact +506 ou 606

Armes - Tentacules 75%, dégats 206 ou 3D6 + 106 de CON
drainée par tour; Ecrasement 80%, dégats : 506 ou 6D6.
Armure : 5 paints de peau el de muscles. |l régénére 5 Paints
de vie par tour une fois blessé, mais meurt immédiatement s'l
atteint 0 Point de Vie. L'eau est mortelle pour les Chthoniens
(voir ci-dessus).

Sorts ; Un Chthonien adulle possede des sorts sl réussit
un test d'Intuition (INT x5) a -20 %. Il a alors 2D6 sorls reliés
a Shudde Mell et aux Grands Anciens liés a la Terre, comme
Cthulhu, Y'golanac, Yig, etc.

Perte de SAN : 2/11D20 points de Santé Mentale pour avair vu
un Chihonien adulte, 1/1D10 pour avoir vu un Chihonien plus
jeune. Aucune perte de Santé Mentale paur voir une larve
de Chthonien.
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plus elevée que celle indiquée lue la créalure.

-ﬂcycle de vie des Clithoniens

1% stade 2¢ stade 3¢ stade 4¢ stade
Carac. dés/moyenne dés/moyenne dés/moyenne désimoyenne
FOR 3D6/M10-11 3D6x2i21 3D6x3/31-32 3D6x4/42
CON J06+10/20-21 3D6+15/25-26 3D6+20¢30-31 3D6+25/35-36
TAl 3D6/10-11 3D6x2/32 3D6x3/31-32 3D6x4/42
POU 1D6/3-4 206(7 30D6/10-11 4D6/14
T° max* 100° 250° 600° 1500°
PV régénérés** 1 2 3 4
Armure 1 2 3 4
Impact 15-16 22-25 28-33 34-42
Durée 9-10 mois 8-15 ans inconnue inconnue

" T°max : Température maximale que le Chihonien peut supporter sans douleur ni blessure, Toute tempéralure deus fois

" PV régénérés : Nombre de Points de Vie que [a créature regénere par tour, J

LE CYCLE DE LA VIE DES CHTHO-
NIENS : Le Chthonien adulte est décrit page
précedente. Les larves sont décrites ci-des-
sous. L'INT et la DEX ne changent pas.

LES LARVES : Les ceufs de Chthoniens res-
semblent a des géodes ou a toute autre formation
minérale sphérique. Ils mesurent au plus trente
centimétres de diamétre et leur coquille fait de
cing a huit centimétres d'épaisseur.

Les larves sont la premiére étape de la crois-
sance des Chthoniens et elle ne dure que
quelques mois apres éclosion, Hors de sa
coquille, une larve ressemble 4 un gros ver de
terre, a un point d’'Impact, 1D6 points de
POU et peut supporter des températures de
407 Un cigare allumé suffirait done 4 la tuer.

COULEURS
TOMBEES DY-CIEE: -

race supérieure indépendante

Les lueurs phosphorescentes du puits ffaisaien
naitref un sentiment d'effvoi et danomalie quet
dépassait de loin toute inage que leur esprit
conscient aurait pu former. Elles ne brillaient plus,
elles swmraient. Et e rayon dénué de forne d'une

SILHOUETTE EN PAPIER
Suisse, 19 siécle (Musée suisse de I'agriculture, Burgrain,
Alberswil-Willisau, Suisse)

couderar indescriprible quitta le puits pour sembler
monter divectenent aux cleux,

H.P. Lovecraft, The Colour Out of Space

Une Couleur est un organisme sensible qui
se manifeste sous la forme d’une couleur pure.
Ce n’est pas gazeux, c’est dénué de substance.
Lorsqu’elle se déplace, elle est visible comme
une tache de couleur amorphe, brillante et
mouvante d'une couleur pale inconnue du
spectre. Cette tache glisse sur le sol ou vole
comme si elle avait une vie propre. Lorsqu’elle
se nourrit, la peau et le visage de sa victime
prennent la méme couleur.,

Bien qu’elle soit incorporelle, lorsqu’elle passe
sur quelqu’un, elle fait penser 4 un nuage
moite et nocif. Les compteurs Geiger réagis-
sent a sa présence comme s'il y avait des
radiations. Avec les équipements actuels d’in-
tensification de la lumiére, elle ressemble a
une tache de luminosité intense. Les lunettes
infrarouges sont inutiles.

Les Couleurs proviennent des profondeurs de
I'espace, ou les lois naturelles sont différentes,
Les Couleurs adultes ont des embryons, des
spheres d’environ sept centimétres totalement
inoffensives et apparemment vides, Deéposés
sur un sol verdoyant ou dans une eau peu
profonde, les embryons germent. Apres
quelques jours, la coquille extérieure se fend et
une nouvelle créature, que nous appellerons
larve, en sort.

La larve gélatineuse peut croitre considéra-
blement. Alors qu’elle infiltre Iécosysteme,
la vegétation locale prend une couleur plus
vive, mais maladive. Les fruits ont un gout
amer. Les insectes et animaux naissent dif-
formes. La nuit, toute la végétation brille
d’une couleur vive et se déforme, comme sous
Peffet d’un fort vent. Méme les humains bril-
lent d'une lueur spectrale. Aprés quelques
mois, la larve se transforme en jeune Couleur.
Elle peut maintenant se déplacer non loin de sa
taniére pour se nourrir et commence a puiser la
force vitale de la zone qui éraient déja affectée
par la larve. Lorsqu’elle a acquis suffisamment
d’énergie, elle quitte la planéte pour rejoindre
I'espace et devenir adulte. Durant sa crois-
sance, la Couleur peut puiser les forces vitales
d’une zone d’environ deux hectares et demi
d’une terre riche, ou de cing a dix hectares
d’une zone couvertes de landes ou de maré-
cages. La zone draince est stérile par la suite et
plus aucune plante ne pourra y pousser.

La lumiere vive neutralise une Couleur, qui
passe la journée dans une cachette sombre et
fraiche, de préférence sous ’eau, comme des
citernes, des lacs, des puits, des réservoirs ou
les océans.
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ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Comme une Couleur est un adversaire redou-
table, les gardiens prévoyants pourraient
autoriser un test d'Intuition pour détecter sa
lueur ou remarquer la subite présence
d’ozone.

NOURRITURE : Comparez le POU de la
Couleur au nombre de points de magie
actuels de sa victime. Par tranche de 10 points
entiers que la Couleur possede en plus de sa
victime, elle draine un point de FOR, CON,
POU, DEX et APP de la victime. Il s’agit
d’un point chacun et ces points sont perdus a
jamais. La victime perd aussi 1D6 Points de
vie, Chaque point de POU drainé accroit le
POU de la Couleur. La victime ressent une
brilure et une succion et devient progressi-
vement vide et grise. Son visage s’affaisse et sa
peau vieillit, affichant de nombreuses rides
profondes. Une fois drainee, la victime meurt.
Les Couleurs qui ont un POU faible atta-
quent les humains par des Attaques mentales.
Une Couleur peut affaiblir 'esprit des étres
sensibles proches. Pour chaque jour passé
non loin d'une Couleur, chaque personnage
doit comparer son INT au POU de la
Couleur ou perdre 1D6 points de magie et
1D6 points de Santé Mentale. Les points de
magie détruits ne peuvent pas étre regagneés
sans quitter la zone, L'influence de la Couleur
lie la victime a sa demeure et I'influence
devient de plus en plus irrésistible alors que la
volonte de la victime faiblit. Pour décider de
quitter la zone, la victime doit réussir un test
de points de magie actuels X3 ou moins sur
1D100. Sinon, elle restera sur place,

DESINTEGRATION : Une Couleur peut
concentrer son €nergie pour creuser un trou
dans n'importe quel matériau ou presque.
Cette capacité lui sert principalement a creu-
ser sa taniere souterraine. L'effort permettant
de faire fondre un metre cube de titane per-
met de faire fondre plusieurs metres cubes
de bois. Les bords du trou semblent avoir
fondu, mais aucune chaleur n’est générée.
Enfin, une Couleur peut se concentrer pour
solidifier une partie de son propre corps.
Cette partie devient translucide. Elle peut
alors utiliser sa FOR pour saisir des humains,
des armes ou manipuler des objets,

COULEURS TOMBEES DU CIEL,
dévoreurs de force vitale

carac. dés moyenne

FOR 106 par tranche de 10 7
POU ou d'une fraction

CON NIA NiA

TAl égal a POU 10-1

INT 4D6 14

PoOU 206° 10-11+

DEX 2D6+12 19

Mouy 12 (glisse)/20 (vole)

PV NIA

Impact NiA

* Somme de base, augmente lorsque la Couleur se nourrit
Armes : Se nourrir 85%, dégats 106 + pertes de caracté-
ristiques (voir ci-dessus): Altaque mentale 100%, dégats
106 points de magie + 106 points de Santé Mentale:
Deésintegrer 100%, desintégration physique; Altraper 85%,
aucun dégat,

Armure  Aucune. Invulnérable aux attaques physiques, hor-
mis a celle de forls champs magnéliques qui peuvent les
empnsonner. Vulnérable a la magie.

Sorts : Aucun.

Perte de SAN : 0/11D4 painis de Sanié Mentale pour avoir vu
une Couleur; 1/1D8 points de Santé Mentale pour aveir v la
victime d'une Couleur.

Cristalliseurs de
Réves, Gardiens des

race inférieure de serviteurs
Ne me demandes pas oit j’ai eu le Cristallisenr.
Tant que je ne suis pas sir que son Gardien ne le
suit pas, je ne dois pas en parler.

Ramsey Campbell, The Render of the Teils

Ces Gardiens apparaissent dans le monde
éveillé comme dans les Terres oniriques sous
la forme de silhouettes fantomatiques, de
vagues images a demi-formées. Ressemblant
a des méduses fantomatiques, les Gardiens
des Cristalliseurs de réves lévitent silencieu-
sement, tels des nuages, leurs tentacules
gracieux pendant sous un corps sombre en
forme de sac. Dénués de tout trait distinctif
hormis deux yeux jaunes comme ceux d’un
chat qui brillent d’une lueur menacgante, les
Gardiens sont une vision etrange,

Ces créatures, qui ont pour responsabilité de
garder les legendaires et étranges Cristalliseurs
de reéves, existent dans une dimension entre
les contrées des réves et le monde éveillé,
Lorsqu’un étrange cristal ovoide et sifllant est
utilisé d’une maniére fautive ou est dérobe a
son propriétaire, Hypnos envoie des Gardiens
reprendre I'énigmatique bijou et tuer le voleur,
Les Gardiens sont attirés par le sifflement du
Cristalliseur et chaque utilisation de I'arte-
fact a une chance cumulative de +1D10%
d’attirer son Gardien. D'abord, une forme
sombre se forme, comme une flaque, dans
I’air. Quelques instants plus tard, un ou plu-
sieurs Gardiens passent par cette perturbation
spatiale pour entrer dans cette dimension et se
saisir du Cristalliseur de réves et de son impu-
dent propriétaire. Les Gardiens n’ont aucune
odeur et ne font aucun bruit. 1ls attaquent
donc presque toujours par surprise.

Comme ce sont des ombres, ils n’ont ni CON
ni FOR. Les points de dégats de ces créatures
sont egaux a leur POU.

ATTAQUES : Les Gardiens attaquent en sai-
sissant leur victime dans leur tentacule pour
les faire passer par le portail qui relie les réves
a la realite. Pour se libérer, la victime doit
comparer sa FOR au POU de la créature sur
la Table de Résistance. Les victimes emportées
par des Gardiens sont par la suite retrouvées
dans un sommeil dont elles ne sortiront
jamais. L'essence onirique des voleurs est pié-
gée a jamais dans le rovaume des Gardiens
et de leur maitre, Hypnos, Ces créatures peu-




vent apparaitre et attaquer dans le monde
eveille ou dans n’'importe quelle Terre oni-
rique.

Gardiens des Cristalliseurs de Réves

carac. dés moyenne
FOR NIA NiA

CON NiA NfA

TAl 3D6+3 13-14
INT 2D6+8 15

POU 206+6 13

DEX 2D6+8 15

Mouy 10 (flotte dans les airs)

PV 13

Impact NA

Armes : Allraper 35%, dégats spéciaux (voir ci-dessus),
Armure : Aucune, mals ces créalures ne peuvent élre bles-
sees que par des armes enchantées ou la magie affectant
['INT ou le POU.

Sorts : Un jet d'un D100 inférieur & 1INT d'un Gardien indique
que celui-ci connait un nombre de sorls égal au résultat
obtenu. Ces créalures ont la capacité unique de pauvoir lan-
cer des sorts des Terres oniriques dans le mande évelll. i un
Gardien connait des sorts, ce serant probablement des sorls
des Terres oniriques,

Compétences : Se déplacer en silence 100%.

Perte de SAN : 01106 points de Santé Mentale pour avoir vu
un Gardien,

CFHULHY; LARVE"
STEEXTAIREDE*

race supérieure de serviteurs
Ils attendent tous dans des maisons de pierie

prache de la grande ville de R'lvel, préservés par
des sores du puissant Grhulhue power connaitre ler

glovieuse réstrrvection lovsque les étoiles et la Torre
Seront a nouwear prétes,

H.P. Lovecraft, The Call of Cthulhu

Les Larves sont venues sur la Terre depuis
Xoth en méme temps que Cthulhu et les qua-
tre plus importants descendants du Grand
Ancien. Ces pieuvres gigantesques ressem-
blent a Cthulhu lui-méme, mais en plus
petites. Ce ne sont pas tous les habitants de
R’lyeh qui ont été piégés lorsqu’elle a coulé,
Certaines vivent encore dans de profondes
fosses marines ot elles sont nourries par des
Profonds et par d’autres horreurs marines.
Des entités voisines vivent dans les ¢toiles,
comme les étres censés infester le lac Hali sur
une planéte proche de P’étoile Aldébaran, dans
la constellation du Taureau.

DISQUE EN ARGILE CUITE
trauve dans un filet de péche dans la mer de Sulu
{musée national des Philippines, Manille}

LES CINQ GARDIENS : Ce sont cing
larves stellaires « d'elite » endormies dans des
licux inconnus du globe. Leur tiche est de
surveiller les signes annongant la remontée
de R’lyeh. Une fois que le signe sera vu et
qu'ils seront réveillés, ils participeront a une
cerémonie spéciale pour aider a réveiller
Cthulhu de son long sommeil. Ces cing larves
stellaires se trouvent dans les montagnes de
Chine, sous les sables d'Irem, sous la calotte
glaciaire du Groenland, dans une caverne
marine pres d’une maison de Boston ou du
Rhode Island et prés du fleuve Amazone en
Amérique du Sud. Les cing Gardiens ont
tous des caractéristiques maximales et
connaissent tous les sorts nécessaires pour
réveiller Cthulhu.

ATTAQUES : Une larve stellaire (ou
Xothien) peut attaquer avec ses tentacules ou
ses griffes. Elle peut utiliser 1 D4 tentacules
par tour, ou une seule griffe. Les dégats des
tentacules sont égaux a la moitié de I'Impact
de la créature alors que les dégats des griffes
sont ¢égaux a I'Impact total.

LARVE STELLAIRE DE CTHULHU,
Xothien, satrape du Dormeur

carac, dés moyenne
FOR 2D6x10 70

CON 306x5 52-53

TAI 3D6x10 105

INT 606 21

POU 606 21

DEX 3D 10-11
Mouv 20/20 (nage)/10 (vole)

PV 79

Impact +11D6

Armes : Tentacules 80%, dégéts = % Impact; Griffe 80%,
degéts = Impact,

Armure : 10 points de peau gélatineuse; régénére 3 Points de
Vie par tour,

Sorts : Tous connaissent 306 sorts.

Perte de SAN : 3/1D20 paints de Santé Mentale pour avair vu
une Larve stellaire.

Cthulhu, Suppats de

race inférieure de serviteurs
11 se remit rapidenent sur ses pieds et séloigna
de la chose qui agonisait en tressautant sur le sol
sablonneux ~ la chose qui avait été son Jréve —
alors quee maintenant, oit s*était trowvée sa téte, of
ne vestalt qicune masse de vers grouillants er
blancs, gros connme un doigr, telle wie monstriense
anémone de mer vampirique qui sucerait son cer-
vean encove en vie !

Brian Lumley, The Fairground Horror

Les Suppots de Cthulhu sont des masses
humanoides bouffies, grises et massives, Leur
chair laisse échapper des gouttelettes gélati-
neuses a I'odeur de méthane et, boursouflée
comme elle I'est, elle est facilement déchirée
par toute attaque, bien que cela ne blesse pas
le Suppot. Les Suppots sont chauves et ont
de grands yeux jaunes et ronds qui ne cillent
pas. De petits tentacules résiduels entourent
une bouche remplie de dents acérées ou sont
visibles sur leur crine chauve. Les Suppots
n'ont pas d'oreilles et entendent donc mal
dans I'air, mais teés bien dans 'eau, 1ls peuvent
parler et leur voix est dérangeante pour des
humains. Chaque doigt ou orteil se termine
sur une grifte coupante, bien que la maladresse



de la créature 'empeéche d’attaquer avec les
pieds. Les Suppots gardent leur sexe, mais
leurs organes sexuels difformes sont stériles.
Les Suppots sont généralement a quatre
pattes. Ils peuvent se déplacer rapidement
sur de courtes distances. Leurs jambes courtes
et bouffies ne leur permettent de courir que
quelques metres. Ces créatures amphibies se
sentent a I'aise dans ’eau et nagent puissam-
ment et rapidement.

Les Suppdts évitent la lumiére du soleil.
Les Suppots de Cthulhu étaient autrefois des
adorateurs humains du grand Cthulhu qui
ont éte transformes en serviteurs par le biais de
plusieurs rituels particuliers. Cette transfor-
mation monstrucuse peut prendre plusieurs
années. Les rituels noirs nécessitent I'impli-
cation de Cthulhu qui doit accepter le futur
Suppot. Lesprit, la volonté et I'identité de
I’humain sont préserves, mais le corps adopte
une forme immortelle et monstrueuse.
Lorsqu’un humain se transforme en Suppot
de Crthulhu, sa FOR, sa CON et saTAI aug-
mentent de quatre points. Sa DEX diminue
de quatre points. Le POU et I'INT demeu-
rent identiques. L’EDU, I'APP et la Santé
Mentale ne s’appliquent plus.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Lorsqu'il atteint zéro Point de Vie suite a des
degats physiques, le Suppot se transforme en
un nuage de gaz gris et puant. En 1D8+1
tour, le nuage redevient un Suppot et ses
caracteristiques sont toutes redevenues nor-
males. Lorsqu’il atteint zéro Point de Vie suite
a un sort ou une attaque magique, le Suppot
meurt deéfinitivement. Aprés plusieurs décen-
nies, un Suppot perd sa capacité de se
régénérer sauf §'il est plongé entiérement dans
I'eau salée, Lorsqu’un Suppot atteint cet age
avance, il se retire dans la mer ou il continue
de servir Crthulhu avec les Profonds, les
Larves stellaires et les autres entités. Une fois
entre dans la mer, un Suppédt ne peut plus
jamais quitter 'océan.

SUPPOTS DE CTHULHU,

serviteurs de Cthulhu

carac, dés moyenne
FOR ancien +4 14-15
CON ancien +4 14-15
TAl ancien +4 14-15
INT ancien 13
POU ancien 10-11
DEX ancien -4 6-7
Mouy 6/10 (nage)

PV 15-16

Impact +1D4

Armes : Griffe 30%, dégats : 1D6+2+Impacl,

Armure : Aucune, Régénére 1D6 Points de Vie par tour. Les
Suppdts qui tombent a zéro Point de Vie par des atlagues
physiques se reforment, parfaitement soignés, en 1D8+1
tours. Les Suppdts sont plus vulnérables aux atlaques
magiques.

Sorts ; Ceux qu'ils connaissaient lorsquiils étaient humains,
Compétences : Les Suppdts gardent les compétences
qu'ils avaient lorsqu'ils étaient humains, mais les compé-
lences ne peuvent plus augmenter une fois la transformation
d'humain & Suppot complétée. Cerlaines compétences,
camme Alhlétisme, Baratin, Crédit, Equitation, Négociatian,
Persuasion ou Premiers soins ne peuvent plus jamais &lre uti-
lisées. Le Suppot a également Ecouter sous |'eau 65%, Nage
65% (a moins qu'll avait plus de son vivant, auquel cas il
garde le méme pourcentage),

Perte de SAN : 1/1D8 points de Santé Mantale pour avoir vu
un Suppdt de Cthulhu,

DANSEURS
DEAPHANES

race inférieure de serviteurs

Vétus d’oripeaux comme lewr voi, ils poreent de

petits masquees dovés. Il i’y a rien sous le masqite

et le cadre e bois d’une marionnette, ainst que des

ficelles coupées, se trovent sous les haillons.
Chad |. Bowser

Les Danseurs diaphanes sont petits et on
pourrait dire qu’'ils ont la taille d’un enfant,
mais leur corps semble mieux proportionné,
comme s'il s’agissait simplement de versions
plus petites d’adultes. [ls se déplacent avec
une grace et un rythme qui rappellent les bal-
lerines et les derviches tourneurs. Marionnettes
dansant sur une musique qu’eux seuls peu-
vent entendre, les Danseurs diaphanes
n’apparaissent que lorsque le Roi en Jaune se
manifeste. Lorsque I'entropie de Carcosa
s’étend sur le monde, les Danseurs diaphanes
entrent en scene.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Lorsqu’ils sont attaqués, les Danseurs dia-
phanes peuvent se lancer dans une danse
complexe et mortelle, brandissant un cime-
terre alors que leurs haillons deviennent des
armes, hypnotisant leur adversaire et drainant
sa vie alors qu'ils passent a coté de lui. Une
cible doit réussir un test de POU sur la Table
de Resistance contre le POU du Danseur dia-
phane ou étre hypnotisée. Au cours du tour
suivant, les filaments dépenaillés du corps du
Danseur drainent sa vie alors que le Danseur
lance un maelstrom jaune tranchant comme
des rasoirs contre sa cible hypnotisée, condam-
née a demeurer immobile. La cible perd
1D4-1 PV par tour suite a 'attaque, Une fois
par tour, la cible peut tenter de se libérer en
réussissant un test de POU sur la Table de
Résistance.

Tous les Danseurs diaphanes sont identiques
et ont les mémes caractéristiques,

DANSEURS DIAPHANES,
serviteurs du Roi en Jaune
FOR 14
CON 16
TA 10
INT 20
POU 25
DEX 27
Mouv 15
PV 13
Impact +0

Armes : Cimeterre 65%, dégéats : 1D6; Danse POU contre
POU, degats : 1D4-1 par tour d'attaque (voir ci-dessus).
Armure : Aucune.

Sorts : Tous les Danseurs diaphanes connaissent
Invoquer/Canlréler un Byakhee,

Perte de SAN : 0/1D3 points de Santé Mentale pour avair vu
un Danseur diaphane et sa grace surnaturelle.
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DESH>

race inférieure indépendante

Les Desh inferiewrs ressemblent a de gros térards
| argentés aux bouches molles, avant wne rangée
| d’yeux notrs traversant feur téte mince. Leurs

longs membres sont résistants et élastiques. Les

Desh supérienres ont des corps minces, comme
| ceux des possons et quatre longs nientbres coniposés
| de muscles nowenx. Lewr bouche est large et com-
posée de dents ticurvées longues de dix centimétres.
Le sonimiet de leur téte plate est composé d'veux
ronds contme des asstettes mats dénués de pau-
piéres, disposés en crotssant.

Fred Behrendt, The Dark Wood

Desh est le nom donné par les Hyperboréens
aux créatures vivant dans une dimension
proche, mais différente, Possédant de nom-
breuses formes différentes, ces créatures flottent
dans I'espace invisible qui nous entoure, aussi
inconscientes de notre présence que nous
somimes de la leur. Bien que la variété de Desh
puisse érre illimitée, seules deux formes seront
décrites ici, pour plus de simplicité : les Desh
supérieurs et inférieurs,

Bien qu'ils soient composés de matiére solide,
les Desh sont semi-transparents, apparaissant
et disparaissant sans cesse. Des images réma-
nentes — des souvenirs chimiques venus des
fibres nerveuses que le cerveau utilise pour
se decharger — apparaissent par intermittence
sur la peau péle des créatures. Un Desh supé-
rieur invoqué par le biais d’une connaissance
ou d'un étre cher peut parfois montrer un
apercu de la vie de la personne, ce qui peut
causer des pertes de Santé¢ Mentale d'1D4
points.

Les Desh sont capables de faire de grands
sauts gracieux dans les airs. Bien qu'ils sem-
blent se déplacer lentement, ils sont en fait
tres rapides, et peuvent parcourir plusieurs
dizaines de metres en quelques secondes. Un
investigateur qui verrait un Desh a une dis-
tance de soixante métres pourrait découvrir au
tour suivant que la chose I'a attaque, en lui

LE JOURNAL DE SIR HANSEN POPLAN

1ES AUTRES DIMENSIONS
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New Eastern Department, Berlin Museum

plantant des dents tranchantes dans le cou.
Les Desh sont faciles a attirer dans notre
dimension en utilisant un cerveau actif comme
portail neuronal. L'invocation d'un Desh infé-
rieur par un tel portail est douloureuse pour le
sujet et résulte en une perte graduelle d’'INT
si les invocations sont répetées, a raison d’un
point d’INT perdu par tranche de trois Desh
inférieurs invoqués. Les Desh inférieurs ne
sont pas trés dangereux et survivent rarement
dans notre monde plus d’1 D3 jours avant de
disparaitre, laissant parfois des traces derriére
eux. Les Desh supérieurs sont bien plus puis-
sants. En invoquer un au moyen d’un cerveau
humain résulte toujours en la mort du sujet :
le crane s’ouvre en une forme étoilée en son
sommet,

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Les Desh inférieurs attaquent en attrapant et
en faisant trébucher. Les cibles doivent réus-
sir un test d’Agilité a - 20 %, sinon elles
tombent. Les Desh supérieurs saisissent et
retiennent leur proie afin de pouvoir les mor-
dre.

plus grand que ce que nox_;s
"une multitude de dimensions se
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Bien que les Desh inferieurs subissent des
dégats normalement, ce n'est pas le cas des
Desh supérieurs, Lorsqu'un investigateur réus-
sit un coup contre un Desh supérieur, les dégats
sont détermines normalement, puis multipliés
par cing. Le résultat est le pourcentage de
chance que la créature soit immediatement
détruite. Lancez 1D100. Si le résultat est infé-
rieur au nombre atteint par calcul, le Desh
disparait en un éclair lumineux étoilé. Si le
résultat est supeérieur au nombre atteint par
calcul, attaque demeure sans aucun effet.

DESH,
choses venues d'une autre dimension
Desh inférieur Desh supérieur

carac. dés/moyenne  dés/moyenne
FOR 2D6+1/8 406+3/17
CON 106/3-4 3D6M10-11
TAl 106/3-4 20617

INT 1D4/2-3 2D6/7

POU 1D3/2 3D6+2/12-13
DEX aDe+111-12  6D6+1/22

PV 3-4 89

Mouv 6 30

Impact NiA Aucun

Altraperffaire trébucher 35%/spécial NIA
Attraper/retenir NIA 45%retient
pour mordre

Morsure NIA 55%/1D10

Armure Aucune Aucune

Sorts Aucun Au choix du gardien
{probablement
avec des effels trés
bizarres dans cetle
dimension)

Perte de SAN 0/1103 110441

DEVOREURS
D'ESPACE*

race inférieure indépendante

I occupair tout DVespace du plafond au sol et il
emanait de lui une huerr avenglante... A centre
de la piéce, entre le plafond et le sol, les pages
tournatent, la lniére britlair les pages et descen-
dair en des tourbillons qui entraient dans le
cerveatt de mon pawvre anmi. Dans sa téte, la
luniiere entratr en un flot continu et, au-dessus, le
Maltre de la iniére se déplagait en de lents niowu-
vements d{_’ fon CO!'PS I‘HH”L’”FQ.

Frank Belknap Long, The Space Eaters

Les Dévoreurs d’espace sont une race inter-
stellaire monstrueuse. Ils apparaissent sous la
forme d’une colonne tourbillonnante de
lumiére. Bien que leur corps soit immatériel, ils
peuvent créer des membres temporaires pour
accomplir des taches physiques ou attaquer.
L’arrivée d'un ou plusieurs Dévoreurs d’es-
pace en un meéme lieu fait chuter la température
de quelques degrés et crée du brouillard ou
de la brume. L’air devient froid, humide et
moite et les Dévoreurs d’espace chassent leurs
proies dans la zone affectée.

Ces créatures atteignent parfois la Terre en
« devorant leur chemin a travers I'espace »,
ce qui est apparemment une sorte de Portail
naturel. Ce processus est annonce par un
bourdonnement alors que le Dévoreur d’es-
pace tente de faire tomber les murs de
I'espace et du temps pour ameuter ses pairs,

ATTAQUES : Lorsqu’il a trouvé une proie,
un Dévoreur d'espace forme un membre arti-

ficiel et pale qui ressemble @ un bras avec une
main, Il s’en sert ensuite pour attaquer la téte
de sa victime. En une attaque réussie, il creuse
un trou indolore et vide de sang dans le crane
de sa victime et commence a aspirer son cer-
veau, Si la creature réduit 'INT, le POU ou la
Santé Mentale de sa victime a zéro, elle a
aspire tout le cerveau et la victime est morte.
Le cerveau peut alors étre condensé en un état
immatériel et réservé dans le bras jusqu'a ce
que le Dévoreur d'espace ait le temps de le
reformer plus tard afin de l'ingérer totalement.
Une victime qui s’échappe avant que son
cerveau soit complétement drainé délire vio-
lemment. Si elle survit, elle récupére un peint de
POU par semaine passée en traitement a I’ho-
pital, mais 'INT est perdue a jamais.

Le membre artificiel du Dévoreur d’espace
n’a que les caractéristiques de (FOR) et de
(DEX).

DEVOREURS D'ESPACE,
maitres de la lumiére

carac. dés moyenne
FOR (2086) (7

CON 406 14

TAI 8D6+6 34

INT 406 14

POU 4D6+6 20

DEX (306) {10-11)
Mouy 5 {flattelvole)

PV 24

Impact NIA

Armes : Main artificielle DEXx5%, dégats : 1D6 drainés
d'INT, de POU et de Santé Mentale (faites un test distinct
pour chague).

Armure : Aucune, mais leur corps immatériel ne peut étre
blessé que par la magie ou le feu, Le froid et les armes phy-
slques n'ant aucun effel sur les Dévoreurs d'espace,

Sorts : Siun test d'INTx3 ou moins est réussi avec 10100, le
Deévoreur d'espace connait 106 sorts.

Perte de SAN : (/103 points de Santé Mentale pour avoir vu
le membre artificiel d'un Dévareur d'espace. 0/1D8 points de
Santé Mentale pour avoir vu la vraie farme d'un Dévoreur
d'espace.

DHOLES
race supérieure indépendante
Soues i, le sol laissat échapper des Dholes gigan-
tesques oty sous ses yeux, 'un d’eux se sounleva de
Pplusterers dizaines de métres et agita une réte déco-
lorée er visquense,
H.P. Lovecraft et E. Hoffiman Price,
Through the Gate of the Sileer Key

Les Dholes sont des horreurs fouisseuses et
gigantesques, semblables a des vers. Ils ne
sont pas originaires de la Terre et ils sem-
blent toujours v venir pour de bréves periodes.
Heureusement, car ils semblent avoir peuplé
plusieurs autres mondes avant de les mener a
la ruine. Bien qu’elle ne les blesse pas vrai-
ment, ils n"aiment pas la lumiere. Ils ne sont
que rarement vus en plein jour et unique-
ment sur les planetes qu'ils ont entiérement
conquises. Il semble exister une relation incon-
nue entre les Dholes et les Chthoniens. Des
créatures semblables, les Bholes, existent dans
les Terres oniriques.

ATTAQUE DE GLAIRE : Au licu d’avaler
ou d’écraser leur victime, un Dhole peut cra-
cher des glaires visqueuses par la bouche,
jusqu’a une portee de 3 a 5 kilometres, Les
glaires couvrent une zone circulaire égale a
1,5% de la TAI du monstre, en metres. Ainsi,

VISION D'HILDEGARD von BINGEN
dans |e Codex Rupertsberger de 1170




NOTES DECOUVERTES DANS LES RUINES D'UN HOPI-
TAL MILITAIRE D'YPRES
Imperial War Museum, Londres

un Dhole de TAI 400 crache des glaires de 6
metres de diametre, ce qui suffit a abattre un
avion en plein vol,

Tout étre vivant atteint par les glaires est
etourdi et noyé. S'extirper des glaires demande
une réussite spéciale sur un test de Puissance,
a raison d’une tentative par tour. Lorsqu’il est
englue dans les glaires, Pinvestigateur ne peut
pas respirer et doit faire des tests de noyade,
comme s’il s’asphyxiait. En plus, les glaires
sont caustiques et 'investigateur subit un point
de degats par tour qu'il y passe. Une fois que la
victime en échappe, les brilures cessent.

ENGLOUTISSEMENT : Si un Dhole avale
(engloutit) quelqu’un, sa bouchée couvre une
taille égale a celle de ses glaires. Si un Dhole
ecrase (marche sur) un investigateur, celui-ci
meurt automatiquement. S'ils réussissent un
test de Volonté, ses compagnons retrouveront
suffisamment de restes pour les enterrer.

DHOLES ET BHOLES,

horreurs fouisseuses

carac. dés moyenne
FOR 10100x10 505

CON 10100+100 151-152
TAl FOR+1D100 555-556
INT 206 7

POU 1006 35

DEX 104 23
Mouv 18 {rampe)/10 (creuse)

PV 353-354

Impact suffisant pour écraser un cuirassé (+6506)!

Armes : Crachat de glaires 50%, dégats spéciaux (voir ci-
dessus); Engloutissement 80%, dégats : avalé lout rond;
Ecrasement 30%, dégats : mort,

Armure ; POU du Dhole en paints

Sorts : Aucun.

Perte de SAN : 3/1D20 points de Santé Mentale pour avoir vu
un Dhole ou un Bhole.

Dieu Vert, Ehfants du

race inférieure de serviteurs

A cer instam, Jai o qun membre de la horde
d’adovatenrs était wn ami ¢t jai conmmencé a voir
certains visages Mmoins aples & passer pour

Tomains que le sien, lewrs grands veux globulenx

ressovtant dans la pénombre, levrs dents bestiales
briflant dans leur boweche difforime,

Ramsey Campbell,

The Horvor Under Warrendozn

Les Enfants du Dieu vert sont des étres dége-
nérés et mutants. Leur histoire est connue et
récurrente dans le Mythe : autrefois humains,
leur adoration d’un dieu étrange les a trans-
formeés en monstres. Leurs enfants sont
geénéralement recouverts de poils drus, ont de
longues oreilles, de grands veux et des dents
aussi tranchantes que celles des rongeurs. Ils
avancent en sautillant et évitent la lumiére. ls
vivent genéralement dans des terriers souter-
rains ou dans des foréts sombres,

Ces serviteurs inférieurs sont des créatures
pitoyables et souvent inoffensives, tant que leur
tanicre n’est pas attaquée et qu'on les laisse
tranquilles. Mais ils forment une race rapide et
agile, capable de dépasser des humains ou des
vehicules, Des Enfants seuls ou moins nom-
breux que leurs attaquants fuient. Cependant,
s'ils sont en grands groupes, ils pourraient atta-
quer. Ces créatures s'éloignent rarement de
leurs pairs et se trouvent donc généralement
en groupe. Ils résident parfois dans les foréts
etranges et sombres des Terres oniriques.

ATTAQUES : Au combat, les Enfants du
Dieu vert peuvent attaquer avec une main
griffue ou mordre une fois par tour,

ENFANTS DU DIEU VERT,

peuplade de lapins mutants

carac. dés moyenne
FOR 3D6+3 13-14
CON 30D6+6 16-17

TAI 2D6+6 13

INT 206+6 13

POU 206+6 13

DEX 2D6+12 19

Mouv 8

PV 14-15

Impact +104

Armes : Griffes 30%, dégats : 1D4+Impact: Morsure 30%,
dégats : 103

Armure | Aucune.

Sorts : Un Enfant du Dieu vert ayant au moins 16 en POU
connait Contacter le Dieu vert et 1D6 autres sorls.
Compétences : Discrétion 25%, Ecouter 50%, Se cacher
25%, Trouver Objet Caché 505%.

Perte de SAN : 0/1D4 poinls de Sanié Mentale pour avoir vu
un Enfant du Dieu vert,

b Te-likegr,
S WA

POUPEE A ASSEMBLER POUR ENFANTS
Suisse, vers 1900 (Musée des poupées et costumes,
Hatanpaa Mansion. Tampere, Finlande)




Dieux Extérieurs,
Serviteurs des

race supérieure de serviteurs

Ces créatures semblenr constamment changer

dapparvence et de forme et il en émane, bien que je

ne sache pas commient, in hudidenient affreux.
August Derleth, The Luvker ar the Threshold

Ces étres amorphes avancent en roulant ou
en serpentant. 1ls ressemblent a des grenouilles,
voire a des pieuvres. Leur forme toujours chan-
geante est difficile a décrire specifiquement.
Ces Serviteurs accompagnent leur maitre sur
demande, mais ils se trouvent souvent a la
cour d'Azathoth. Ce sont les demons musi-
ciens qui jouent la musique sur laquelle leurs
maitres dansent. Ils jouent parfois aussi pour
des groupes d'adorateurs, comme une sorte
de musique d’ambiance, ou pour invoquer
des dicux divers.

INVOQUER DES DIEUX ET DES
MONSTRES : IIs utilisent leur flate pour
invoquer d’autres dieux ou monstres du
Mpythe de Cthulhu. L'entité arrive 1D3+1
tours aprés que son Serviteur 'ait annoncée et
part lorsqu’elle est renvoyée par le Serviteur,
ou 2126 apres la mort du Serviteur, ou
lorsqu’il lui en plait ainsi, L'invocation colite
un point de magie au Serviteur et un point de
magie supplementaire par tranche de cing
tours ou 'entité invoquée demeure.

Les humains ayant 75% ou plus dans un ins-
trument de musique a vent (Art) peuvent
tenter d'uriliser la fliite étrange d'un Serviteur.
Si l'investigateur réussit a en jouer, il parvient
a tirer des sons de I'instrument, Une réussite
critique obtenue sur un second test permet
de produire les notes nécessaires pour l'invo-
cation d'une horreur du Mythe (au choix du
gardien). La créature arrive en 1D3+1 tours et
toutes les personnes présentes doivent faire
un test de Santé Mentale face a ce qui arrive.
[’entite doit ensuite étre lice grace a une réus-
site critique en Art (instrument) (ou par le
SOI'T nécessaire si quelqu’un le connait et a ce
qu'il faut pour cela). Sl n’est pas lié, le mons-
tre attaque sauvagement le musicien et toutes
les personnes présentes ou emporte simple-
ment le musicien, qui ne sera plus jamais revu.

ATTAQUES : Les Serviteurs attaquent avec
2D6 tentacules par tour, Les degats liés a une
attaque de tentacule sont de Impact x 2 (et
toujours de 1D6 au minimum).

SERVITEURS des Dieux extérleurs

carac, dés moyenne
FOR 4D6 14

CON 3D6+6 16-17
TAl 4DE+6 20

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

DEX 3D6+6 16-17
Mouyv 7

PV 18-19

Impact +1D6

Armes : Tentacule 45%, dégats : Impact x 2,

Armure : Aucune, mais aucune arme physique ne peut les
blesser. Les armes magiques font des dégats normaux. Les
Serviteurs régénerent 3 PV par tour jusqua leur mort,
Sorts : Chaque Servileur connail 1010 sorts, En plus, tous
peuvent Invoquer/Controler et Appeler 1010 dieux et mens-
ires du Mylhe au choix du gardien. Les serviteurs peuvent
Invequer ou Appeler des entités pour lesquels aucun sort
n'est connu pour les Invoquer ou les Appeler.

Perte de SAN : 1/1D10 paints de Santé Mentale pour avoir
YU Un Senviteur.

PANIER INDIEN EN ECORCE
tribu inconnue, peul-étre les Kwakwaka'wakw
(Vancouver Museum of Anthropology)

EFFROYABLES
POSSESSEURS

race inférieure de serviteurs
Is wivenr assurément la chose qui est sortie en
lurlant vers nous, échappant aux rubies qui
§eorordaient derrvicre elle, cavicanre difforme d’'énre
Inonain, les vers enfoncés an point d'étre invisibles
sous ine masse épatsse de chair écaillense. La
chose agitait ses bras sans os devant nowus, coninie
les tentacudes d'une pienore,

August Derleth, The Retern of Hastur

Les Effroyvables possesseurs sont crées par
Hastur lorsqu’il profite d’un serment de
lovaute (appele Effrovable serment) fait par
un humain. Hastur finit par posseder tous
ceux qui prétent 'Effroyable serment. Lorsque
cela se produit, 'esprit du Grand Ancien
prend le dessus et transforme le corps de la
victime. Le corps doit encore étre vivant (si la
victime est morte, la transformation com-
mence, mais cesse apres quelques heures). Si
celui qui a fait I'Effrovable serment est mort,
Hastur possede alors son plus proche parent
par le sang apres un delai de 1D6 jours. La
peau de la victime prend une teinte verdatre,
une texture écailleuse, son corps devient une
parodie bouffie de forme humaine et ses
membres deviennent mous, comme prives de
leurs os.

Une fois possedee, la chose qui en résulte se
contente genéralement de causer le chaos,
souvent en tuant et en devorant.

Comme tous les sorts reliés a Hastur, le résul-
tat hideux est affecté par la position d’Aldébaran
et devient comateuse lorsqu’Aldébaran dispa-
rait a I'horizon ou que le soleil se léve, selon ce
qui se passe en premier, et perd 1D20 en
FOR et en TAI Si I'un des deux passe a zéro
ou moins, I'Effroyable possesseur meurt et se
dissout. S%il survit, la créature se reveille
lorsque le soleil se couche et qu'Aldebaran
réapparait.

ATTAQUES : Au combat, la chose d’Hastur
peut tenter d’attraper ses victimes dans ses
bras tentaculaires. Si elle réussit a frapper, la
cible meurt instantanément et doulourcuse-
ment, alors que de I'écume lui sort de la
bouche et des oreilles. La créature peut éga-

CORNEMUSE INHABITUELLE
congue par |e fabriquant gallois T.
Fianwyd vers 1900, Ne joue pas.
Prisée par les musiciens du monde
entier qui payaient des sommes
£normes pour en avoir

(collection privée)
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lorsqu’un Frere subit des degats physiques
que sa vraic nature devient visible. Chaque
pomt de degats inflige a un Frere fait tomber
une partie de son corps qui se sépare en une
masse gélatineuse d’araignées blanches, Réduit
a zeéro PV, le Frére se décompose en un millier
d’araignees individuelles qui s’égayent,

Comme les enfants des autres Grands Anciens,
les Fréres d'Eihort vivent pour servir leur créa-
teur et preparer 'arrivée des Grands Anciens.

FRERES D’EIHORT,
serviteurs du Dieu du Labyrinthe

LE GUIDE
un objet en forme de lonneau guide e
Navire des Fous

{bibliothéque de I'abbaye de St.Gallen,

Suisse)

lement tenter de projeter son tentacule dans le
corps de sa victime pour aspirer ses fluides
corporels, drainant 1D10 PV par tour jusqu’a
ce que la victime meurt. Tous les PV aspirés
sont repartis entre la FOR et la TAI du mons-
tre, selon un ratio décidé par la créature. Plus
IEffroyable possesseur trouve de victimes,
plus il grossit. 8’il ne dévore pas assez de vic-
times chaque nuit, la perte de 1D20 a chaque
lever de soleil finit par provoquer la dissolution
de la créature.

EFFROYABLES POSSESSEURS,
serviteurs d'Hastur

carac. dés moyenne
FOR 206+10 17
CON 306+6 16-17
TAI 20646 13
INT 3D6+6 16-17
POU 3D6+6 16-17
DEX 20646 13
APP 2D6-1 6
Mouv 8

PV 14-15

Impact +1D4

carac, dés moyenne
FOR ancienx2 21

CON ancienx3d 31-32
TAI ancienx1,5 18-20°
INT 15 15

POU 35 35

DEX ancien 10-11
Mouv 8

PV 25-26"

Impact +206”

* Ce sont les caractéristiques originales de | Effroyable pos-
sesseur, qui augmentent & chaque fois qu'il se nourrit d'une
victime et diminuent & chague coucher d'Aldébaran ou lever
de soleil.

Armes : Toucher 85%, dégats : la mort ou drain de 1010 PY
par tour,

Armure ; 6 points d'écailles et de peau caoutchouteuse.
Sorts : L Effroyable possesseur connait les sorts quiil connais-
sait avant sa transformation.

Perte de SAN : 1/106 paints de Santé Mentale pour avair vu
un Effroyable possesseur,

EHIORT, FRERES D~

race inférieure de serviteurs
Son corps entier a perdu sa cohésion avant de se
dissoudre, Son visage, son torse, ses jambes, tous les
membres, se sont liquéfiés en une masse spongieuse
d’araignées growillantes, luisantes et gélatineuses.
J. Todd Kingrea,
Cross my Heart, Hope to Die

Les Fréres d’Eihort sont des étres composés de
milliers de petites araignées blanches d'Eihort.
Un Frere ressemble a un humain d'une paleur
mortelle et parfaitement glabre.

Les Freres d’Eihort sont capables de parler
et, s'ils se déguisent un peu, peuvent passer
imapergus parmi les humains. Ce n’est que

Armes : N'imporle laguelle, % de base. dégats selon l'arme.
Armure : Aucune. Toutes les attagues physiques ne cau-
sent qu'un minimum de dégéats. Si un Frére parvient a
s'echapper avec un seul PV restant, il se régénére parfaite-
ment. La régénération demande 10 minutes par point de
dégats jusqu'au retour au nombre total de PV. Siun Frére
est reduit 8 0 PV, san corps est réduit en une masse grouil-
lante d'araignées blanches. A ce stade, un Frére ne paul
plus se régénérer.

Sorts : Les Fréres d'Eihorl connaissent généralement 104
sorts. Les sorts sont reliés a Eihort et aux aulres entités sem-
blables,

Compétences : Presque foules, avec une pénalité de 10%
lige aux efforts nécessaires pour avair I'air humain,

Perte de SAN : Aucune perte de Santé Mentale pour avoir vu
un Frere sous sa farme humaine parfaite. Une fois que le
Frére commence & se décomposer et a révéler sa vraie
nature, de 0/108 points de Sante Mentale.

BERVES
DES ANCIENS

race supérieure de serviteurs

La masse brillait, commie zébrée. Dans la périombre,
elle semblait énve yose pale et bizarvement insta-
ble... Pendant v instant, il vit wne énorme téte, un
butbe boulfi qui, bien que blanchie par le clair de

LE BATARD DE WALDSHUT
liré d'un pamphlet, Nuremberg, 1367
{Ossolineum, Wroclaw)



Lene, i vappelait wne masse exeraite de Uicrienr
dun corps. Le front brillant était presque nu, a
Pexception de quelgres niéches gud vappelaient des
chevenx, bien sitr, mais qui semblaient éwe des
lambeanx de chair livide. .. Avane gl prdsse voly
le veste clit Disage, 101 sac Enornie et gigantesque,
Pombre nova la claiviére. A cet instant, il pensa
voir le visage de sa propre méve bicrusté dans la
face, comune wn towrbillon de chans. Revervan-il ses
traits 2 Y avait-il d’aires visages a Uintérienr 2 11
ne pouvait jurer de vien dans le noir.

Ramsey Campbell, The faces at Pine Dines

Les Eléves des Anciens sont les descendants
mutants résultant de 'union de femmes
humaines et de Dieux Extérieurs ou de
Grands Anciens. Par un rituel spécifique, les
Dieux Extérieurs ou les Grands Anciens
envoient un réve qui atteint 'utérus d’une
femme enceinte et modifie la structure géné-
tique d’un fretus. A la naissance et pendant
plusieurs années, le bébé ressemble a un
humain normal jusqu’a ce qu’il se transforme
un jour en un érre plus ressemblant a son
pére. Le changement d’humain a extrater-
restre se fait en une seule nuit.

Deux humains, ou plus, peuvent parfois
« fusionner » en un seul Eléve.

Ces altérations et transformations génétiques se
transmettent de génération en geneération.
Chaque génération successive ressemble un
peu plus & son pere, Ceux qui portent de tels
genes font des réves et des cauchemars étranges
de cérémonies et activités lices au Mythe. Ces
réves sont les souvenirs ancestraux des pre-
miéres rencontres avec les déités du Mythe.
Lorsque les étoiles sont bien positionnées et
que les Grands Anciens reviendront sur Terre,
les Eleves seront leurs serviteurs.

Dans certains cas, les caractéristiques indi-
quees ci-contre pourraient étre plus ou moins
¢élevées, selon le Dieu Extérieur ou le Grand

Aussi horrible que cela par
Grands Anciens et les Dieux
& de monstrueux bAtards,
contraire & notre comprén
avéré et les Grands Ancie
monde.

La preuve la plus flagrante de se

seur Henri Armitage,
invoqué afin de se re
tre d'une telle union
son frére, 1'Horreur de Dunwich,
Shub=Niggurath aussi vient sur
une prophdtie selon laguelle un
annoncera la fin des temps.
Le Mecronomicon regroupe
vaste qui semble inclure
leur parent étranger.
Ce ne sont pas seulement
génétique de 1’'humanitd,
le biais de leur magie ou parce q
croire,
Les Profonds en sont 1’exenple 1le
leur tour. Les Yuggs,
humains,

aisse, j’ai découvert de nombreuses
Extérieurs peuvent se reproduire av
Je ne saurais dire comment o'est possi
ension actuelle de la géndtique.
ns et Dieux Extdrieurs acquidrent

de 1'Université de Miskatonic,
produire avec une humaine volon
+ Il & relaté ailleurs 1’histoire de Wilbur

Terrt:! bour engendrer des monstres,
demi-dieu appelde la lidre du Pus n

tous ces descendants sous le nom d4'®
tous les hybrides qui n'ont pas de ¢

les Grands Anciens et les Di
De nombr

u'elles sont bien pl

Ancien impliqué dans la création de I'Eléve.
Par exemple, une entit¢ dénuée d'INT aurait
des Eleves a I'INT tres basse (inférieure a
3126) ou sans IN'T,

ELEVES DES ANCIENS,

enfants batards des dieux étranges

carac. dés moyenne
FOR 306+3D10 27
CON 3D6+3D10 27
TAI 2D6+3D10 29-30
INT 2D6+6+1D10 18-19
POU 3D6+1D10 16
DEX 3D6+1D10 16
Mouv 8

PV 28-29

Impact +306

Armes : Ecrasement 75%, dégats - 1D6+Impact,

Armure : Aucune, mais les Eléves ne subissent que des
dégats minimaux des armes non enchantées.

Sorts : Tous les Eléves peuvent Appeler leur parenl el
Invoquer/Controler ou Contacler les membres des races de
serviteurs de leur parenl, le cas échéant. Ceux qui ont de
I'INT connaissent au moins 106 autres sorts.
Compétences : Certains peuvent conserver les compeélences
d'humains normaux, mais avec de sévéres pénalités dues &
leur taille, leur corps. etc.

Perte de SAN : 1/1D10 paints de Sante Mentale pour aveir vu
un Eléve des Anciens.

ENPANTS DU-VENT

race inférieure indépendante
Iis baragowinaient et baillaient, se laissant porter
par les rafales de vent, lewrs yeux blanes et morts
pressés contre la fenétre. Ils me fatsatent penser a
des cadavres, morts depus longtemps, jetés dans les
flots d’une mer en furie. Des bouches affrenses e
grises comme le ventre d'wn marcassin niaidaient
et halerarent. Des appendices gluants frappatent
sur la wirve.
Joseph Payne Brennan,
City of the Seven Winds

LE JOURNAL DE SIR HANSEN POPLAN
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Ces entités malefiques sont peu connues et
ne semblent pas relices a une déité du Mythe.
Elles se trouvent souvent dans des régions
balavees par des vents violents. Selon un reécir,
ces creatures hantent un lieu mystérieux du
désert, proche de la Syrie, appelé la Cité des
Sept Vents. Elles pourraient aussi étre reliées a
Irem, la Cité des Piliers.

Les Enfants du vent ressemblent a des feetus
bouffis et vaguement humains et ils apparais-
sent toujours lors de vents violents, Ces entités
maléfiques se montrent toujours en groupes
de dix ou plus et emportent leurs victimes
dans le vent. Parfois, des os ensanglantés net-
toyeés de toute chair se retrouvent dans des
mers éloignées.

ENFANTS DU VENT,

apparitions sauvages

carac. dés moyenne
FOR 2D6+6 13
CON 1D6+6 910
TA 2D6+6 13
INT 1D6+6 9-10
POU 1D10+6 1-12
DEX 3D6+6 16-17
Mouv 8 (vole)

PV 11-12

Impact +104

Armes ; Appendices 30%, dégats 1D6.

Armure : Leur nalure graisseuse accorde aux Enfants du
vent une cerlaine protection contre les armes blanches, qui
n'infligent alors que la moitié de leurs dégats. Les aulres
armes, magiques ou non, leur infligent des dégats normaux,
Sorts : Normalement aucun.

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Menlale pour avair vu
un Enfant du vent.

FROIDS

race inférieure de serviteurs
Et les esprits blancs des étendues borvéales, les Froids
qui obéissent aux ordres du ver er hantent a jaonais
les déserts glacés, hurlant dans le vent nocturne tels
des ames tourmentées et dammnées.
Clark Ashton Smith et Lin Carter,
The Light from the Pole

Les Froids sont des entités semi-incarnées
qui servent les Grands Anciens polaires,
Aphoom Zhah et Rlim Shaikorth. Ils res-
semblent a des silhouettes humanoides
fantomatiques et hurlantes composées de
neige tourbillonnante et de fumée. Les Froids
— aussi appeles Ylidheem — ne se trouvent que
dans les regions de grand froid. lls apparais-

sent et disparaissent dans les ciels neigeux,
dans les rafales de neige et dans la glace, tels
des fantomes. Les Froids ne sont que par-
tiellement immateriels et ne peuvent donc
pas passer a travers des maticres solides.
Cependant, ils peuvent se faufiler par les fentes
ou ouvertures les plus minimes. Souvent, leurs
hurlements torturés sont les seuls avertisse-
ments de leur présence. Etrangement, ils
semblent n’avoir aucun rapport avec [thaqua
et ses suppots.

Les PV d’un Froid sont égaux a son POU.

ATTAQUES : Les Froids attaquent en se
manifestant prés d'une victime pour lui infli-
ger des dégats dus au froid. Une attaque de
Froid ressemble a une engelure. Aucune bles-
sure reelle n'est infligée, mais la peau, les os et
les organes subissent les effets du froid intense.
Chaque attaque réussie par un Froid fait per-
dre 1D2 points de CON et 1D2 PV 4 sa
victime. Par tranche de 5 points de CON et de
PV combinés perdus, la victime perd aussi un
point d’APP et un point de FOR, Les vic-
times qui survivent a une attaque nécessitent
une attention médicale immeédiate et prolon-
gee. Un test réussi de Premiers Soins permet
de guerir un point de CON, FOR et PV, mais
pas d’APP. Un test reussi de Medecine res-
titue 1D3 points de CON, d’APP, de FOR
et PV, Un seul test réussi est possible. Apres
cela, I'investigateur a besoin d’une semaine
de soins medicaux par Point de Vie et point de
caractéristique perdus,

FROIDS,

Ylidheem

carac. dés moyenne
FOR WA NiA
CON NiA NIA
TAl 2D6+6 13
INT 20646 13
POU 3D6+6 16-17
DEX 2D10+10 21
Mouy 50 {vole)

PV 16-17

Impact NIA

Armes : Contact glacial 30%, dégals speciaux (vair ci-dessus).
Armure : Aucune, cependant les Froids sont immunisés
contre toutes les altaques physiques. Le feu les blesse au
rythme de 206 paints de dégats par allaque réussie avec
une torche ou par armefattaque enflammee.

Sorts : Un Froid ayant une INT de 16 ou plus connait 1D3
sorls, généralement en rapport avec Aphoom Zhah, Rlim
Shaikorth, le froid, 1a météo, etc.

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour avoir vu
un Froid; 01103 points de Santé Mentale pour avoir entendu
les cris torlurés d'un Fraid.
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GHASTS
race inférieure indépendante
Des érres répugnants gui mewrent a la lumiére...
er sautent sur lewrs longies pattes arriére... des
yeux d’un jainie rougedtre... Les Ghasts ont un
odorat excellent... wne chose de la taille d’un
poney est sortie de Uawbe grise et Carter a vomi en
vovant laspect scabrewx de la bére, dont le visage
demenre st curteusenent fonatn malgré Pab-
sence de nez, de front et d'antres traits... s
parlent par des sons guttiraux...
H.P. Lovecraft,
The Dream-Quest of Unknown Kadath

Les Ghasts sont restreints au monde souter-
rain des Terres oniriques et aux cavernes du
monde éveillé ou le soleil n’entre jamais.
Exposés a la lumiere directe du soleil, ils tom-
bent malades et finissent par mourir. Les
Ghasts sont cannibales et se dévorent entre
eux, mais mangent aussi tous les humains
qu’ils peuvent attraper.

Les horribles bipédes semi-humains qui sont
harcelés par les humains hautement scienti-
fiques mais moralement dégeneres qui vivent
dans la caverne de K’n-yan pourraient bien
étre des parents des Ghasts, voire des Ghasts.
Si tel est le cas, alors les Ghasts sont proba-
blement le résultat d’expériences génétiques
du Peuple Serpent. Les Ghasts peuvent étre
domestiqueés, bien qu’ils soient primitifs et
sauvages.

ATTAQUES : Un Ghast peut donner un
coup de pied ou mordre une fois par tour.

GHASTS,

bétes scabreuses et malsaines

carac. dés moyenne
FOR 306+12 22-23
CON 406 14
TAl 406+12 26
INT 1D6 34
POU 306 10-11
DEX 2D6+6 13
Mouy 10

PV 20

Impact +206

Armes : Marsure 40%, dégats : 1010; Coup de pied 25%,
dégats : 1D6+Impact.

Armure : 3 paints de peau épaisse.

Sorts : Aucun.

Compétences : Discrétion 70%.

Perte de SAN : 0/1D8 points de Santé Mentale pour avair vu
un Ghast.

GLAAKL?
SERVITEURS DE*

race inférieure de serviteurs
Uie anain est sortle de terve pour le soulever. .,
Uhie main de cadavre — exsangite et squelettique,
anx ongles incrovablement longs et eraguelés.
Ramsev Campbell,
The Inhabitant of the Lake

Les serviteurs de Glaaki sont des créatures
meortes creces par ses epines. lls partagent les
souvenirs de Glaaki et font presque partie du
Grand Ancien, bien qu’ils puissent encore
accomplir de nombreuses actions indivi-
duelles. Au debut, ils ont 'air humain, bien
qu'un peu raides et cadavériques, mais avec le
temps, ils prennent 'apparence des mons-
tres morts-vivants qu'ils sont. Des Serviteurs
inhabituellement intelligents peuvent utiliser
du magquillage pour camoufler leur véritable
apparence pourrissante et certains pourraient
méme aller jusqu’a dormir dans des tonneaux
de formaldéhyde pour retarder leur inévita-
ble pourrissement.

LA MOISISSURE VERTE : Aprés environ
six décennies de « vie », les Serviteurs de
Glaaki sont sujets a la moisissure verte s'ils
sont exposes a une lumiére vive, comme les
rayons du soleil. La moisissure verte com-
mence sous la forme d’une pourriture subite,
infligeant immeédiatement 1D10 points de
dégats au Serviteur. La décrépitude est rapide
et irreversible et le Serviteur perd 116 points
supplementaires de degats par heure suivante.
Les Serviteurs de Glaaki exposés a une vive
lumiére sont totalement détruits par la moi-
sissure verte en quelques heures.

SERVITEURS DE GLAAKI,
esclaves pourrissants

carac. dés moyenne
FOR 3Dé 10-11
CON 3D6x2 20-22
TAI 206+6 13

INT 2D6+6 13

POU 306 10-11
DEX 106 34
Mouv 5

PY 17-18

Impact +0

Armes . Agripper 20% : Faucille 40%. dégats : 1D6+1.
Armure : Aucune.

Sorts : Les Serviteurs connaissent les sorts qu'ils maitri-
saient de leur vivant, plus les nouveaux sorts que Glaaki leur
enseigne.

Compétences : Discrétion 35%.

Perte de SAN : Aucune perte si l'apparence esl humaine;
0/1D8 points de Sante Mentale pour avoir vu un Serviteur
sous son aspect mort-vivant, 1/1D10 points de Sante Mentale
paur avair yu un Serviteur atteint de meisissure verte.

GNICHE TYAACHT -

race inférieure indépendante
Créatiere humanoide haute de prés de 2m 10 mais
grande et efflanqude, avee une téte allongée. Elle a
d’enormes griffes aue bour des doiges ainst que des
dents proéminenies et pointues.
Pete Tamlyn et autres,
The Horror of the Glen

Les Gn'icht’tyaacht sont une race d'esprits
des arbres originaire des jungles d'Afrique
occidentale. Ils vivent en une forme de syvm-
biose avec de grands arbres aux feuilles noires
appelés Nuwanda par les indigénes, Bien que
les créatures soient cannibales lorsqu’elles se
manifestent séparément de leur arbre, les
hommes-médecine des tribus ont découvert
qu’'elles peuvent étre domestiqueées a I'aide de
sorts, a condinon de les nourrir exclusivement
de chair humaine qui a été sécheée parfaite-
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ment jusqu’a étre vide de sang et cela jusqu’a
I"age de cing ans, qui correspond a leur maturite.,
Avant leur maturité, les Gn’icht’tyaacht sont
wres actifs et voraces, mais ils peuvent étre
controlés grace a une magie sophistiquée, Une
fois a maturité, leur appétit se réduir de beau-
coup et ils passent la plupart de leur lemps
endormi dans leur arbre.

Les Gn’icht’tyaacht ne peuvent quitter leur
arbre qu’a la nuit noire.

Bien qu'un seul Gn’icht’tyaacht n’ait pas de
pouvoir magique, un bosquet de créatures
(dix ou plus) peuvent psychiquement relier
leur esprit et accomplir une magie limitée, Le
bosquet prend conscience de tout ce qui se
passe en son sein ainsi qu’a une distance d’en-
viron dix métres du centre du bosquet. En
plus, ils peuvent lancer un puissant sort de
sommeil. Les personnes prises dans le bos-
quet lorsque le sort est lancé doivent réussir
deux tests pour ne pas s’endormir, en mesu-
rant leur POU au POU le plus élevé des
Gn'icht’tyaacht faisant partie du bosquet.

Il est tabou parmi les Gn'icht’tyaacht d’atta-
quer quelqu’un au sein du bosquet, a moins
que cette personne ne mangue aux régles de
I’hospitalité en attaquant la premiére.
Certaines tribus africaines, comme les Tkambi,
véneérent les Gn’icht’tyaacht et ce sont les
hommes-médecine de ces peuples qui ont
développé les techniques nécessaires pour
controler ces créatures. Les tribus ont été lour-
dement décimées par les marchands d’esclaves
et il se pourrait que les connaissances des gar-
diens des Gn’icht'tyaacht soient maintenant
perdues.

Les Gn'icht’tyaacht ne vénérent aucune déité du
Mythe, mais ont été autrefois réduites en escla-
vage par Cthugha lorsqu’il a été invoqueé sur
Terre par un sorcier trop ambitieux de la ville
africaine de T gaorl, disparue depuis longtemps.
Les Gn’icht’tyaacht étaient démunis face aux
Vampires de feu et ils connaissent une haine
inextinguible pour Cthugha et ses alliés,

ATTAQUES : Les Gn'icht'tyaacht attaquent
avec deux griffes a chaque tour,

Gn'icht'tyaacht,

herreurs arboricoles

carac. dés moyenne

FOR 206+10 17

CON 3D6+12 22-23

TAl 206+14 21

INT 206-2 5 (toujours
aumains 1)

POU 3D6+5 15-16

DEX 106 34

Mouv 12

PV 22

Impact +106

Armes : Griffes 40%, dégals : 206+Impact.

Armure : Les Gn'ichttyaacht sont capables de changer la
texture de leur peau, de presque intangible Iorsquiils entrant
dans leur arbre & une forme plus épaisse, comme de I'écorce,
pour combatlre. Celle derniére forme accorde 5 points d'ar-
mure. lls prennent toujours leur peau épaisse lorsqu'ls sarlent
de leur cachelle el ne peuvent donc élre surpris sans armure
que lorsqu'ils entrent ou sortent de leur arbre, ou §ils sont
caches,

Sorts : Aucun individuellement, Voir ci-dessus leur sort de
groupe.

Compétences : Alhlétisme 80%, Discrétion 75%, Pister
50%, Se cacher 80%.

Perte de SAN : Toute personne voyant un Gn'ichtlyaachl
isole doil faire un test de Santé Mentale el perdre 106 points
en cas d'échec. Voir un Gn'icht'tyaacht entrer ou sortir d'un
arbre entraine une pénalité supplémentaire de 1/1D10 points
de Santé Mentale.

3

NP USUSUNUVUN W0 TN

PEINTURE MURALE DANS UN TEMPLE D'ARTEMIS
a Corfou, vers 580

GNOMES

race inférieure de serviteurs

Ces petites créatures trés laides sont en fait
des statues sculptées dans la pierre qui devien-
nent vivantes grace a une source inconnue,
quelque part dans I'ancienne région britan-
nique de la Vallée de la Severn. Dormant
durant le jour, ces entités peuvent venir a la vie
de nuit pour accomplir des actes vils et mons-
trueux. Le réveil de ces monstres de pierre
pourrait étre li¢ aux cycles de la lune ou des
saisons, et ils pourraient n’étre capables de
fonctionner qu’a des moments spécifiques,
comme la pleine lune ou la nouvelle lune,
etc. Les Gnomes de Goatswood sont forte-
ment liés & Shub-Niggurath et aux autres
forces primales de la nature et des foréts, lls
peuvent attaquer chaque tour avec leurs
petites griffes ou leurs dents acérées.

GNOMES DE GOATSWOOD,

serviteurs enchantés

carac. dés moyenne
FOR 206 7
CON 506 17-18
TAl 1D3+2 4

INT 306 10-11
POU 20646 13
DEX 306 10-11
Mouv 8

PV 10-11

Impact -106

Armes : Griffes 30%, dégats : 103; Morsure 40%, dégats :
104,

Armure : 9 point de peau épaisse.

Sorts : Lancez 10100, Si le résullat est égal au Inférieur &
I'INT de la créature, elle connait 1D3 sorls. Les sorls sont
géneralement reliés & Shub-Niggurath, & 'engeance du Dieu
Extérieur et aux autres pouvoirs et enlités de la nature el
des éléments.

Compétences : Discrétion 50%, Se cacher 75%,

Perte de SAN : 0/1D3 points de Sante Mentale pour avair vu
un Gnome de Goatswood.

GNOPHKEH>

race supérieure indépendante
Gnoph-Keh, étre poilu mythique du Groenland,
nmaiche parfois s deux pattes, parfois sur quatre,
parfois sur six.
H.P. Lovecraft et Hazel Head,
The Horvor in the Museum
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L'HIVER A NOVAYA ZEMLYA
dessin & la craie & parlir du récit d'un voyageur, 1894 (Bibliothéque nationale, Paris)

Dans les histoires plus anciennes, Gnoph-
Keh semble étre la seule créature associée a
Rhan-"Tegoth ou Cthulhu, mais, par la suite,
il a sembleé qu’il s’agissait d’une race d'étres,
voire méme une tribu dégénérée ou canni-
bale. Il est devenu par la suite évident qu'il
existait a la fois une race appelée les Gnoph-
Keh et un étre isolé appelé Gnophkehs.

Les Gnoph-Keh sont une race peu nom-
breuse d'éwres rares, associés a Ithaqua.
Generalement, les Gnoph-Keh sont rencontres
seuls, et la race demeure généralement sur les
glaciers, les calottes polaires et les endroits
extrémement froids et glaces. Les hivers par-
ticulierement durs peuvent les repousser vers
les terres plus basses. Si une tribu humaine a
effectivement pris le nom du fabuleux Gnoph-
Keh, peut-étre qu'elle la vénére comme un
dieu, qu’il s’agit de leur totem.

ATTAQUES DE BLIZZARD ET DE
FROID : Un Gnoph-Keh a le pouvoir d'in-
voquer un petit blizzard autour de lui,
restreignant la visibilité a un maximum de
trois metres, Cela lui cotte un point de magie
par heure et le blizzard frappe un ravon de
cent metres. Ce rayon peut étre ¢tendu par
tranche de cent metres supplémentaires pour
chaque point de magie depense en plus. Dans
les rares occasions ou plusieurs Gnoph-Keh
ccuvrent de concert, ils peuvent combiner
leurs pouvoirs et leurs points de magie pour
créer des blizzards plus importants. Le bliz-
zard sera toujours plus ou moins centre sur
cux. A chaque tranche de 15 minutes pas-
sées par un investigateur dans un tel blizzard,
le joueur doit réussir un test d’Endurance
pour eviter de perdre 1 PV li¢ au froid si son
personnage n'est pas parfaitement protége
contre la glace et le froid.

Le Gnoph-Keh peut aussi créer un froid
intense autour de son corps en dépensant des
points de magie. Pour chaque point de magie
dépense, la température descend de 7° par
heure dans un rayon de cent meétres, tout
comme avec le blizzard. S’il le veut, il peut
combiner le froid et le blizzard pour créer
une terrifiante tempéte localisée.

AUTRES ATTAQUES : Dans n'importe
quel tour de corps a corps, le Gnoph-Keh peut
attaquer avec sa corne et aucune, deux ou qua-
tre de ses six griffes. S'l n'utilise pas ses griftes,
ajoutez 2D6 en Impact lorsqu’il frappe avec
sa corne, car il a une meilleure prise sur la

neige. S'il utilise deux griffes, prenez 'lmpact
normal, S'il utilise quatre griffes, soustrayez
2D6 de I'lmpact normal, v compris pour les
griffes, car il doit dépenser une certaine énergie
pour rester droit en plus de frapper,

GNOPH-KEH,

légendes glaciaires

carac. dés moyenne
FOR 2D6+24 i
CON 306+12 2223
TAl 2D6+24 3
INT 1D6+12 15-16
POU 6D6 21
DEX 406 14
Mouv 9

PY 27

Impact +306

Armes : Come 65%, dégats : 1D10+Impact, Griffes 45%,
dégats | 1D6+Impacl.

Armure ! 9 point de nerfs, de fourrure et de peau,

Sors : Lancez 1D20. Si le resultat est egal ou infeneur a l'INT
de la créature, elle cannait autant de serts que le résultat
obtenu, Sinan. elle n'en connait aucun. Les sorts connus
sont reliés a thaqua et aux elements arcliques
Compétences : Discrétion dans la neige 35%, Pister dans la
neige 75%, Se cacher dans la neige 50%.

Perte de SAN : 0/1D10 points de Santé Mentale pour avoir
VU un Gnoph-Keh,

GOT’NN - |
HUPADGHSHUB: |
NIGGURATH> |

race inférieure de serviteurs

Les corps les plus reconnatssables étarent
déntembrés sais aucune blessure appa-
rente, alors que d'autres étaient
composés de parties qui semblaient
Janulieres alovs que d’autres semblaient
ne pas lewr appareeniv du tout,
Ramsey Campbell, The Moon-Lens

Ces creatures sont les serviteurs et |
pretres de Shub-Niggurath, créées |
par la Chevre Noire comine vic-
times sacrificielles. Sous sa forme
de Gardien de la Lentille lunaire
ou de Celui qui Marche derriere |
les Rangs, le Dieu extérieur I
accepte les sacrifices humains en
les avalant tout rond avant de les

faire « renaitre » de son corps, I, /;{3”
apres avoir subi une importante P S

Rosenthalerste 45
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mutation. Ces individus ne sont plus jamais
revus par la suite et vivent dans des cavernes
humides ou des foréts sombres, servant la
Chevre Noire et ses serviteurs.

Aussi appelée Bénis de Shub-Niggurath, il
s'agit d’une race mutante, certains ayant une
certaine ressemblance avec des satyres vu leurs
traits caprins, leurs sabots et leurs petites
cornes, d'autres semblant humanoides,
d’autres encore étant devenus des choses par-
faitement monstrueuses, Il n’existe pas deux
creatures identiques, bien que toutes solent en
grande partie humanoides. Ces créatures sont
a la base des mythes et légendes concernant
les gobelins et autres membres difformes du
peuple des fées. Elles se rencontrent générale-
ment en groupe, parfois en tes grand groupe.
Il existe de nombreuses histoires de « gobe-
lins » qui vivraient dans des foréts hantées,
enleveraient des enfants, voleraient les voya-
geurs egares et cuisineraient de la nourriture
empoisonnée ou magique qu'ils tenteraient de
vendre aux humains inconscients du danger.

TIRE DE L'EDITION ORIGINALE COM-
PLETE DE « STREWWELPETER »
trad, Peter | Echevels,

livre allemand pour enfants de 1845

LES CERCLES ECARLATES : Il s’agit
d'un rituel de groupe connu par ces créatures,
I1 déchire le tissu spatial comme un Portail

LE JOURNAL DE SIR HANSEN POPLAN

LA VALLEE DE LA SEVERHN

Le regroupement de villages de No

'attivent. :
Ly senb poelis t connu de ceux qui 1'étudie

tention du Mythe est relativem?n o
1 oues
regroupement de hameaux dans .
Lag\fall{ée abrite au moins quatre entités majeures ‘Bt;,r
ne sait pourquoi cet endroit préeis da::ls le monde es' AL
deux fois, des entités y aient été attirdes depuis 1 espace,

rément une signification.

# "
Voiecl quelgues commentairt_as su 3
Berkeley semble encore co:.ncée'au Moyen-fige. Les ALlags
mais mes lectures indiquent qu il pourrait s agir

ford.
hBteau liorley, prks de Severn
grichester est le joyau de la vallde, une ville moderne du

les villages de 1a vallde

uvelle Angleterre qu
nt, mais il existe un autre

e 1'Angleterre, un lieu som
atis, Eihort,
une plaque tournante, ma }
4'abord Glaski puis le Shan, & assu

de la Severn.
Tes villageols se pro
t de Byatis,
Gloucestershire. C'est 1A que se
des légendes parlent de passa

temporaire et leur permet de vovager sur de
grandes distances. Pour accomplir ce rituel.
un groupe de Gof'nn Hupadgh se rassemble
en cercle et commence a chanter. Tous sacri-
fient un point de POU et un meneur, choisi a
I'avance, offre un sacrifice de sang d'une TAI
18 ou plus a Shub-Niggurath, Le sacrifice
peut eétre une vache, un humain ou deux, ou
plusieurs perits animaux. En cas d’urgence,
les Gof’nn Hupadgh peuvent sacrifier 'un ou
plusieurs d’entre cux. Alors que les Gof'nn
Hupadgh chantent et que le sang imprégne la
terre, un cercle écarlate apparait. C’est le
Portail, Les Gof'nn Hupadgh peuvent passer
par le Portail ou peuvent invogquer quelque
chose a travers. Ils ont un parfait controle de
I'endroit sur lequel le Portail ouvre. Le Portail
temporaire ne dure qu’une minute par point
de POU sacrifié par le groupe.

ATTAQUES : Au combart, les Gof’'nn
Hupadgh Shub-Niggurath peuvent mordre
ou frapper avec leurs griffes, sabots ou poings.
Certains peuvent tenter un éventrement avec
leur corne si elle a la forme adéquate. Certains
peuvent aussi attaquer avec des batons ou des
armes improvisees,

Gof'nn Hupadgh SHUB-NIGGURATH,
Bénis de Shub-Niggurath, gobelins

carac. dés moyenne
FOR 306 10-11
CON 3D6+6 1617

TAl 30646 13

INT 306 10-11
POU 30646 16-17
DEX 306 10-11
Mouv 8

PV 11-12

Impact +0

Armes : Griffes 30%, dégats : 1D06+Iimpact, Marsure 30%,
dégats | 1D4; Eventrer 20%. dégats - 1D6+Impact; Arme
impravisee 25%, dégats : selon l'arme+impact.

Armure : Aucune. Regénére 106 PV par tour jusqu'a sa
mori.

Sorts : Tous connaissent Appeler Shub-Niggurath,
InvoqueriContréler un Sombre Rejeton de Shub-Niggurath,
Déformation du corps, Devenir Speclral, Cercles écarlates,
plus 1D3 aulres sors.

Compétences : |Is gardent la plupart des compétences qu'ils
avaient de leur vivant, plus Discrélion 70% el Se cacher $0%.
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Perte de SAN : 01104 painis de Santé Menlale pour avair vu
un Gofnn Hupadgh Shub-Niggurath | 11106 pour avair vu
une mutation réellement harrible

GOULES

race inférieure indépendante
Ces silhouettes 1wont Jamais été complétement
firaines, mais onr sowvent été approchées par
Plhumanité a différents degrés. La plupart des
corps, bien que’ils sofent vaguement bipédes, sont
penchés vers lavant et ont wne allire vaguement
canine. Hs ont sowvent une texnre caowichou-
reuse deésagréable.

H.P. Lovecraft, Pickman’s Moddl

L.es Goules sont des creatures caoutchou-
teuses et dérestables avec des pieds se
terminant sur des sabots, des traits canins et
des griffes. Elles parlent par grognements et
sont souvent recouvertes de moisissures issues
des tombes dans lesquelles elles se nourris-
sent.

Les Goules de Lovecraft sont d’horribles crea-
tures qui vivent dans les tunnels sous de
nombreuses villes. Elles sont liées aux sor-
cieres et attaquent parfois des humains.
Certains tunnels de Goules trés anciens
menent dans les rovaumes fantastiques des
Terres oniriques ou les créatures festoient
dans des tombes ancestrales, Les Goules sont
communes dans les Terres oniriques. 1l pour-
rait étre possible pour un humain de se
ransformer en Goule sur une longue période
de temps. Les Goules peuvent occasionnel-
lement se reproduire avec des humains pour
donner naissance a des enfants dégénérés.
Quelques Goules sont liées au culte de
Nyogtha et dans les terres futures de Zothique,
les Goules vénérent Mordiggian, le Dieu char-
nel. Sinon, elles sont peu lices aux autres
créatures ou dieux du Mythe, se contentant
de se nourrir de morceaux pourrissants en
laissant les autres races et étres a leurs propres
machinations.

Clotton (autrefois Cloth Tow
la Valide. Cependant,
rares, mais nous savon
été adtruits,
Goatswood est
ville.

L¥dney se trouve & 1'ouest de
S y passent, Cependant, j'ai trouvd
temple perdu ddvoud au dieu Nodens.

Severniord aussi grouille de récits con

Chl@teau Morley tout proche,

tenps. Prds ge Severnford se
le Golfe de S'glhuo se trouve
Temphill est un endroit éirang
Semblent indiquer que Yog-Soth
1ées Troupeau des Tombes,

Templiers et nul ne sait q

Warrendown est une ville voilde de mystére,
u végétatir,

t..’:.onnent le culte d'un die
j ai ete’.personnellement avisé de me
I1 y a d'autres petits villages dans

du lMythe, parmi lesquels 0ld Severnford
ous devrions approch

dans son ensemble, n
Voir aussi GOATSWOOD

) semblait autrefois
en 1931 certains dvdnements

s tout de mBme qu’une
grande

Les t!’crits de Lionel Phipps parient

rarticulitrement connu dans la Valide,

Byatis soit emprisonné,

trouve une valide appelde la Plaine de So
non loin, tel que c’est relatd dans des s

ATTAQUES : Elles peuvent attaquer avec
leurs griffes et mordre en un seul tour de com-
bat. Sila morsure de la Goule réussit, elle
s'accroche au lieu d’utiliser ses griffes et
enfouit ses dents plus profondément dans la
victime, faisait automatiquement 1D4 de
degats, Un test reussi de FOR contre FOR
sur la Table de Résistance permet de déloger la
goule, se liberant et mettant un terme a la
morsure.

GOULES

dévoreurs de chair

carac. dés moyenne

FOR 3D6+6 16-17

CON 2D6+6 13

TAl 2D6+6 13

INT 2D6+6 13

POU 206+6 13

DEX 206+6 13

E\?”" ?3 DIE GRABSCHANDER
Impact +1D4 (LE CORRUPTEUR DES TOMBES)

imprime dans une chronique
de Bohéme, 1511
(monastére et bibliothéque Strahov,

Armes : Griffes 30%, degals ; 106+impact; Morsure 30%,
degats : 106+s agrippe.
Armure : Les armes a feu et autres projectiles font la moitié

des dommages obtenus, arrandissez les Pragus)

fractions. e ._,‘W.T_.,_:_
Sorts | Lancez 1D100. Si le résultat est Cao}‘.?ﬂ"‘u&—#*“q- A MCFE
plus éleve que I'INT de la Goule, elle ne TN %% \

connait aucun sort. Si e résultat est égal 17%' h’ﬁé* _:.j' ]

ou inférieur & I'NT. elle peut connaitre le || £ DS

méme nombre de sorls gue san INT, au fsk “ﬁi‘?/ A

choix du gardien. Les Goules n'utilisent EL N . £l

généralement pas de sorts ou de magie. ey
Compétences : Athlétisme 85%, Creuser 9
75%, Discrétion 80%, Ecouter 70%, Se
cacher 60%, Sentir la pourriture 65%,
Trouver Objet Caché 50%.

Perte de SAN : 01106 points de Santé
Mentale pour aveir vu une Gaule.

race inférieure indépendante
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[llustration d'art nouveau tirée
de Wm. Hope Hodgsen
Gray Seas are Dreaming of my Death

bras convert de fourvire noire auquel les deix
pattes ératent attachées an bour d’avani-bras
comrts. Puis deux veux roses brillatent et la tére
de la sentinelle Gug éveillée devint vistble. Les
yewex satllaient de cing centimétres, recoweverts de
protubérances osseuses, sirmontés de poils dris.
Mats la téte semblait plus terrible encore a caise
de la bouche, Celle-ci étair pletne d’énormes
canines jaunes et s'owvrait du haut en bas de la
téte, verticalement et non hovizontalenent,
H.P. Lovecraft,
«The dream-Quest of Unknown Kadath

Dans 'adoration de plusieurs Grands Anciens,
les Gugs des Terres oniriques ont accompli
des cérémonies si infames qu'ils ont été ban-
nis dans le Sous-monde des Terres oniriques.
Les Gugs dévorent avec plaisir tout habitant
de la surface qu’ils peuvent atraper. Les Gugs
SONT ENOrnies el mesurent au moins six metres
de haut.

ATTAQUES : Au combat, les Gugs peuvent
mordre ou frapper d’un seul bras. Chaque
bras a deux avant-bras, et donc deux griffes.
Le bras frappe donc deux fois. Les deux griffes
doivent frapper la méme cible.

GUGS,

géants crasseux des Terres oniriques

carac. dés moyenne
FOR 6D6+24 45
CON 3D6+18 28-29
TAI 6D6+36 57
INT 2D6+6 13
FOU 306 10-11
DEX 306 10-11
Mouv 10

PV 43

Impact +5D6

Armes : Morsure 60%, dégats : 1D10; Griffes 40%, dégats :
4D6 chacune (sans Impacl); Piétiner 256%, degats :
1D6+Impact.

Armure : 8 points de peau, de pails et de cartilage.

Sorts : Certains Gugs connaissent quelques sorts. Pour pren-
dre cela en compte, lancez 1D100 pour chaque Gug. Si le
résultat est inférieur ou égal au POU du Gug, il connait un
nombre de sorts égal au résultat du dé.

Perte de SAN : 0/1D8 points de Santé Mentale pour avoir vu
un Gug.

GYAA-YOTHN

race inférieure de serviteurs

Plusieurs Gyaa-Yothn a cornes sont men-
tionnés briévement dans une histoire. Ces
animaux ont une forme humanoide, mais sont
plus grands, ont une corne sur la téte et sont
couverts de fourrure. Le peuple de K’'n-yan
¢levent les Gyaa-Yothn comme des quadru-
peédes venant des cavernes d’Yoth et s’en
servent d’animaux de bat ou de montures.
Bien qu’ils soient plus intelligents que leurs
ancétres animaliers, les Gyaa-Yothn n'ont
qu’une intelligence rudimentaire par rapport
aux humains ou au peuple de K'n-yan.
Certains supposent que les Gyaa-Yothn et les
Ghasts sont des espéces apparentées, les pre-
miers étant plus grands et forts que leurs
cousins, Comme les Ghasts, ces créatures se
trouvent parfois dans les Terres oniriques.

AUTRES CARACTERISTIQUES : Les
Gyaa-Yothn peuvent étre montés (base de 5%)
et peuvent porter une charge ou un cavalier
ayant une TATI egale a la moiti¢ de leur FOR.

ATTAQUES : Les Gyaa-Yothn peuvent frap-
per ou griffer une seule fois par tour de
combat.

Gyaa-Yothn,

animaux de bat

carac. dés moyenne
FOR 6DE+6 27
CON 4D6 14
TA 5D6+12 29-30
INT 1D6+3 6-7
POU D6 10-11
DEX 20646 13
Mouv 12

PV 21-22

Impact +306

Armes : Marsure 30%, dégats : 2D8: Griffes 30%, dégats :
106+Impact; Coup de pied 40%, dégals : 1DE+Impact.
Armure : 3 paints de peau.

Sorts : Aucun.

Compétences : Discrétion 50%.

Perte de Santé Mentale : 0/1D8 points de Santé Mentale
pour avoir vu un Gyaa-Yothn.

HABIFANFS
DES PROFONDEURS

race supérieure de serviteurs

La chose avait Inut appendices principaiix, connme
des bras sortant d’un corps elliptique, dont six
ératent converts de protubirances semblables a des
nageotres alors quee les deux autres éraient renta-
culaires. Quarre des jambes étalent sitieées en bas
die corps et servatent a marvcher debout. Les denx
atetres étaient prés de la téte et ponvatent servir a
mareher @ ras du sol. La téte érair fixée directe-
mient sur le corps. Elfe était ovale et dépourviee
dveux. A la place des yeux se trowvaient un ovgane
abommiable et spongrerx, an cennve de la tére. Au-
dessus poussait quelquee chose d'liideux, semblable
a une toile d’aratgnée, En dessous se trouwvait
wne onvertire semblable a une bouche, fendue
Jusqu’a la motnié de la tére, bordée de chaqute cité
par un appendice tenraculaive a la pointe vecour-
bée, qui servait visiblement a porier la nourriture
Jusqu’a la bouche. .. Le dessin et Pilhustration due
Necronomicon w'avaient pas tout reproduit. Ils ne
wmontratent pas la chaty transparente et semi-géla-
theuse qui vévélait les organes mobiles sous la

PHOTOGRAPHIE D'UNE TUILE EN ARGILE
Irouvé en 1924 a Babedh-Dhra'. région de la mer Marle,
site de la Sodome bibligue




peait. Pas plus que lorgane globulerey au-dessus du

cerveatt... Ity lorsquee fa bouche s’onvrir parce

qu il déplagait le corps, il wit gu'elle ne possédair

pas de dents, mais six rangdes de tentacules puis-
sants entrelacés a Pouvertire de la gorge.

Ramsey Campbell,

The Hovror from the Bridge

Ies Habitants des profondeurs sont une race
de créatures amphibies qui servent les Grands
Anciens, et particuliérement ceux qui sont
associés a I'eau : Cthulhu, Dagon, Hydra,
Ythogtha et Zoth-Ommog. Cette race pour-
rait étre une branche plus grande et puissante
des Profonds.

Ces créatures vivent dans des villes sous les
flots des mers et des fleuves. Ils sont parfois
libres de remonter en surface on ils sément
le chaos auprés de tous ceux qu'ils croisent. La
chair caoutchouteuse et semi-gélatineuse de
ces étres est immunisée contre la plupart des
dégats physiques, bien que les dégats infligés a
I’organe servant de cerveau tuent immeédia-
tement la créature. Le cadavre d’un Habitant
des Profondeurs se décompose rapidement,
laissant derriére lui des restes poissonneux
ccoeurants.

HABITANTS DES PROFONDEURS,
horreurs aquatiques

carac. dés moyenne
FOR 4D6+6 20

CON 4D6+6 20

TAI 2D6+16 23

INT 2D6+6 13

POU 3D6+6 16-17
DEX 2D6+6 13

Mouy 7112 (nage)

PV 21-22

Impact +206

Armes | Tentacules 35%. dégals : 1D6+Impact,

Armure : Aucune. Cependant, ces créatures sont immunisées
conlre la plupart des dégats physiques, a I'exception de ceux
au cerveau. Tout dommage au cerveau fue immédiatement fa
créalure. Une attaque réussie face 4 une telle creature a
10% de chance de toucher le cerveau et donc de la luer ins-
tantanément. Le feu, I'électricité et la magie infligent des
dégats standards a ces créatures.

Sorts | Les Habitants des profandeurs connaissant tous 206
sorts. Les sorls sont loujours reliés a Cthulhu, aux Profonds
et aux aulres horreurs aquatiques.

Perte de SAN : 0/1D8 points de Santé Mentale pour avair vu
un Habitant des Profondeurs.

HABITANTS DES SABLES
race inférieure de serviteurs
D'une des cavernes est sorti un Habitant des
Sables, a la pean ruguese, aux grands yeux er
oreilles, avant wne horrible vessemblance faciale
avec un koala difforme, mais au corps émacié.
I avanga vers mot, manifestenient avide.

H.P. Lovecraft et August Derleth,

The Gable IWindoce

Cette race obscure n'est mentionnée que dans
quelques histoires. Les Habitants des Sables
ont I'air d’avoir la peau incrustée de sable.
lls vivent dans des cavernes et sortent la nuit.
Il s’agit d’une tribu primitive vivant dans les
regions arides du sud-ouest des Etats-Unis
et d’Amérique centrale ainsi que dans les
déserts d’Afrique, d’Asie et d’Australie. Les
Habitants des Sables sont une branche dis-
tincte du développement humain, mais nul
ne sait s’ils sont issus des homo sapiens ou
non. Cette race anthropomorphe est origi-

naire du continent nord-ameéricain est s’est
ensuite répandue dans le reste du monde en
petites bandes isolées. Les Habitants des
Sables pourraient bien étre la fameuse tribu
d’hommes perdus dont il est fait mention
dans plusieurs cultures. Les peuples abo-
rigénes connaissent les Habitants des Sables
comme étant des tribus mystéricuses ou
evitees de guerriers vicieux et de shamans
puissants.

Pour survivre dans leur milieu inhospitalier, les
Habitants des Sables se sont adaptés et vivent
de nuit. De jour, la tribu s’enferme dans des
cavernes et des terriers. Lorsque le soleil se
couche, tous sortent pour chasser, chercher
de la nourriture ou se battre. Les Habitants
des Sables, presque aveugles au soleil, ont une
vision nocturne et une oufe qui leur permet-
tent de prospérer la nuit. Les Habitants des
Sables sont omnivores et se nourrissent d’in-
sectes, de cactus, de repriles, et des petits
animaux ou plantes qu’ils trouvent. Leur peau
rugueuse comme du papier de verre protége
leur corps de la déshydratation de sorte qu'ils
peuvent rester sans boire pendant plusieurs
semaines si nécessaire. Ils sont aussi résistants
a la chaleur diurne du désert ou au froid mor-
dant nocturne,

PEINTURE RUPESTRE
du sud du Sahara

DERNIER PORTRAIT

DU PEINTRE PHILIPP VEIT
avant de succomber a une maladie
efrange, 1877

{collectan privee)




Les Habitants des Sables vivent dans des tribus
organisées, dominees par un chef, Celui-ci est
choisi pour sa force et n'importe quel Habitant
des Sables peut défier le chef pour prendre sa
place. Dans un tel cas, le chef et celui qui le
défie s’engagent dans un combat 4 mort : le
survivant, ayant montre qu'il est le plus puissant
du clan, devient chef. Les Habitants des Sables,
males ou femelles, sont égaux, de sorte que les
chefs, shamans et guerriers peuvent étre des
deux sexes. Les devoirs communautaires,
comme I'éducation des jeunes, sont accomplis
par le clan entier. Cependant, seuls les jeunes et
les forts deviennent guerriers. Les rares indivi-
dus qui survivent jusqu’a un age avance
prennent le role d’anciens de la tibu et conseil-
lent les autres. La plupart des Habitants des
Sables ne deviennent pas vieux : leur environ-
nement est dur et impitoyable, de méme que
certaines coutumes et cerémonies tribales.
Race hautement spirituelle et superstitieuse,
les Habitants des Sables adorent un pan-
théon primitif de déités. Nyarlathotep est
leur dieu principal. Yig occupe également
une grande importance aupres des clans
d’Amérique centrale et du Nord. Les diffeé-
rentes communautes d'Habitants des Sables
adorent des déités différentes du Mythe. Le
meneur spirituel des Habitants des Sables est
le shaman de la tribu. Les shamans des
Habitants des Sables sont toujours des mem-
bres anciens et spirituellement puissants du
clan. Ils ont plus de pouvoir que le chef et
sont parmi les rares a connaitre une mort
naturelle lice a leur grand age. Bien que la
plupart vivent jusqu’a 100 ou 150 ans, les
shamans peuvent avoir 400 ans. Ces prétres
passent tout le temps 4 communier avec leur
environnement, a conseiller la tribu et a ado-
rer leurs deéites. 1l v a généralement deux
apprentis shamans au sein de chaque clan, et
le plus fort des deux succéde au shaman en
titre lors de son décés.

Les Habitants des Sables utilisent un langage
verbal compose de sifflements, de grogne-
ments et de grondements. 1ls n’ont aucun
langage écrit, mais utilisent des pictogrammes
et font des peintures rupestres. Il v a peu de
comnumication entre les différentes bandes
d'Habitants des Sables, et parfois des clans
peuvent entrer en guerre pour des territoires
ou d’autres disputes. Certaines bandes peu-
vent avoir des traités et coopérer pour le plus
grand bien de la race. Certaines ont aussi des
pactes avec d’autres races du Mythe, bien que
de tels arrangements soit généralement fai-
bles. En regle générale, les Habitants des

Sables demeurent isolés et n'ont que peu de
contacts avec les humains ou les autres races
du Mythe.

ATTAQUES : Les Habitants des Sables sont
des guerriers féroces qui combattent sauvage-
ment avec des armes primitives ou leurs grifles,
Ils font rarement de prisonniers lors des com-
bats, mais devorent les ennemis tombés au
combat s’ils le peuvent. Les Habitants des
sables mangent toujours les corps des membres
de la tribu morts ou tues. En dévorant le corps
physique de leurs pairs ou de leurs ennemis, les
Habitants des Sables pensent consonuner 1'es-
prit et 'énergie du wrépasse. Clest I'un des
rites les plus saints des Habitants des Sables et
meme les corps des ennemis sont waites avec le
plus grand respect. Les parties du corps qui ne
sont pas comestibles sont réduites en poudre
fine et jetées dans le désert ou elles se mélan-
gent avec le sable. Ils considérent qu’ils
completent ainsi le cyvele de la vie.

HABITANTS DES SABLES,

survivants dans le désert

carac. dés moyenne
FOR 306 10-11
CON 2D6+6 13
TAI 206+2 9
INT 306 10-11
POU 306 10-11
DEX 206+6 13
Mouv 8

PV 1

Impact +0

Armes : Griffes 30%, dégats : 1D6+Impact; Gourdin 25%,
degals : 106+Impact; Lancer de pierre 25%, degats : 1D4,
Lance 25%, dégats : 1D8+Impact; Jet de lance 25%, degats
108+1,

Armure : 3 points de peau épaisse.

Sorts ; Ceux qui ont un POU de 14 ou plus connaissent 102
sorls si un résullat égal ou inférieur & leur INT est obtenu sur
1D100.

Compétences : Discrétion 50%, Ecouter 50%, Pister 45%, Se
cacher 60%, Trouver Objet Cache 50%. Tous les lesls ligs 4
la vue sont accomplis a ¥ au soleil.

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour ayeir vu
un Habitant des Sables.

HASTUR, TARVES D*

race supérieure de serviteurs
«oo. Pavani les Hyvades
Nous avons enfon atteint
Ce monde blafard et myvthigue
Interdic aux honmes et abhorré des dieux,
Carcosa, oir Hastur végne en maitre.
Lin Carter, Dreams from R’lveh, XXI.

HOMMES-ARBRES, ames torturées

Phase 1
carac. dés/moyenne
Age immeédiat
FOR ancien+106/14
CON ancien+206/17-18
TAl ancien+1D2/14-15
INT ancien/13
POU ancien+103/12-13
DEX ancien-1D6!7
APP ancien-1D6/7
Santé Mentale Yaancien
Mouv 0
PV 16
Impact +104
Armes | Membre (dég. : 106+Imp) 20%
Armure 2
Sorts ceux déja connus
Perte de SAN 01D3

Phase 2 Phase 3 Phase 4
désfmoyenne dés/moyenne dés/moyenne
+25 +50 +100
+2D6/21 +206/28 +20D6/35
+1D6/21 +1D3/23 +1D3/25
+306/25 +4D6/39 +5D6/56-57

-1D6/9-10 -1D6/6 0/0
+1D3/14-15 +1D3/16-17 +103/18-19
-1D6/3-4 0/0 0/0
-106/3-4 NIA NIA
Yaancien Yaancien 0
0 0 0
23 kil 40-41
+206 +3D6 NIA
10% 5% NA
4 6 8
aucun aucun aueun
0/1D4 011D4+2 11D6
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Comme leur pére, les Larves d'Hastur ne sont
jamais parfaitement décrites, hormis pour dire
que ce sont des octopodes et que leur visage
est incrovablement hideux. De rares descrip-
rions indiquent que leur visage ressemble a
un crane. Certaines references indiquent a
tort que les Larves d"Hastur sont semblables
a celles de Cthulhu, Bien qu'il existe certaines
similitudes, les Larves de Cthulhu et d'Hastur
ne sont pas de la méme race.

Les Larves d'Hastur sont des étres aquatiques,
ou au moins amphibies, et ne sont mention-
nées qu’'en conjonction avec 'Innommable,
dans le lac impur et boueux d'Hali. Les
Larves ont des capacités de vol limitées et
peuvent faire de brefs voyages au-dessus de la
terre,

Comime leur maitre, ces étres ne peuvent étre
invoques sur Terre que lorsqu’Aldebaran est
visible.

ATTAQUES : Les Larves d'Hastur attaguent
avec des tentacules fluides. Elles écrasent leur
victime ou ['attirent dans leur corps caout-
chouteux ot leur proie est avalée tout rond.

LARVES D'HASTUR,
progéniture stellaire de I''nnommable

carac. dés moyenne
FOR 606+20 41

CON 306+6 20-21
TAl 606+10 RE

INT 20646 13

POU 506 17-18
DEX 306 10-11
Mouy 4112 (nage) ! 8 (vol)

PV 25-26

Impact +306

Armes ; Tentacule 75%, degats . 1D6+Impact ou agripper.
Une fois agrippée, |a proie est dévorée automatiquement,
degats : mort.

Armure : 10 points de peau épaisse et caoutchouteuse,
Sorts : Toutes cannaissent Appeler Hastur et au moins 2D6
sarls. Les sorts courant incluent ceux qui concernent Hastur,
ses diverses formes et ses nombreux serviteurs.
Compétences : Discrétion dans ['eau 35%.

Perte de SAN : 3/11D20 paints de Santé Mentale pour avor vu
une Larve d Haslur.

Hommes-Arbres
de M’bwa:-

race inférieure de serviteurs
Larbre le plus a ganche s'élevair conmne wn géant
maladroit, haut de plus de trente métves. Celui a
drotte avait plis Uatr d’tn homne ordinaive. Entre
eux se trouvaient plustewrs avbres de difféventes
tatlles. Pas de branches ni de fewilles conmie les
autres arbres, juste wn niembre gt pendait de
chagite coré et une bosse ronde aw milien, a la
place de la wére... car avbre le plus penit me regar-
dait avec des yeux hwomains! Les bras pendaient
mollement. Les aures arbyes étarent plus grands et
le plus grand de tous ne semblait pas lnanain, a
Pexception de ses membres Innenses et de ses cing
branches noweuses conone des doigts, qui pendaicnt
au bout de chague memnbre,

Donald Wandrei, The Tree-Men of Mbiva

Les Hommes-arbres de M’bwa sont des gar-
diens silencieux et immobiles. Ils ressemblent
a des arbres vaguement humanoides de tailles
et d'ages differents. Ils étaient autrefois
humains. Ils ont été transformés en homimes-
arbres par le zombie M'bwa au nom d'un plan

incomprehensible profitant a son maitre, le
Dieu du Flux rouge. Au premier stade de la
transformation, de nombreux traits humains
sont encore visibles, meme les veux. Certains
Hommes-arbres au début de leur ransforma-
tion peuvent encore parler, mais ils sont
souvent frappes de folie et il peut étre difficile
de comprendre ce qu'ils ont a dire. L'esprit
humain demeure éternellement vivant, mal-
gre la folie, dans le corps de I'Homme-arbre.

TRANSFORMATION : | es Hommes-arbres
traversent quatre stades de transformation pour
passer d’humain a leur état définitif,
Premiérement, les jambes de la victime s’en-
racinent immediatement sur place, le piégeant
pour I'eternité. Puis, au cours des décennies,
le sérum transforme la victime en un horrible
Homme-arbre. Si elle est emportée par un
ami dans les quelques jours du début de la
transformation, la victime peut étre sauvée
d’un si funeste destin, mais elle portera a
jamais les marques distinctives que sont une
peau semblable a une écorce ou des excrois-
sances semblables a des racines. Pour étre
déplacé, un Homme-arbre doit avoir les jambes
coupées ou les racines déterrées. Couper les
jambes d'un Homme-arbre lui fait perdre 2D6
PV. Si la victime est laissée sur place pendant
environ une semaine, le processus de trans-
formation est irréversible.

La premiére phase se produit immédiatement
aprés avoir bu le sérum de M’bwa. La
deuxiéme phase commence a 25 ans, la troi-
sieme a 50 ans, la derniére a 100 ans. Au
début, 'Homme-Arbre ressemble a un homme
couvert d’écorce aux membres raides. La
transformation est progressive, mais au dernier
stade, toute ressemblance avec un étre humain
a definitivement disparu,

ATTAQUES : Les Hommes-arbres aux pre-
miers stades de leur transformation sont
encore capables d’attaquer grossiérement avec
leurs branches. Au dernier stade, plus aucun
mouvement n’est possible.

Il pourrait y avoir des Hommes-arbres ail-
leurs dans le monde que dans la vallée
africaine de M’'bwa.

HOMMES-MARTES

race inférieure indépendante
De petits naiis difformes et poilus on des singes, des
créatires monstrueitses et diaboligres apparentees
QUX SIHEes.

H.P. Lovecraft, The Lurking Fear

Ces petites créatures cannibales sont les des-
cendants degénéres de la famille Martense.
A la fin du 17° siecle, la riche famille de mar-
chands de la Nouvelle Amsterdam de Gerrit
Martense a construit le Manoir Martense au
sommet de Tempest Mountain dans les
Catskills. A la suite de générations de consan-
guinité et d'isolement face au monde
extérieur, la famille Martense est devenue une
horde d'horribles créatures simiesques, plus
animales qu'humaines.

Ces creatures vivent dans des cavernes laby-
rinthiques et dans des grottes obscures sous le
manoir ancestral ainsi que dans des tanieres
humides éparpillées dans les montagnes. Les
promeneurs solitaires ou ceux qui s’appro-

CALICE ANTHROPOMORPHE,
« NKISI MBWA »

de |'exposilion Totems el Mylhes.
Wismar, Allemagne
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MARTE, PHOTOGRAPHIEE PAR LE GEOLOGUE FRANCOIS
de LOYS, photographie largement distribuée, vers 1917

chent trop du Manoir Martense ou de 'une
de leurs tanieres sont emmenes dans les pro-
fondeurs des cavernes et dévorés.

ATTAQUES : lls attaquent en encerclant
leur victime avant de la mordre et de la griffer.
Ces creatures dévorent leur proie vivante et
peuvent méme manger un des leurs. 1l n'est
pas rare de rencontrer des groupes de plu-
sicurs centaines d’Hommes-martes. Par
contre, il est quasiment impossible de trou-
ver une créature seule ou en groupe inférieur
a une douzaine. lls évitent la lumiere, méme si
celle-ci ne les dérange pas vraiment.

HOMMES-MARTES,

étres simiesques dégénérés

carac. dés moyenne
FOR 206 7
CON 306 10-11
TAI 104+4 6-7
INT 206 7
POU 306 10-11
DEX 306 10-11
Mouv 8

PV 89

Impact +0

Armes : Griffes 25%, dégats : 1D3; Morsure 25%, dégéts :
102,

Armure : Aucune,

Sorts © Aucun.

Compétences : Discrétion 25%, Ecouter 30%, Se cacher
30%, Trouver Objet Caché 25%.

Perte de SAN : (/103 paints de Santé Mentale pour avoir yu
un Homme-harle; 1/106 points de Santé Mentale pour avoir
vu un groupe important d'Hommes-Martes.

HOMMES-POUSSIERE*

race inférieure de serviteurs
Les Honones-poussiere vivent dans les Terves oni-
riguees, oit ils ont la forme dlnonanoides vagues et
sans traits distinctifs, composés de poussiere brune
ot grise. Sans bouche, tls conmieniguent par des
gestes complexes.

Robert Horowitz

La legende pretend que les Hommes-poussicre
ont ete crées lorsque les paroles malveillantes
d'un Arabe fou recitant le Kitab Al-Axif se sont
repercutees sur les dunes anciennes. 1ls vivent
géneralement dans les régions seches et arides.
S'ils sont invoques dans le monde eveillé, les
Hommes-poussiére se manifestent sous la
forme d’une petite pile de poussiére.

ATTAQUES : Dans les Terres oniriques, un
Homme-poussiére peut attaquer avec ses poings.
Son attaque la plus efficace — et la seule en sa
possession dans le monde éveillé - est une
attaque de vent de sable. Un Homme-pous-
siere peut étre li¢ a une victime en utilisant des
effets personnels. Il attaque alors la victime a
partir de toute zone poussiéreuse (grenier, cave
ou route poussicreuse) en 'entourant, et
frappe sans jamais rater. L' Homme-poussiére
peut egalement étre simplement souftlé dans
le visage de la victime.

Une fois inhalé par la victime, 'Homme-pous-
siere entre dans son subconscient, ou il
commence par hanter ses réves avec des visions
de déserts arides, de jungles oppressantes, de
catacombes sombres et de cryptes exigués.
Chaque nuit, la victime doit faire un test de
Volonté a -20 %. Si elle réussit, elle dort mal
mais ne perd pas de Santé Mentale. Si la vic-
time echoue, elle perd 1D3 points de Santé
Mentale. §'il en résulte une folie temporaire, la
victime meurt de peur. Pour chaque semaine
d’affliction, la victime perd temporairement
un point de CON. Si la CON tombe a zero, la
victime meurt d’épuisement. La CON peut
étre récuperée au rythme d’un point par nuit
de sommeil paisible. Ces horreurs nocturnes se
répete jusqu’a ce que I'objet personnel soit
récupere, coupant ainsi le lien, que I'Homme-
poussiére soit exorcisé hors des réves par des
moyens magiques ou que la victime succombe.
L’Homme-poussiere retourne alors dans les
Terres oniriques d’ou il venait.

SOMNANBULES : Les Hommes-poussiére
ne hantent pas seulement les réves de leurs
victimes, ils les controlent aussi en partie
lorsqu’elles sont éveillées, Si I'Homme-pous-
siere surmonte le POU de sa victime avec la
sienne, sa victime tombe en son pouvoir, Une
telle victime pourrait accomplir ses activités
diurnes normales, mais a un rythme plus lent,
comme un zombie. Bien qu'un Homme-pous-
siére ne puisse pas contraindre sa victime a
faire une chose qu’elle ne ferait normalement

SERPENT CRACHANT UN ARC-EN-CIEL
molif récurrent de I'arl aborigéne australien, ici dans une
peinture maderne d'Alice Springs (colleclion privee)
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pas, il peut la manipuler pour la mettre dans
des situations dangereuses. Un Homme-pous-
siere peut obliger sa victime a s'endormir en
conduisant, a traverser la rue sans regarder, a
prendre accidentellement un mauvais medi-
cament, etc. Un Homme-poussiére ne peut
pas obliger sa victime a tuer un de ses amis ni
a se suicider (4 moins que sa victime n'ait
déja ére depressive ou suicidaire). Les vic-
times semblent fatiguées, pales et malades,
mais il n'existe aucun signe visible de pre-
sence surnaturelle. Un Homme-poussiére
doit surmonter le POU de sa victime chaque
heure pour qu'elle demeure dans cet état de
réve éveillé, Une fois que la victime est endor-
mie, I'emprise est brisée et doit étre retablie
au révell. Pendant qu’elle est sous 'emprise
d’un Homme-poussiére, le Mouvement de la
victime est réduit de 2 points, la DEX de
2D3 et toutes les compétences — physiques
autant que mentales — sont reduites de 50Y%.
Les PV d'un Homme-poussiere sont égaux
a son POU.

HOMMES-POUSSIERE,

somnambules
Hommes-poussiére  Hommes-poussiére
des Terres oniriques  du monde éveillé

carac. dés/moyenne dés/moyenne

FOR 2D6+2/9 NIAINIA

CON 3D&10-1 NIANIA

TAl 2D6+2/9 NFANIA

INT 2D6+6/13 2D6+6/13

POU 2D6+2/9 2D6+2/9

DEX 3D6+6/16-17 NIANIA

Mouy 8 10 ou variable (porté
par le vent)

PV 9 9

Impact +0 N/A

Armes : Corps a corps : bagarre (Terres oniriques) 50%,
dégéts : 103, Tourbillon 100%, dégats ! inhalation et spé-
ciaux (voir ci-dessus).

Armure : Aucune,

Sorts : Les Hommes-poussiére ayant une INT de 16 el plus
peuvent connaitre 104 de sorts des Terres onirigues. lls ne
peuvent pas lancer de sorls dans le monde éveillé,
Compétences : Discrétion 60%, Se cacher 80%.

Perte de SAN : (/104 points de Santé Mentale pour avair vu
un Homme-poussiére sous forme humanoide dans les Terres
oniriques. Aucune perte de Santé Mentale pour avoir vu un
tourbillen de poussiére dans le monde évellle,

HORREURS
CHASSERESSES
DENYARUATHOTEP

race supérieure de serviteurs

Et autour de i se tronvatent de grandes créatures
serpentines aux tétes curieusement déformées et
aux appendices grotesques qui se tenaient droites
a Paide d’ailes notres et caoutchouteuses de dimen-
SIONS HIONSIY Helses.

August Derleth, The Livker at the Threshold

Elles ressemblent a d’énormes serpents ou
vers noirs qui auraient des ailes de chauve-
souris. Leur forme change continuellement
et il est donc difficile de les regarder. Elles
peuvent n'avoir qu’une seule aile au lieu de
deux. Elles parlent d’une voix rauque. La lon-
gueur d'une Horreur chasseresse est de douze
metres en movenne. Elles sont parfois invo-
quees en Terres oniriques pour accomplir les
ordres de leur maitre,

TIRE DES DESSINS DE FRIDTJOF NANSEN
explorateur polaire, 1889

Ces étres sont chassés par la lumiére du jour.
Une lumiére suffisamment violente (comme
une réaction nucléaire) peut les réduire en
poussiere. Les Horreurs chasseresses se dépla-
cent rapidement et servent de chiens de chasse
pour certains dieux, particuliérement
Nyarlathotep. Elles peuvent étre invoquées
seules afin de récolter du sang et des vies.

ATTAQUES : Les Horreurs chasseresses
peuvent attaquer en mordant et en se servant
de leur tentacule de queue dans le méme tour,
La queue s’enroule autour de la victime, ’'em-
péchant de bouger. L'Horreur chasseresse
peut alors s’envoler avec sa proie ou conti-
nuer de combattre. La victime ne peut
s'échapper qu'en réussissant un test de FOR
contre FOR sur la Table de Résistance.
Lorsqu’elle tient une victime dans sa queue,
I"'Horreur chasseresse ne peut que mordre sa
victime en ayant +20% de chance de la tou-
cher. La victime ainsi tenue n’a aucune chance
de combattre de maniere physique comme
ses bras sont retenus, mais clle peut recourir a
certains sorts.

HORREURS CHASSERESSES

énormes serpents volants

carac. dés moyenne
FOR 506+12 29-30
CON 306 10-11

TAI 506+24 41-42
INT 106+12 15-16
POU 606 21

DEX 306+3 13-14
Mouy 7111 (vole)

PV 26-27

Impact +306

Armes : Morsure 65%, dégats . 106; Queue 90%, degats :
agrippement,

Armure : 9 points de peau: ne peul pas élre blessée par balle.
Sorts : Lancez 1D100. Si e résultat est inférieur ou égal a
I'NT du monsire, il connait autant de sorls que le nombre
obtenu, )

Compétences : Ecouler 35%, Pister 35%, Trouver Objet
Caché 35%.

Perte de SAN ; 01D10 points de Santé Mentale pour avor vu
une Horreur chasseresse.

HYPERBOREENS

race inférieure indépendante

L’Homie érait un étranger, peri-étre un mar-
chand venu des vovaiones lofitains, pensa usurier
O e deranger aux occipations plus dowteses.,

@
g
=
=
=)
o
L
=1
2
©
i
o
1]
o |




Ses veux verts bridés, sa barbe bleve emnelee ot la

coupe grossicre de ses vétentaints suffisatent a non-
trer qit'il érait énanger.

Clark Ashton Smith,

The Weird of Avoosl Winhogguan

Petits et minces, les Hyperboréens mesurent
rarement plus de 1m30. Leurs cheveux vont
du blond clair au blanc et leurs veux sont
verts ou couleur de paille. s ont de longs nez
droits et des oreilles dont les lobes sont plus
longs que ceux des humains.

Les Hyperboreens étaient une grande race
qui possedait une culture fabuleuse qui a
connu son apogée et son effondrement avant
les premieres archives historiques. Maitres de
la magie, des sciences et de 'art, 'héritage
de ce peuple s’est transmis par les terres de
Mu et de 'Atlantide avant de se retrouver en
I'T,gypte antique. Le Book of Eibon a été écrit
par un grand sorcier qui vivait a Mhu Thulan,
en Hyperborée.

La grande civilisation hyperboréenne est
tombée en ruines lorsque Hyperborée a éré
engloutie par 'ére glaciaire et que ses villes
merveilleuses ont été détruites ou enterrées
sous les glaciers. De nos jours, les Hyperboréens
sont une race éteinte. Il pourrait rester de petits
groupes d’Hyperboréens caches dans les zones
les plus glaciaires du monde. Les descendants
survivants de cette grande civilisation sont des
étres primitifs utilisant des armes et des outils
en pierre. Certains Hyperboréens pourraient
avolir survécu, sans avoir changé, dans les
Terres oniriques.

HYPERBOREENS,

architectes d'une civilisation autrefois prospére
carac, dés moyenne
FOR 306 10-11
CON 3D6 10-11
TAl 2D4+6 1
INT 2D6+8 15
pPoU 306 10-11
DEX 306 10-11
APP 308 10-11
EDU J06+8 18-19
SAN V. POUsS 26-27
Mouv 8

PV 10-11

Impact +0

Armes : Couteau en pierre 25%, dégats | 104+Impact; Lance
25%, dégals ; 1D8+Impacl.

Armure : Aucune.

Sorts : Les sorciers el shamans Hyperboréens connaissent
tous 1010 sarls.

Compétences : Comme les humains normaux +10% de
bonus dans tous les arls et sciences.

Perte de SAN : Aucune perte de Santé Mentale pour avoir vu
un Hyperboréen.

1B; ETRES

E¥ FANFOMES DE*

race inférieure de serviteurs

[Hls éraient] ausst veres gue le lac et la brione qui
s'en élevair... ils avaient des veux globuleux, des
levres saillantes et des oretlles cuvienses et wavatent
pas de voix... fLes hommes de Sarnath] trou-
vatent les Etves faibles, aussi mous quee la gelée

face aux prerves et aux fléches.

H.P. Lovecraft,
The Dooni that Came to Sarnath

Ces Etres sont venus des Terres oniriques de la
Terre une nuit, dans le brouillard, en compa-
gnie de la pierre grise de la ville d'Ib et d'un
grand lac. Les humains des Terres oniriques
pensaient qu'ils venaient de la lune, et ce
pourrait etre vrai. Les hommes de Sarnath
ont detruit les Etres d’1b il v a de nombreux
millénaires, mais beaucoup d’entre eux pour-
raient encore vivre sur la lune ou ailleurs,
Les Etres d’Ib vénéraient le Grand Ancien
Bokrug. Lorsque le peuple de Sarnath a sac-
cage Ib, Bokrug s'est reveillé er a deétruit
Sarnath et tous ses habitants. Les fantomes
de ces créatures hantent encore les ruines d'Ih
et de Sarnath,

ATTAQUES : Les Fantomes d'Ib sont géné-
ralement inoffensifs. Ce sont de simples et
pitovables apparitions. Lorsqu'ils attaquent,
ils enveloppent leur victime de leur forme
brumeuse et drainent son POU en surmon-
tant le POU de leur vicume avec le leur sur la
Table de Résistance. Le POU drainé par un
Fantome d'Ib ne se régénére jamais. Comme
les autres fantomes, les Fantomes d'Ib n’ont
Qu'INT et POU. Ils n’ont pas de PV, mais si
leur INT ou leur POU tombe a zéro, ils sont
detruirs. Les Fantomes d'Ib peuvent régénérer
leur POU perdu uniquement en drainant celui
d’une victime vivante. Si le POU d'un
Fantome est a son maximum, celui qu’il
draine a sa victime est simplement perdu.

A chaque tour, un Etre d’1b (et non un
Fantome) peut frapper deux fois avec ses
pattes flasques ou avec une arme humaine.

ETRES D'IB ET FANTOMES D'I8
serviteurs de Bokrug

Etres d'lb Fantémes d'lb
carac, dés/moyenne  dés/moyenne
FOR 106+6/9-10 NIAENIA
CON 3D6/10-11 NIAT NG
TAI 4D6/14 NA T NGA
INT 2064613 2D6+6/13
POU 3D6M0-11 2D6+1219
DEX 3D6M10-11 NIA [ Ni&

Mouv 78 (nage) 10

PV 13 NIA T NIA

Impact 40 NiA

Arme % et dégats de basa % et dépats de base
Palte 40%/dégats 104 N/A

Drain de POU  N/A POU contre POU/

degats | 103 POU
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Armure : Aucune pour les Etres d'lb. Les Fantomes d'lb
ne peuvent pas élre blessés de maniére physique : seuls
les sorls qui attaquent ou drainent le POU au TINT fonction-
nent conltre eux.

Sorts ! Les Etres d'lb ayant un POU de 14 ou plus peu-
venl connaitre 106 sorts, qui Incluent toujours Conlacter
Bokrug. Les Fantdmes d'lb connaissent les sarts qu'ils mai-
trisaient de leur vivant.

Perte de SAN ; 0/11D10 ponts de Santé Mentale pour avair vu
un Etre d'lb ou un Fantéme d'lb.

PREMIER TABLEAU DE LA SERIE THE NIGHTMARE
1780, Montre le motif qu'Henry Fuseli
(Johann Heinrich Fultli) comptait utiliser a l'arigine
et quil modéré par la suite (Kunsthaus, Zurich)
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e glaciaire,
primitives, d'autres avancdes.

re débarrassé g
les

v ont repous-
mais des colonies isoldes

K'N-YAN, PEUPLEDE"

race inférieure indépendante

Ui éere grand, mince, portant une robe noive, anx
chevenx tonet Qusst NOs €t aut Tisage connrd, cii-
e, aguilin er dénué d'expression... pourtant, sa
perspicacite erait évidente... le motf de sa robe
représentait wne décoration rraditionnelle fort éloi-
gnée de ce que Pon voit dans Uart indigéne du
sitd-outest. I v avait des boutons de méral bril-
lant, ainsi qu’une épée courte ou une arme
semblable a son core, tous congus d'une fagon rora-
lentent étrangere a ce que je connaissais.

H.P. Lovecraft et Zelia Bishop, The Mound

[Cn-yan est un vaste empire souterrain sous
I"Oklahoma, a I’éclairage bleute. Des passages
et tunnels secrets meénent de K'n-van au
monde de la surface, ainsi que jusqu’au Golfe
de N'kai de Tsathoggua et vers d’autres
rovaumes sinistres. Certains tunnels doivent
assurément mener aux Terres oniriques.

De nombreuses especes de plantes et de créa-
tures etranges vivent a [Cn-van. Les habitants
les plus importants sont les K’'n-yaniens : une
race avancée aux capacités et connaissances
etonnantes.

Cerraines sources — y compris certaines sectes
I n-vaniennes - croient que le peuple de K'n-
van est venu sur Terre depuis les étoiles avec le
grand Cthulhu. Cependant, il est presque cer-
tain que c'est faux. En apparence, les habitants
de IK'n-yan ressemblent de prés aux peuples
indigenes d'Ameérique du Nord et du Sud.




Certains affirment qu’ils pourraient étre les
ancetres des Azteques et des autres peuples
amerindiens. C'est environ a I'époque de la
destruction et de la submersion de I'Atlantide
que le peuple de K'n-yan s'est coupe du
monde de la surface. Au cours du millénaire
suivant, une grande partie de leurs connais-
sances avancées en arts, en sciences et en
magie, s’est perdue et leur civilisation a stagné,
De nos jours, le peuple de K’n-yan recherche
activement des stimuli émotionnels et intel-
lectuels. Dans ce but, ils ont élaboré de
nombreuses formes de torture et d'expériences
scientifiques inhumaines. Ils se livrent a des
jeux sauvages qui testent la force, les compé-
tences et la vigueur, Ils créent et consomment
des substances qui altérent 'esprit. Les habi-
tants de K'n-yan sont également des réveurs
patentés, pouvant parfois demeurer en des
transes oniriques pendant plusicurs années
d'affilee.

Les K’n-yaniens vénérent plusieurs entités du
Mythe, incluant Crhulhu, Yig, Nug et Yeb,
Han, Shub-Niggurath, Ghatanothoa et
Hastur. Cependant, Yig et Cthulhu sont les
deux déités prédominantes.

Le peuple de K'n-yan utilisent les Ghasts
comme montures et viennent rarement dans le
monde de surface. Les K’n-yaniens n’aiment
pas non plus ceux qui visitent leur empire et
un aventurier pourrait érre choqué de décou-
vrir le cadavre décapité animé d’un ami, un
sigle d’avertissement tatoué sur sa poitrine
dénudée !

En plus de se vanter de ses connaissances
scientifiques, artistiques et magiques, le peu-
ple de I n-yan posséde les pouvoirs de
telepathie, de 'immortalité et de la démateé-
rialisation. Le peuple de K’n-van ne meurt
jamais de causes naturelles et possédent de
grandes capacités de guérison. Leurs connais-
sances dans le domaine vont jusqu’a savoir
animer les morts.

TELBPATHIE : Le peuple de K'n-yan
recourt rarement aux paroles, méme avec les
habitants de la surface. 1ls peuvent lire et pro-
jeter leurs pensées entre eux et avec toutes
les especes intelligentes, sans plus d’effort
qu'il n'en faut pour parler. Communiquer par
telepathie avec un K'n-yanien cotite 0/1 point
de Sante Mentale par heure pendant 20-INT
heures (les investigateurs peuvent finir par
o« s’habituer » a la télépathie).

DEMATERIALISATION : Le peuple de
K’n-yan peut aussi se dematérialiser sans
aucun effet, ce qui leur permet de passer a
travers les murs ou les objets solides. 1ls
peuvent aussi projeter ce pouvoir de déma-
térialisation sur d’autres créatures ou objets.
Un K'n-yanien peut dématérialiser un objet
inanime ou une créature volontaire en le tou-
chant et en dépensant 1 point de magie par
tranche de 5 points de TAL Les victimes qui
résistent peuvent tester leur POU contre le
POU du K’n-yanien sur la Table de Résistance.
Les objets ou créatures dématérialisés le res-
tent jusqu'a ce que le K'n-vanien termine le
sort ou se matérialise lui-méme.

ARMES DE DESINTEGRATION : Parmi
les armes les plus avancées se trouve un pro-
jecteur de rayons deésintégrateurs, C’est une
arme de cuivre brossé et de cristal poli qui

émet un ravon d'énergie pure qui fait bruler et
fondre autant la chair que les objets inani-
mes. Les blessures provoqueées par cette arme
se caulérisent automatiquement, mais les PV
perdus ne peuvent étre régeneres. Les vic-
times peuvent également perdre des points
d’APP. Sur une maladresse, le ravon fonc-
tionne mal et le retour deétruit instantanément
I'arme et son utilisateur.

PEUPLE DE K'n-yan,

habitants souterrains

carac. dés moyenne
FOR 306 10-11
CON 306 10-11
TAl 2D6+6 13
INT 206+12 19
POU 3D6+1D4 13
DEX 306 10-11
APP 306 10-11
EDU 3D6+9 18-20
SAN 7 POUXS 32-33
Mouv 8

PV 11-12

Impact +)

Armes : Projecteur de rayon désintégrateur 10%, dégats :
1D10.

Armure : Aucune,

Sorts : Tous connaissent 106 sorls.

Compétences ; Comme les humains normaux +10% de
bonus dans tous les arls et sciences.

Perte de SAN : Aucune perte de Santé Mentale pour avoir vu
un K'n-yanien,

R i )
ARAIGNEES DE*
race inférieure indépendante

Clétatent des scénes de guerres anciennes, lorsque

les quasi-lomains de Leng avaient combaitu

contre les araignées mauwves et bouffies des val-
fées volsines.

H.P. Lovecraft,

The Dyeam-Quest of Unknown Kadath

Ce sont des araignées énormes et mauves, au
corps bouffi et aux longues pattes poilues.
Elles sont d'une pile couleur mauve tache-
tée sur I'abdomen, indigo sur le haut du corps
alors que les pattes sont noires. Entités des
Terres oniriques, les Araignées de Leng sont
intelligentes, dangereuses et gigantesques. Les
Araignées qui viennent d’éclore sont aussi
grandes que des poneys Shetland, Certaines
rallées du Plateau de Leng sont presque tota-
lement couvertes de toiles d’araignées. De
nombreuses Araignées vénerent Atlach-Nacha.
Bien qu’elles soient intelligentes, les Araignées
ne cooperent pas entre elles et sont parfois
cannibales. Les morsures des Araignées de
Leng injectent un poison mortel, I existe de
trés grandes Araignées.



.

ARAIGNEES DE LENG,
immenses tisseuses de toile

carac. dés moyenne
FOR 806 28

CON 506 17-18
TAl 1006 35

INT 3D6 10-11
POU 4D6 14

DEX 3D6+6 16-17
Mouv 6

Py 26-27

Impact +3D8

Armes : Morsure 40%. dégats | 1D3+Poison (VIR = CON de

I'Araignée); Lancer de toile 60%, degals : élre piege”.

*La FOR du piége esl égale a la moitié de la TAl de
I'Araignee. Pour se libérer, lester la FOR de la viclime
conlre la FOR du piége de |'Araignée sur |a Table de
Reésistance.

Armure ; & points de carapace chilineuse.

Sorts : Lancez 1D20. Si le résullat est inferieur ou égal &

[INT de I'Araignée, elle connait 103 sorls au choix du gardien.

Compétences : Discretion 80%, Se cacher 50%.

Perte de SAN : 1/1010 points de Santé Mentale pour avoir vu

une Araignee de Leng,

LENG; HOMMES DE*

race inférieure indépendante
Ils sautatent conume s'ils avaient des sabots au
liew de pieds, et semblaient porter wne sorte de
perrugue o de convre-chef avee des petites cornes.
Hs w'avaient pas d’autrves vétements, mais la plu-
part étaient plutor poilus, s avaient de petites
queertes et lovsqu'ils leverent la tére if vt la gran-
detr excessive de letr bouche. Alovs, il sut ce gu'ils
étatent et qu'tls we portaient ni perriqite ni cou-
wre-chef.
H.P. Lovecraft,
The Dream-Quest of Unknozen Kadath

Les quasi-humains des Terres oniriques de
Leng ont été conquis par les Bétes lunaires,
qu’ils considéraient comme des dieux, voila
longtemps. Les Hommes de Leng sont des
créatures grossieres et grotesques, aux gouts et
désirs douteux.

Les Bétes lunaires dévorent leurs esclaves
quasi-humains plus replets, gardant les plus
minces pour accomplir les taches simples qui
ne nécessitent aucune force, comme gargons
de course, cuisiniers ou chauffeurs. Les
Hommes de Leng sont les intermédiaires qui

B
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traitent le commerce entre les Bétes lunaires et
les humains et portent, dans ce cas, des tur-
bans pour cacher leurs cornes. lls commercent
principalement avec les Dylath-Leen en voya-
geant sur de grandes galéres noires, alors que
les Bétes lunaires servent de rameurs.

ATTAQUES : Les Hommes de Leng atta-
quent avec des armes normales.

HOMMES DE LENG,

esclaves quasi-humains des Bétes lunaires

carac, dés moyenne
FOR 306 10-11
CON 306 10-11
TA 206+6 13
INT 306 ik
POU 306 10-11
DEX 306 10-11
APP 206 B
EDU NiA NiA
SAN NiA NiA
Mouv §

PV 12

Impact +0

Armes | Lance 25%, dégats : 108+1; Fouet 20%, dégats
103 ou agrippe la victime; Couteau 25%, degals ;
1D4+Impact; Gourdin 20%, dégats : 1D8+Impact.

Armure : Aucune armure naturelle, mais ils peuvent parfois en
porter une,

Sorts ; Un Homme de Leng dont [INT+POU est égal & 32 ou
plus connait au moins 106 sorts, au choix du gardien.
Compétences ; Athlelisme 40%, Athlétisme | Saut 35%,
Esquive (DEXx2).

Perte de SAN : Aucune perle pour vair un Homme de Leng
qui cache ses difformités. 01105 (1D10/2) paints de Santé
Mentale pour avair vu un Homme de Leng dévétu.

TL26VHX,

HABIFANTS DE*

race inférieure indépendante
Cette race de cubes métalligues aux nombreuses
pattes i'érait pas ouvertement hosile.

Ramsey Campbell, The Insects from Shaggai

Les Habitants de L'gy’hx (Uranus) parta-
geaient autrefois leur planete avec les refugics
Shans, mais ils ont fini par obliger la race d'in-
sectes a partir a cause des rites abominables

PEINTURE MURALE TIBETAINE
Manastére Palpung
(dPal-sPung dGon-pa)
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Sorts : Lancez 1D100, Sile résullat est inférieur ou égal &
qu’elle pratiquait pour vénérer leur dieu  [INT du L'gyhxien, il connait autant de sorts que le résullal
Azathoth. Les habitants cubiques d’Uranus  obtenu. Conlacter Lrogg fait toujours partie des sorts cannus,
vénérent le dieu chauve-souris 4 deux tétes, gDoJ?ipétences:Métier‘.éleclricné 50%, Métier : mécanique

o,
Perte de SAN : (/108 points de Santé Mentale pour avair vu
un Habitant de L'gy hx.

Lrogg, une forme mineure du Dieu Extéricur

Nyarlathotep, et accomplissent d’étranges rites

d’auromutilation,

Ces créatures mesurent environ un metre

de haut mais sont tres lourdes et wes fortes, |, . ; L,

Quelques membres de cette race auraient pu s’ L]_;O[G'ORS

venir sur Terre avec les Shans, probablement T '

comme esclaves d'insectes dégenérés, race supérieure indépendante.

Les L’gy’hxiens ne sont pas une race ouver-  « Race invisible des étoiles ». Il a dit qit'ils érarent

tement hostile, mais c’est une race curieuse.  parfaitement incomns swr Terre et qguee lewer chef
étair appele Gharanothoa, le sombwe, Ils prenment

ATTAQUES : lIs utilisent plusieurs armes parfors forme, comme e monstre sur la tablette —

fabriquées avec un métal brillant étrange,  wne représentation de Ghatanothoa — mais, sous

inconnu sur Terre, dont beaucoup ne sont pas — fewr Jorme naturelle, ce sont des vortex de pou-

indiquées ici. Ils peuvent également avoir des o,

armes et des objets inconnus et technologi- Colin Wilson, The Returit of the Lloigor

quement plus avancés que les notres.

[l ne faudrait pas confondre cette race avec

HABITANTS DE L'GY'HX, Lloigor, ou Lloigornos, frére jumeau du
extraterrestres cubiques en métal Grand Ancien Zhar.
carac. dés moyenne  Ce sont des vortex de pouvoir sous leur forme
(Figl:l ggg+6 ?é_”, :mtur‘cllc—, parfaitemcnt_in\-'islibles a el
N 2D6+10 17 1}11111a:|1. En de rares occasions, ils peuvent se
INT 2D6+10 17 former un corps tangible et visible. Ces corps
POU 306 10-11 sont monstrueux et ressemblent un peu a
DEX 2D6+3 20 d’énormes reptiles, bien qu’une inspection
Mouv 8 révele qu'ils sont fort éloignés de tout reptile
PV 16-17 ayant jJamais arpente la surface de laTerre.
Impact +106 Les esprits des Lloigors ne sont pas divisés
Armes : Couleau’ 25%, dégats : 1D8+Impact; Fouel' 30%,  en couches de conscience. Les Lloigors
dégats : 1D4+2D10+électrocution. n’oublient pas, ils n’ont ni imagination ni sub-
FEzacuou[nzeau peul cauper le metal aussi facilement que la conscient pour les divertir ou les égarer. Leur

apparence de pessimisme absolu provoque
Cest Ia décharge électrique qui ajoute 2010 de dégats. U1 atmosphere _Iugub}'e qui reQd I’cs_pri[ et les
Si une réussite spéciale est obtenue au dé en ulilsantle  Actions des Lloigors |ncomprelhcnmbles aux
fouet, celui-ci s'enroule autour de sa victime, qui subit 2010 humains. Un contact psychique avec un
de dégats électriques & chaque tour suivant. Un testréussi Lloigor provoque toujours la dépression sui-
d'esquive permel a la victime d'éviter le fouet, cidaire de 'humain.

Armure : 19 points de peau métallique. La legende veut que les Lloigors soient venus

** Le fouet émet une décharge électrique lors du contact

T



sur Terre depuis la galaxie Andromede et que
leur premiere colonie terrestre ait ete sur un
continent perdu, quelque part dans 'ocean
Indien, peut-étre le meéme continent englouti
que celui qui abrite maintenant la ville de
R’lyeh et les larves stellaires qui v vivent. Les
Lloigors recouraient a des esclaves humains
pour accomplir leur volonte et utilisaient des
méthodes cruelles pour controler les esclaves
récalcitrants, comme "amputation de mem-
bres ou I'implantation d’excroissances
cancéreuses. Les Lloigors terrestres ont conti-
nué a decliner et ont fini par se retirer sous
terre et sous la mer, ot ils partagent encore
leur énergie toujours plus faible.

Le pays de Galles, le Rhode Island et I'Irak
sont les lieux ol les Lloigors ont été actifs au
cours des derniéres annees. Ils jouent un réle
dans le folklore d’Haiti, de Polynesie et du
Massachusetts. Les Lloigors sont parfois liés
au Grand Ancien Ghatanothoa, qui vit main-
tenant sous les flots du Pacifique et a Ithaqua.
Les Lloigors sont censes étre la source des
mythes et léegendes concernant les serpents
marins, particulierement en Grande-Bretagne
et en Europe. lls sont appelés « rois dragons »
ou « chevaux de mer » dans ces régions.

LEUR BESOIN D’HUMAINS

Géneralement, leurs serviteurs humains pro-
viennent de familles ayant une longue
tradition de maladies mentales. Les Lloigors
ont besoin d’humains pour survivre. Ces enti-
tés immaterielles doivent puiser 'énergie
d’étres intelligents pour accomplir leurs taches
essentielles. En dépensant un point de ses
propres points de magie, un Lloigor peut
drainer 1D6 points de magie a un humain
endormi pour accomplir une action magique.
Un Lloigor peut puiser ’énergie de plusieurs
humains endormis en méme temps, jusqu’a
plusieurs kilometres de distance, malgré les
obstacles. Le matin suivant, les victimes se

réveillent en se plaignant d’avoir mal dormi et
de souffrir de maux de téte.

ATTAQUE DE POINTS DE MAGIE : Un
Lloigor peut drainer les points de magie
d’une victime endormie et maintenir ses
points de magie a zéro ou presque. Cela affai-
blit gravement la victime, physiquement et
spirituellement, la rendant malade et pouvant
la faire mourir. Aprés une journce passee dans
I'inconscience avec zéro point de magie, le
joueur de la victime doit obtenir une réussite
sur un test d’Endurance. Si le test réussi, 'in-
vestigateur a repousse 'attaque, regagne un
point de magie et se réveille. En cas d’échec,
I'investigateur perd 1 PV et demeure incons-
cient. Si le résultat du test est une Maladresse,
I"investigateur perd un point de CON et
demeure inconscient.

POUVOIRS TELEKINESIQUES : Un
Lloigor peut pousser des gens et manipuler
des objets comme I'aiguille d'une boussole
ou la poignée d'une porte par télékinésie. Le
Lloigor (certainement immateriel) doit étre
directement présent et se trouver a quelques
metres de la cible. Il lui faut 10 points de
magie pour créer un eftet telekinésique de
FOR 1 au-dessus de la terre, 6 points de
magie pour créer un effet télékinésique de
FOR 1| dans une zone ouverte mais encais-
see, comme le lit d'une riviére ou un canyon,
et 3 points de magie pour créer un effet tele-
kinésique de FOR | dans une grotte ou un
tunnel. Un groupe de Lloigors peuvent com-
biner leurs pouvoirs pour accomplir des effets
plus puissants.

ATTAQUE DE VORTEX : L'arme la plus
puissante des Lloigors est une sorte d'implo-
sion qui ferait le méme bruit que le
grondement du tonnerre. Les choses se trou-
vant dans la zone de deflagration sont

',V-‘\_:/,/;* i/!puj*kj-/f::.l-* ’..le‘a.b’)h.r- \—-"W*’Ji"bfj
d £

1‘:“.1

T et ”
q-?" _,,.\.’J'

o

/-lrllll.ui.w 'IJ-L__/J

)1}{.-

o) fyn-*uf._}u)

r,&’?‘@
Jo7d

] Ill.
A7 by graid |4..i:/,”;-«—-

1 4.4

DETAIL D'UN MANUSCRIT PERSE 12 siécle, anciennement au Musée de Bagdad, aujourd hui perdu




generalement réduites en miettes et le sol est
fissuré et décoloré, 11 faut au moins cent points
de magie pour une zone de dix metres de dia-
meétre. Chaque chose se trouvant dans la zone
perd 1D100 PV, Un investigateur avise remar-
quera les signes avant-coureurs sous la forme
de tourbillons dans I'air et d’un bruit quasi-
ment inaudible qui vibrerait dans son corps.

MANIFESTATION REPTILIENNE :
Pour prendre I"apparence d'un reptile dif-
forme, un Lloigor doit dépenser autant de
points de magie que la'TAI de sa forme rep-
tilienne. Une fois que le corps est forme, il
peut étre gardé indéfiniment ou dissout a
volonte. Sile Lloigor est tue sous sa forme
reptilienne, il meurt de maniére permanente.
Plusieurs Lloigors peuvent combiner leurs
points de magie afin de permettre a 'un d'eux
de créer plus rapidement une forme physique.
Un Lloigor sous forme reptilienne a tous les
pouvoirs qu’il a lorsqu’il est immateriel, hor-
mis qu'il ne peut pas traverser les murs et
qu’il n’est plus invisible.

Sous forme reptilienne, un Lloigor a toutes
les caractéristiques indiquées ci-dessous. Sous
forme immatérielle et intangible, il n’a pas
les caractéristiques indigquées entre paren-
theses pour n'avoir qu'INT, POU et DEX.

LLOIGORS

maitres des tentacules

carac. dés moyenne

(FOR) 3D6+30 40-41

(CON) 806 28

(TAl) 204x10 50

INT 4D6+6 20

POU 406 14

DEX 306 10-11

Mouy 713 (4 travers |a pierre lorsqu'il est
immatériel}

(PY) 39

{Impact) +506

{Armes) : Griffes 30%. dégats : 1D6+Impact. Morsure 50%,

degals | 206.

(Armure) : 8 points de peau de serpent, Lorsqu'il est imma-
tériel. il ne peut pas élre blessé par des armes physigues,
magiques ou non,

Sorts ! Les Lloigors connaissent au moins 104 sarls.
Perte de SAN : (/108 points de Santé Mentale pour avair vu
un Lloigor sous forme reptilienne. Aucune perte de Santé
Mentale s'il est invisible. Un contact psychique fait perdre
111D4 points de Santé Menlale,

CLUMENS

race inférieure de serviteurs
Fenant vers nous, au ras de la cime des arbres, se
tronvait wn groitpe oblong de lumiéres diffuses.
Des lromiéres, voila ce que ¢ érair. Pas des spheéres
leenineneses. Pas des oviis ni des billevesées de ce
genre. Elles w'avaient pas de substance. Juste de la
fumicre. De petits globes de lmuéres... Je 1w'avais
Janats vt la haniiére se comporter de cette imaniére
auparavant, Il ne semblair pas natwrel que la
hwmiére se concentre en globes. Ou peut-étre était-
ce la maniéve done ils se déplagaient dans la nuit
en avani un but, éclaivant la muit, passant d’un
arbre a Paurre, flottant an-dessus des cimes, avant
de se forer un passage plus loin, Presque comme st
les arbres ératent des panneaux indicateurs.

E. Paul Wilson, The Barrens

Les Lumens sont appelés de différentes
maniéres : lumiéres des pins, feu follets,
lumiéres de sorciers, jack o’lanterns. lumiéres

cadaveriques, lumieres féériques. Ce sont les
gardiens de lieux particuliers appelés « nexus »,
Deux fois par an, en ces lieux, le « voile » qui
recouvre la réalite se détache et, pendant un
court laps de temps, permet de voir la vraie
nature et les horreurs de notre monde, nor-
malement cachés a la perception de 'homime.
Quatre lieux sont connus, Celui qui se trouve
sur la cote Est américaine, au New Jersey,
s'appelle Les landes. Il y en a un autre au Tibet
et les deux derniers sont aux Poles. Il peut
en exister d’autres. Les gens qui sont sufh-
samment braves pour suivre la voie tracée par
les Lumens dans le ciel finissent par arriver
aux nexus.

Les animaux comme la végétation évitent les
lieux ou les Lumens se regroupent. Au fil du
temps, toute vie terrestre dans un lieu d’acti-
vite des Lumens est déformée et anormale,
autant en apparence qu’en comportement.
Les Lumens attaquent rarement s'ils ne sont
pas dérangés ou obliges de se défendre. Ils
voyagent normalement en groupes de plus
d’une centaine de membres et peuvent atta-
quer ensemble.

ATTAQUES : Les Lumens attaquent en pas-
sant a travers leurs victimes, provoquant une
douleur intense et bralante. Cela cause une
perte permanente d’1 D6 points de CON par
tour. Les blessures dues a de telles blessures
deviennent rouges et boursoutlées, et fument
pendant un temps. De telles blessures ne gue-
rissent jamais. Par la suite, la douleur est
minimale, mais toute infection ultérieure peut
gravement faire empirer 'état de la blessure.
Ces lumicres fantomatiques peuvent aussi
attirer des investigateurs imprudents dans des
foréets, des marais ou d’autres lieux isolés et
dangereux. Cette technique est souvent utili-
sée pour faire tomber les victimes dans des
puits, des sables mouvants ou dans des
repaires d'alligators, Bref, pour les mettre en
danger.

LUMENS,

feux follets

carac. dés moyenne
FOR 104 2-3
CON 106 3-4
TAl 1 1

INT 306 10-11
POU 306 10-11
DEX 306+12 22-23
Mouv 10 (vole)

PV 2-3

Impact N/A

Armes : Brilure 50%, dégéts : perte permanente d'1D6 points
de CON,

Armure : Aucune, mais ils sant immunisés canlre toute farme
d'attague non magique.

Sorts : Un Lumen ayant une INT de 15 ou plus connait 103
sars.

Compétences : Pister 25%,

Perte de SAN : 0/1D4 points de Santé Mentale pour avoir vu
des Lumens.



MAIGRES BETES

race inférieure de serviteurs
Des étres noirs, choguants et grossiers, a la peau
lisse et huleuse comme celle d’une baleine, aux
cornes tncirvées Pune vers Uantre, aux ailes de
chavve-sowris qut battent silencicusement, aux
hovvibles griffes préhensibles er anx quenes bar-
belées quui s’agitent sans cesse dangerensement.
Pive encore, ils ne vient ni ne parlent jamais et ne
sourient pas parce qu’ils 1w'om pas de visage du
tout, mais wiguenent wne étendie lisse a sa place.
Ils ne fonr qu’attraper, voler et atraquer. 1l est le
mode de vie des Maigres bétes de la i,
H.P, Lovecralt,
The Dream-Quest of Unlenowen Kadath

Les Maigres bétes de la nuit sont des créa-
tures des Terres oniriques qui servent Nodens
entre autres, attrapant les intrus qui sont jetes
sans céremonie dans les lieux les plus horri-
bles possibles, condamneés a y mourir. Les
Maigres bétes de la nuit sont placées en divers
lieux isolés des Terres oniriques et sortent de
nuit. En des temps reculés, elles vivaient aussi
dans le monde évelllé et cela pourrait encore
étre le cas. Elles ne sont pas trés intelligentes,
mais peuvent comprendre certaines langues
(comme les balbutiements des Goules) et sont
amicales envers certaines races occultes. Les
Maigres betes de la nuit tentent de s’appro-
cher sans bruit de leur victime, de lui prendre
ses armes avant de la vaincre.

Deux Maigres bétes de la nuit ou plus peu-
vent combiner leurs efforts pour vaincre une
victime plus forte.

Les Maigres bétes de la nuit ne peuvent
qu’aiguillonner les ennemis qu'elles ont
attrapés. Une attaque réussie est donc extré-
mement énervante car le barbelé de la queue
est tranchant et dangereux, La cible est alors
désorientée, énervée et humiliée et se concen-
tre uniquement sur cette menace. La queue
des Maigres bétes de la nuit peut se faufiler
dans toutes les ouvertures, trancher les véte-
ments les plus épais et méme passer dans les
interstices des armures.

Les Maigres bétes de la nuit sont également
connues pour se rassembler et sucer les tétons
grouillants du Dieu Extérieur Yibb-T'stll.

MAIGRES BETES DE LANUIT,
étres volants silencieux

carac, dés moyenne
FOR 3D6 10-11
CON 3D6 10-11

TAl 408 14

INT 106 3-4

POU 306 10-11
DEX 2D646 13

Mouv 6112 (vale)

PV 12-13

Impact +0

Armes : Agripper 30%, dégals : aiguillonne sa victime;
Alguillonner 30%, la victime est immobilisée pendant 106+1
lours

LE JUGEMENT DERNIER
dans le Cosmographica de 1555
(Bibliothéque de I'abbaye de St. Gallen, Suisse)

Armure : 2 points de peau.

Sorts : Aucun.

Compétences : Discrélion 90%, Se cacher 90%.

Perte de SAN : 1/1D6 poinis de Santé Mentale pour aveir vu
une Maigre béle de la nuit.

race inférieure indépendante

Unie masse grande, grise, vonde, de la taille d'un
ours... qui se relevair powr sortir péniblement dit
cvlindre. Alors qu’elle grandissair er vefiérair la
luneiere, elle brillair comme du ey humide. {La
créature avait] detex yeux énormes de cowlenr
sombre fet sa tétef était ronde et avant wne sovte de
wisage. Il v avait wne bowche sous les veux, dont le
bord sans levres remblait en lassant échapper de
la salive. Toute la cvéature pulsair de maniére
convulsive. (Elle] avair aussi [plusienrs] tenra-
cules mous, wne bouche en IV et une pean d’un
brun Inulene.

H.G. Wells, The War of the Worlds

Les Martiens ont une grande oreille a I'ar-
riere de la téte, mais ne peuvent entendre
que certains sons et tonalites. Leur ouile
quasiment disparue ne permet pas de com-
munications complexes et certains pensent
qu'ils communiquent par télépathie.

Les Martiens sont I'une des deux races intel-
ligentes dominantes natives de Mars, L'autre
race, les Aihais, sont une race pacifiste qui se
contente de culture et de commerce. Les deux
races coexistent sous une tréve malhabile et
n'ont que tres peu de contacts.

I.es Martiens sont de nature vampirique et
extraient le sang de leur victime par le biais
de longues pipettes en verre ou en "absorbant
directement afin de se nourrir. Ils sont loin
d’étre faibles et malgré leur inconfort lié a la
plus grande gravite de laTerre, ils sont capables
de se deplacer sans aide, malgre leur poids
supérieur et les humains captifs de tentacules
de Martiens sont rarement capables de se
degager. Les Martiens utilisent des systemes
mecaniques une fois qu'ils sont installes sur
une nouvelle planete, en adaptant probable-
ment les objets dont ils se servent au quotidien
sur Mars au lieu d'en inventer de nouveaux.




LES MACHINES DE GUERRE : 1
Martiens sont relativement vulnerables aux
blessures, mais il n’en va pas de méme de
leurs machines. Leurs machines de guerre a
trois pieds ont une armure si parfaite que rien,
hormis un tir d'artillerie précis, ne pourrait
les atteindre. La construction de ces machines
est tout simplement trop bien faite, mais les
Martiens sont assis dessus et sont donc vul-
nérables.

Les machines de guerre sont des engins dévas-
tateurs. Elles peuvent mesurer jusqu’a trente
meértres de hauteur et atteindre une vitesse de
100 kim/h. Bien que des tirs d’artillerie lourde
puissent les détruire, rares sont les engins qui
peuvent tirer plus d'une ou deux fois dessus
avant d’étre dérruits, grace au rayon de chaleur
- alimenté par des miroirs paraboliques — et
aux projecteurs de fumée. Projetant de la
fumée par les jointures de leurs trois pattes,
ces machines sont quasiment invincibles.
Ces engins ont également des tentacules
mecaniques, simulant ceux des Martiens, qui
peuvent attraper des objets s'ils ne portent
pas les projecteurs de rayons ou les fusils a
fumeée, Les Martiens montent souvent des
cages sur leurs machines de guerre afin de
pouvoir emprisonner les victimes humaines
qu’ils trouvent parmi les décombres. Ces vic-
times sont alors ramenées a la base pour servir
de nourriture.

L5

FUMEE NOIRE : La fumée noire des
Martiens est contenue dans des cartouches
portées par les tentacules mécaniques des
machines de guerre. Une cartouche peut étre
degoupillée par tour. Une fumée en sort,
recouvrant rapidement une zone de plusieurs
metres carrés et se déplagant au gré du vent,
Cette fumée est épaisse, visqueuse et tenace,
ne s'elevant pas a plus de 15 métres dans les
airs. Toute personne au sol ou sur le trajet de
la fumée sera attaquée. La virulence du poison
est de 25 et s'oppose a la CON de la victime.
Si la fumée 'emporte, la victime meurt ins-
tantanément. Sinon, elle perd 1D6 points de
degats et doit a nouveau résister au cours du
tour suivant. Retenir sa respiration permet de
reduire a 15 la VIR de la fumée, mais elle
demeure nocive.

MINIATURE PERSE &
vers 1233
(collection privée,
New York)
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Les Martiens suivent souvent leur fumee, uti-
lisant un souffleur pour la soulfler vers leur
cible ou a un endroit ol elle sera plus utile. La
fumee se solidifie en une matiére solide et
noire lorsqu’elle est exposée a la pluie. Ces
résidus sont inoffensifs,

RAYONS DE CHALEUR : Les Martiens
peuvent projeter des rayons capables de met-
tre le feu a un immeuble a pres de deux
kilometres. Le rayon est visible sous la forme
d’une lumiére pale s’il est tiré de nuit et est
invisible en plein jour. Il ne se repére qu’aux
flammes qui jaillissent ot il frappe.

MARTIENS,

envahisseurs venus de la planéte rouge

carac. dés moyenne
FOR 306+6 16-17
CON 206 7

TAl 4D6+12 26
INT 3D6+6 16-17
POU 306 10-11
DEX 3D6+6 16-17
Mouv 1

PV 16-17

Impact +206

Armes : Agripper 50%, dégals : speciaux.

Armure : Aucune, mais les armes physiques ne font que la
moitie de |eurs degats.

Sorts : Aucun.

Compétences : +15% dans toutes les sciences.

Perte de SAN : 1/1D8B paints de Santé Mentale pour avoir vu
un Martien.

MACHINES DE GUERRE MARTIENNES

FOR 80

TAI 100

DEX comme |'opérateur

Mouv 30

PV 120 carps / 40 chague palte

Armes : Tentacule 30%, degals : 10D3 ou agripper; Rayon de
chaleur 80%, dégats : 1006 dans un rayon de 4 melres;
Fumeée noire 100%, VIR du poison 25, dégats : mort ou 106,
Armure : 30 points. Chague peint de dégats qui perce l'ar-
mure de la machine donne un pourcentage supplémentaire
cumulatif de 5% que la machine tombe en panne. De plus,
l'opérateur subit les pleins dégals de toute allaque qui perce
I'armure de la machine. Si l'une des trois palles est réduite &
zéro PV, loute la machine s'effondre et devienl inopérante.
Perte de SAN - 0/1D4 paints de Santé Mentale pour avair vu
une machine de guerre martianne.

MIGO

race inférieure indépendante.

Cératent des choses rosdrres d'envivon bns0 de
long. Des corps de crustacés qui auratent plusieirs
patres de grandes nageoires dorsales ow des ailes
membraneuses ainsi que plusieras paives de wein-
bres articulés. A la place de la tére se wronvait wune
sorte d’ellipse pleie de circonvoluttons cowveries
d'wne ndiitnde dantenies trés cotres. Parfols,
elles marchalent sur toutes lewrs pattes, parfois
wniquentent sur les dewx pattes arriére.

H.P. Lovecralt, The Whisper in Darleness

Les Mi-go, ou Fungi de Yuggoth, sont une
race interstellaire, avant une colonie prin-
cipale sur Yuggoth (Pluton). 1l existe des
colonies minieres dans les montagnes de la
Terre, ou les Mi-Go cherchent des métaux
rares. Les Yuggothiens ont des liens reels
avec les champignons et ne sont visiblement
pas des animaux. lls communiquent entre
eux en changeant la couleur de leur téte qui
ressemble a un cerveau, mais ils peuvent
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ont publié plusieurs cartes erronées (Société historique californienne, San Francisco)

parler les langues humaines avec des voix
sifflantes. Ils vénérent principalement
Nyarlathotep et Shub-Niggurath. Ils ont
certains égards pour la trinité fertile de
Shub-Niggurath, Ubbo-Sathla et Abhoth.
Cerrains adorent Rhan-Tegoth et d’autres
encore. [ls paient des agents humains pour
simplifier leurs opérations et sont parfois
relies a certains cultes. Lovecraft a écrit
quelque part qu'il pense qu'ils sont la source
des histoires sur ’'Abominable homme des
neiges raconteées dans I'Himalaya,

Les Mi-Go sont incapables de manger la
nourriture terrestre et doivent donc impor-
ter leur nourriture depuis les autres mondes.
Ils peuvent voler a travers I'éther interstel-
laire grace a leurs grandes ailes, mais sont
maladroits dans I'atmosphére. Généralement,
les pellicules photographiques ne permettent
pas de les prendre en photo, mais un chi-
miste doué pourrait découvrir une émulsion
permettant de le faire. A sa mort, un Mi-Go
se dissout en quelques heures.

Les Mi-Go passent parfois dans les Terres
oniriques terrestres, mais ils voyagent plus
souvent dans leurs propres mondes des réves.
Il'y a plusieurs théories concernant la sociéteé
Yuggothienne. Certains pensent que les Mi-
Go vivent en colonie, comme les fourmis. lls
pensent que les Mi-Go ne sont qu'une sorte
de champignons venue de Yuggoth et qu’il
existe plusieurs autres sortes de champignons,
dont les « penseurs » (des Mi-Go petits et
fréles, mais extrémement intelligents) et les
« Mi-Go supérieurs » (qui servent de force
brute et d’ouvriers). Certains pensent aussi
qu'il pourrait y avoir une « reine » de la colo-
nie sous la forme d’une énorme culture de
champignons sous Yuggoth. Ce ne sont que
des spéculations.

Les Fungi ont plusieurs engins avances et
inconnus sur Terre. Nous n’indiquons ici que
des exemples, mais ils ont aussi des machines
minieres provoquant des tremblements de
terre, des armes projetant de la brume, etc.

CYLINDRES A CERVEAU : Les Mi-Go
sont capables de faits chirurgicaux étonnants,
v compris de placer des cerveaux humains
dans des tubes en métal qui les gardent en
vie. IIs peuvent ensuite v relier des appareils
qui permettent de parler, d’écouter et de voir
de sorte que les cerveaux puissent commu-
niquer entre eux. Ainsi, ils peuvent emmener
avec eux ceux qui ne pourraient pas suppor-

ter le vide et le froid spatial. Aprés un mois
de jeu, I'humain dont le cerveau est en tube
doit opposer son INT a son POU. Si 'INT
I'emporte, le personnage perd 1D3 points de
Sante Mentale.

PISTOLET ELECTRIQUE : Les Mi-Go
ont une arme qui ressemble 4 une poignee
de porte difforme en métal noir, couverte de
petits fils. Elle projette un éclair bleu qui cause
1110 points de dégats a la cible. L'impulsion
clectrique ressemble a celle du taser et cause
de violents spasmes musculaires qui immo-
bilisent la victime pendant un nombre de
tours égal au nombre de points de degats. La
victime doit comparer son nombre de PV aux
dégats causés sur la Table de Résistance. En
cas d'échec, la victime meurt d'une attaque
cardiaque. Les humains ne peuvent pas tirer
avec ces armes a moins de faire d’abord des
changements dans les raccordements de fils.
Pour cela, il faut faire deux tests de Métier :
electricite puis lancer 1D6 : 'arme tire uni-
quement sur un resultat de 1 ou 2.

DEGAGER UBBO-SATHLA ET CHA-
RON : En plus des minéraux et pierres rares,
les Mi-Go dégagent aussi des morceaux du
Dieu Extérieur Ubbo-Sathla des glaces de
I’Anrtarctique. Ils se servent des parties déga-
geées pour construire leur plus grand engin :
Charon la lune vivante, Une fois que le
Charon biomécanique sera complété, les Mi-
Go espeérent pouvoir s’en servir pour
transporter leurs troupes d’invasion dans le
temps et dans espace et rebatir leur civilisa-
tion autrefois florissante. Les Mi-Go travaillent
dur pour construire le Charon et son « cer-
veau » (I'engin qui alimente le Charon et lui
permet de voyager a travers le temps et I'es-
pace pendant des millénaires). Ils pourraient
etre sur le point de le terminer, ou étre encore
a des générations d’en voir la fin.

LES MI-GO ET LES PETITS GRIS : Il
existe certaines preuves qui relient les Fungis
de Yuggoth aux Petits Gris, ces étres petits,
chauves, a la téte surdéveloppée et aux grands
veux qui vovagent dans les ovnis. Certains
membres d’organisations secrétes du gouver-
nement pensent que les Petits Gris et les ovnis
sont des automates construits par les Mi-Go.
D’autres, dans le secret, croient que les Petits
Gris sont en fait des Mi-Go déguisés dans
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des costumes humanoides. Quoiqu’il en soit,
la présence et I'activité des ovnis et des Petits
Gris depuis les années 1950 indiquent que
les Mi-Go ne se contentent pas de creuser
sous la Terre, Les Petits Gris ont des caracté-
ristiques humaines, bien qu'ils soient plus
petits (ils ont tous une TAI de 8). Ils utilisent
la technologie Mi-Go. Voir un Petit Gris cotite
0/1D2 points de Santé Mentale.

ATTAQUES : Les Mi-Go peuvent attaquer
au corps-a-corps avec deux pinces a la fois.
Si la cible est touchée, le Yuggothien tentera
d’attraper sa victime (testez la FOR contre la
FOR sur la Table de Résistance pour vous
libérer) et s’envolera avant de lacher sa vic-
time de haut ou de I'emmener si haut dans
le ciel que ses poumons éclateront.

MI-GO,

les Fungis de Yuggoth

carac, dés moyenne
FOR 306 10-11
CON 306 10-11
TAI 3D8 10-11
INT 206+6 13
POU 2D6+6 13
DEX 4D6 14
Mouy 719 {vale)

PV 10-11

Impact +0

Armes : Pince 30%, dégéts : 1D6+agrippe; Pistolet élec-
Irique 15%, degats : 1D10+spécial (voir ci-dessus).

Armure : Aucune, mais leur corps extraterrestre fail en sorle que
les armes blanches font les dégéls minimaux. Les Mi-Go ant
aussi une bioamuire quiils peuvent porter, et qui leur accorde une
pratection de 8 paints contre les coups, les flammes, [électricité,
elc. mais pas conlre les réussites spéciales,

Sorts : Chaque Mi-Go a INTx2 chance de connaitre 1D3
sorls,

Compétences : Discrétion 15%. Se cacher 15%, +20% dans
toutes les sciances.

Perte de SAN : 0/1D8 points de Santé Mentale pour avair vu
un Mi-Go. de Yuggoth ou d'allleurs.

MIELION DEFAVORIS

entité unique

Nyarlathotep, grand messager, celti qui apporte la
Jote deYuggoth an-dela du vide, Peve d’un Million
de Favoris.,

H.P. Lovecraft, The Whisper in Darkness

Le Million de favoris sont des créatures et
des entités liées a Nyarlathotep, qui est appelé
le Pére du Million de Favoris. Il est peu pro-
bable que Nyarlathotep soit le vrai pére de
toutes ces entites, 11 est plus probable que le
Dieu Extérieur ait un rapport avec la nais-
sance, la création ou la puissance d'un million
de favoris qui auraient retenu son attention
en étant particuliérement puissants ou démo-
niaques et qu’il aurait choisi parmi ses Favoris.
Le Million de Favoris sont des étres uniques
ou des membres particuliérement puissants,
issus de n'importe quelle race. La plupart ont
des capacités divines sans étre des dieux ou
des Grands Anciens. Faire partie du Million
de Favoris ne signifie pas nécessairement qu'ils
venerent Nyarlathotep.

Etant donné leur nombre et leur diversité,
aucune caractéristique ne sera fournie.

ETUDES MONTAGNARDES DE RAMON CASTILLOS
dessin au crayon rouge, vers 1860

MIRENIGRL ©

race inférieure de serviteurs
[Chaugnar Faugn] est composé de la peau des
crapauds, de la vace a petites formes noives qui le
servent. Le contowr de ces formes vessemblait o
des honones, mais tncapable de paroles et lenrs
pensées ératent celles de Chaugnar,
Frank Belknap Long,
The Horvror from the Hills

Les Miri Nigri sont une race de nains noirs et
silencieux qui servent le Grand Ancien
Chaugnar Faugn et ses o fréres o. Les Miri
Nigri ressemblent a de petits humains trés
laids aux traits amphibiens. Ces créatures s’oc-
cupent sans relache de leur pére et rampent
autour de la forme inerte de Chaugnar Faugn
nuit et jour. Deux fois par an, le Grand Ancien
envoie ses serviteurs nains dans le monde des
hommes pour prendre des jeunes et des
femmes, qui servent de nourriture au Grand
Ancien vampirique,

Les Miri Nigri sont généralement rencontrés
en groupe de dix membres au moins.
Serviteurs de Chaugnar Faugn, ils sont pro-
tégeés par le Grand Ancien ainsi que par ses
freres et par certaines tribus de Tcho-Tchos,

MIRI NIGRI,

nains noirs

carac. dés moyenne
FOR 206 7
CON 306 10-11
TAI 1D4+4 -7
INT 2D6 7
PouU 306 10-11
DEX 3D6+6 16-17
APP 106 34
Mouv 818 (nage)

PV 8-9

Impact Aucun

Armes : Griffes 35%. dégéts : 1D3,
Armure | Aucune.
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Sorts | Aucun.

Compétences : Discretion 90%, Nage 75%.

Perte de SAN : 01102 paints de Santé Mentale paur avoir vu
un Miri Nigri,

M. SHINY

entité unique
(seigneur Shoggoth supérieur indépendant)
I avair des jambes et un ventre plus gros encore. ..
I portait un costime de doctewr. Ses chaussures
étatent énormies, noires avec des renforts ortho-
pédiques.... Il tiva une derniére fois et les bowtons
sautérent. De la gélatine mauve s’échappa de
['avant de son costunie.

Michael Shea, far Face

Albert Shiny est un seigneur Shoggoth,
incroyablement intelligent pour un Shoggoth
et utile, capable de controler la forme de son
corps suffisamment pour se faire passer par
un humain, Contréler son corps de cette
maniére nécessite un effort mental continu
et du POU.

M. Shiny s'est entendu avec des forces infi-
niment plus grandes que lui pour préparer,
4 sa maniére, le retour des Anciens. 11 cherche
plus précisement a créer des conditions favo-
rables pour accroitre la population humaine.
Dans ce but, il a financé des empires, le com-
merce international, les nouveaux vaccins, les
organisations religicuses, les méthodes scien-
tifiques, les methodes agricoles de pointe, la
sante publique, les sociétés de missionnaires,
les journaux, les acquisitions de capitaux, la
recherche sur les hormones de croissance,
etc., tout ce qui pouvait sembler éloigner 'hu-
manité du tribalisme statique et augmenter
la quantiteé et la condition de la biomasse
humaine. La civilisation n’est pas son pro-
duit, mais il est 'auteur de certains succes.
Maintenant, alors que la population croit,
que les cieux sont chargés d’acides et de
toxines, que les vies animales parasites ont
disparu, que le climat change et que les radia-
tions menacent de détruire la planéte, M.
Shiny pense que le temps de la récolte
approche,

Le temps lui a appris presque tout ce qu'il
devait savoir, Il n’est pas spécialement intel-
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ALBERT SHINY
Almanach de |a Craix Rouge américaine, 1917

ligent, pas plus qu'il n'est créatif ou qu'il a
une excellente mémoire (comme 'indigquent
ses troubles du langage). Il a eu besoin de
milliers d’années pour apprendre un sort. Il est
plus patient que la plupart des Shoggoths (ce
qui ne signifie pas grand-chose)., Comme
toutes les entités puissantes, M. Shiny se laisse
aller a ses impulsions, elles lui permettent de
preserver son enthousiasme,

Tant qu'il demeure calme et en controle de ses
penseées, il peut garder sa forme humaine.
Cependant, s’il est faché ou distrait, il perd
le contréle de son corps et reprend rapide-
ment sa forme de Shoggoth. De plus, dés que
sa forme humaine est réduite a zero PV, il
reprend sa forme de Shoggoth,

ATTAQUES : Sous sa forme humaine, M.
Shiny attaque soit en écrasant son adversaire
dans ses bras, soit en lui décochant un puis-
sant coup de poing. Si M. Shiny est
démasqué, il fait de son mieux pour se débar-
rasser rapidement de tout témoin et
s’échapper. Normalement, il fera tout ce qu’il
peut pour protéger son identité, Lorsque sa
faim monstrueuse 'oblige a faire une victime,
il se rend dans un batiment abandonné ou
dans une cave isolée pour se nourrir en paix,

M. SHINY,

seigneur Shoggoth

carac. forme Shoggoth forme humaine
FOR 24 18
CON 26 14
TAI 18 18
INT 13 13
POU 18 18
DEX 17 17
APP NIA 09
EDU NiA 20
SAN NiA 0
Mouv 10 08
PV 22 16
Impact +206 +1d6

Armes : Ecrasement (forme Shoggoth) 100%, dégats : 206;
Coup de poing massif 95%, dégats : 2D3+206 (2D3+1D46
sous farme humaine); Agrippement (torme Shoggoth) 90%, la
victime est piégée dans le corps de M. Shiny et perd 106
PV par tour jusqu'a étre complétement digérée.

Armure ; Aucune, mais |e feu et les allagues électriques ne
fonl que la maitié de leurs dégats. Les armes physiques
comme les armes a feu ne font qu'un point de dégat par
coup, que ce solt une reussite spéciale ou non. M. Shiny
regénere 2 PV par tour,

Sorts : Domination, et tous ceux gue le gardien Iui oclroiera,
an gardant & |'esprit I'INT de Shiny el son lent rythme d'ap-
prentissage.

Compétences : Athlétisme 75%, Bibliothéque 35%, Chaisir
une victime appélissante 90%, Crédit (sous forme humaine)
65%, Discrétion 70%, Droil 10%, Ecouter 75%, Métier :
Electricité 10%, Métier ; Electronigue 10%, Mylhe de Cthulhu
12%, Négociation 15%, Persuasion 30%, Pister 75%,
Psychologie 15%, Sciences de la vie : Biologie 65%, Sciences
farmelles : Chimie 25%, Sciences farmelles : Physique 20%,
Sciences humaines ; Archéclogie 10%, Sciences humaings |
Histoire 35%, Se cacher 90% et d autres au choix du gar-
dien.

Langues : anglais 60%, arabe 20%, égyptien démoniague
10%, espagnal 30%, nath 65%, sumérien 5%.

Perte de SAN : Aucune sous farme humaine. 106/1D20
paints de Santé Mentale pour avoir vu M. Shiny sous sa vér-
table farme de Shoggath, Les gardiens peuvent ajouter 1/1D3
points de Santé Mentale pour ceux qul voient M. Shiny chan-
ger de forme, d'humain & Shoggoth.




NAGAAE"

race inférieure de serviteurs

Son corps était transparent, mais sa forme érai
celle d'un crapaud, dont les organes Internes in’au-
raient été proréges que par une fine coiche de pean.
I avait les pattes arviére v batracien et les partes
avant d'wr homme. I se déplagair conme un crabe,
FAMPANT SHr 500 TENtre Proéminent en poussant
SHY Ses pattes arriére, se divigeant grace aux mou-
vements muscidaires de son vemre, Les quatre partes
avant étaient relevées comme en pricre. Le visage,
st on pouvait lappeler conune ¢a, consistait prin-
cipalement en des yerex globuderx et en wne bouche
d ot sortaient deux langues fourchuees.

Eddy C. Bertin, Darkaness, My Nawe Is

Les Nagaae sont les serviteurs horribles et
amphibiens de Cyaegha. Leur peau est lisse,
caoutchouteuse, ranslucide, verruqueuse, poi-
lue et couverte de cicatrices. En plus de leur
allure hideuse, les Nagaae empestent la pour-
riture et les gaz nauséabonds. Ces étres
détestables se trouvent partout dans le monde,
surtout dans les marais et marécages, sous
terre ou dans les zones désertées par les
hommes sains d’esprit. Ils peuvent parfois
méme se trouver dans les tunnels remplis
d'eau que sont les canaux ou les égouts. Les
Nagaae sont parmi les creatures les plus male-
fiques du Mythe. Ayant été engendrés par
Cyvaegha, ils partagent le gout de leur pére
pour la haine, le meurtre et les supplices. Ils
vivent pour servir leur maitre et pour faire
connaitre misére et mort aux humains. Les
Nagaae tuent pour le plaisir tous les animaux
qu'ils trouvent, qu’ils en aient eu I'ordre ou
non. Il est inutile de dire qu’il est toujours
dangereux de contacter ces animaux.

ATTAQUES : Les Nagaae peuvent attaquer
avec quatre griffes par tour ou utiliser deux
griffes et mordre. Ils préférent mordre si pos-
sible puisqu’ils aiment le gout de la chair, Ils
ont également confiance en la force de leur
venin. LaVirulence de leur poison est égale a la
moitié de leur CON. Comparez la VIR du poi-
son a la CON de la victime sur la Table de
Résistance. Si la victime 'emporte, elle ne
subit que les effets hallucinogenes legers du
venin, soit -10% a toutes ses Competences
pendant 31210 tours. Si la victime ne résiste
pas au poison, il peut mourir en 11210 tours ou
subir des effets a retardement. Les glandes qui
produisent le poison sont volontairement
controlées par le Nagaae. En variant la quan-
tit¢ de poison dans sa morsure, le Nagaae peut
immobiliser sa victime ou la faire sombrer
dans I'inconscience, pour la dévorer plus tard.
Une fois tue, un Nagaae se dissout en une
masse de gelée noire corrosive en 2D4
minutes. Sentir cette flaque peut provoquer
des nausees violentes, a moins de réussir un
test d'Endurance avec un malus de 20 %, Cette
flaque brilera et fera cloquer la peau a raison
d'un point de degats par tour de contact,

NIOTHKORGHAT

VOL ATTACHE
Photographie provenant des archives de Rudolphe
Hearlland (famille Hearliand)

NAGAAE,

serviteurs de Cyaegha

carac. dés moyenne
FOR 4D6+12 26
CON 406410 24
TAI 3DG+12 22-23
INT 2D6+6 13
POU 2D6+6 13
DEX 106+3 6-7
Mouyv 6

PV 23-24

Impact +206

Armes : Griffes 60% (4x), dégats : 1D6+mpact; Marsure
40%, dégéats : 1D8+paison VIR = ¥ CON de la créature.
Armure ; 2 points de peau résistance el iranslucide.

Sorts : Quelgues Nagaae connaissent des sorts. Lancez
4D10 pour chague Nagaae. Sile résultat est plus élevé que le
POU de la créalure, elle ne connait aucun sort, Sile résullal
est inférieur ou égal & son POU, elle connait 106 sorts.
Compétences : Percevoir les bruits 60%, Ramper silen-
cieusement 70%, Sentir des victimes 80%.

Perte de SAN : 1/1D8 paints de Santé Mentale pour avoir vu
un Nagaae.

P

race indépendante inférieure
A Uintértenr, d’immenses formes éraient suspen-
dites. Dans la lumicre phosphorescente, elles
ressemblaient a des plenvires noirves. Sous ne
hontere directe, je vis que'elles etatent ovanges, ¢t pas
notres. De prés, elles ressemblaient moins a des
prevevies, plus & des champignons vattachés enseni-
ble par la gueue.

Colin Wilson, The Space Vamipires

Les Nioth-Korghai sont une race de vampires
qui vovagent a travers le cosmos dans des vais-
seaux immenses, long de 75 km. Ils dorment
dans leur vaisseau jusqu’a atteindre un monde
ou les habitants conviennent @ leurs besoins
;ampiriques ou jusqu’a ce qu'une forme de
vie intelligente entre en contact avec eux. Ces
champignons aquatiques vampiriques ont la
capacité de posseder mentalement toute forme
de vie intelligente en surmontant le POU de
leur victime avec le leur sur la Table de
Reésistance.

Une personne possédee par un Nioth-Korghai
pourrait étre totalement inconsciente de la
présence étrangere, avant des trous noirs
lorsque la créature se nourrit, Ces créatures
peuvent changer de corps simplement en sur-
montant le POLU de leur nouvel hote avec le
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leur. Les Nioth-Korghat peuvent ausst modi-
fier leur propre corps pour qu’'il ressemble a
une autre forme de vie, mais cela leur coute
1D10 POU qui ne peut étre regagne qu’en
drainant la force vitale d’une victime. Les
vampires peuvent revenir a leur forme origi-
nelle quand ils le souhaitent, sans aucun cout.
Dans le corps d’un hote, ou sous une autre
forme que la leur, les Nioth-Korghai gardent
leur FOR, CON, INT et POU.

Quelques Nioth-Korghai pourraient vivre
sur Terre s'ils étaient restes aprés leur der-
niere visite sur Terre, voila longtemps. Les
Nioth-Korghai vénérent le Dieu Extérieur
Ubbo-Sathla, créateur de toute vie, y com-
pris de la leur. Ils s’appellent « les descendants
d’Ubbo-Sathla » ou les « Ubbo-Sathlains ».

DECHARGE D’ENERGIE : Un Nioth-
Korghai peut concentrer de I’énergie pour
I'envover en une décharge sur une cible pre-
cise. Son rayon peut causer 1D6 de dégats
par point de POU qu’il dépense.

DRAIN DE FORCE VITALE : Les vam-
pires spatiaux se nourrissent de la force vitale
de toutes les créatures intelligentes en les
agrippant fermement et en puisant 1D6
points de POU par tour alors que la victime
perd simultanément 1D3 CON et 1D3 APP,
Alors que sa force vitale est aspirée, la vic-
time vieillit rapidement, jusqu’a ce qu'il ne
reste rien d’elle sinon une coquille vide et fri-
pee. Les vampires peuvent ne drainer qu'un
seul point de POU 4 leur victime, les laissant
fariguees, mais indemnes. Les victimes ainsi
drainées mais laissées en vie ont un lien psy-
chique avec les Nioth-Korghai. En se
concentrant, elles peuvent ressentir ce que
P'autre fait ou pense. Un investigateur doit
obtenir son INT+POU ou moins sur 1100
pour étre capable de se relier psyvchiquement

ILLUSTRATION D'UNE AMPHORE
gardée au musée régional d'archéologie
Paolo Orsi de Syracuse, Sicile

au Nioth-Korghai. Cela lui en coute 0/1D06
points de Santé Mentale a chaque fois. Le
POU, CON ou APP draine par un Nioth-
Korghai est perdu a jamais.

Le Nioth-Korghai ajoute le POU drainé au
sien, jusqu’a un maximum de deux fois son
POU d'origine.

INFECTION : Ceux qui sont drainés de tout
leur POU par un Nioth-Korghai sont infectés
d'une sorte de vampirisme. Aprés deux heures,
la coquille vide et morte de la victime se
réveille brusquement, comme une sorte de
zombie flétri. Elle doit alors se nourrir immé-
diatement de la force vitale d’une autre
creature. 8'il ne peut pas se nourrir, un zom-
bie souftre de violentes convulsions avant de
mourir et de tomber en poussiére. Cependant,
se nourrir, permet a la victime du Nioth-
[Korghai de restaurer POU, CON et APP a
leur total d’origine (mais la Santé Mentale
est immediatement divisée par deux). Les vic-
times doivent ensuite se nourrir toutes les
deux heures de la force vitale d’autrui, ou
perir. Chaque victime dont elles se nourrissent
leur fait perdre 1/1D6 points de Santé
Mentale. Se nourrir propage également I'in-
fection qui se répand donc d’une victime a
'autre. Sans controle, une vague de vampi-
risme pourrait rapidement se répandre et
décimer une ville, un continent ou la planéte.
Les victimes infectées ne possédent aucun
pouvoir special des Nioth-Korghai. La seule
cure contre 'infection est d'enfoncer un objet
en plomb dans le plexus solaire de la victime.
Bien entendu, cela la tue. Tuer le Nioth-
Korghai qui a provoqué P'infection vy met
¢galement un terme, et toutes les victimes
ifectées meurent instantanement.

NIOTH-KORGHAI
vampires spatiaux

carac. dés moyenne
FOR 3D6+18 28.20
CON 306+18 28-29
TAI 806 28

INT 106+12 15-16
POU 3D6+6" 16-17
DEX 206+6 13

Mouy B /10 (nage)

PV 28-20

Impact +306

" montant de base : augmente larsqu'il se nourril, jusqu'a
deux fois la base.

Armes : Tentacule 40%, degats : 1D6+Impact au agrippe la

victime; Drain de force vitale : aulomatique une fais la vic-

time agrippée, dégats : 1D6 POU. 103 CON et 1D3 APP

draines par tour.

Armure : Aucune, mais les Nioth-Korghai ne peuvent pas

élre blessés, sinon au niveau du plexus solaire. Un coup

dans celle zone avec une arme en plomb cause la mort ins-

tantanée, Pour frapper le plexus sofaire, un investigateur dait

obtenir 10% de moins que sa Compétence.

Sorts : Normalement aucun.

Perte de SAN : 1/1D8 points de Santé Mentale pour avoir vu

un Nioth-Karghai,

NY’GHAN GRIE:

race inférieure indépendante

Auw début, jlar en Pomipression d'un globe, bizar-
rement aplati en haur et en bas et cowvert de ce
que je pensais érve des plaques de polls épais et
tres longs. Clest alors que j'ai vu quil s'agissait
d’appendices, de rentacules fins, Sur la surface
sipertenre rugitense de la chose se trowvait un
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LE VAMPIRISHE
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grand ceil a facettes et en dessous wn orifice qui
corvespondait, peut-étre & wne bouche... Une balle
luminense converte de fins tentacules — wie charr
tvoire translucide er hideuse — wn @il a facettes
au regard aussi froid qu’un serpent.

Henry Kuttner, The Invaders

Les Ny’ghan Grii sont des creatures sphe-
riques lumineuses venues d’'une autre
dimension, Elles se déplacent en flottant ou en
rampant et sont accompagnees d’un brouillard
épais et d'un froid glacial.

Les Ny'ghan Grii sont mentionnes dans tres
peu de livres et géneralement uniquement sous
le nom « d'envahisseurs » ou de « I'Ennemi »,
[Is demeurent pres des seuils menant aux
autres mondes, cherchant des sacrifices qui
leur permettront d’entrer, Méme sans sacri-
fice, ces créatures peuvent brievement visiter
un monde si quelqu’un y a récemment prati-
qué une magie qui a dérangé la trame de
I'espace-temps.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Les Ny'ghan Grii peuvent attaquer une fois
par tour et preferent utiliser leurs capacités
de froid et de dégénérescence. Sinon, les
Nv'ghan Grii peuvent attaquer avec 1D3 ten-
tacules par tour.

VAGUE DE FROID : I'attaque affecte une
zone de 1m>50 de diametre, faisant tomber la
tempeérature. Chaque attaque coute deux
points de magie et cause 1D6 points de
degats. La vague de froid a une portee de
quinze metres et peut etre esquivee,

DEGENERESCENCE : Elle ne peut étre
utilisée que contre une seule cible et coute
2D6 points de magie au Ny'ghan Grii. La
creature doit surmonter les points de magie de
la cible sur laTable de Résistance. En cas de
reussite, la cible prend successivement, de
maniere rapide et douloureuse, une serie de

formes animales. Assister a cela colite 1/1D6
points de Santé Mentale. Une fois débute, le
processus est inéluctable et en 2D6 tours, la
victime aura pris une forme de vie primitive
denuée de toutes qualites humaines.

NY'GHAN GRII,

envahisseurs extraterrestres

carac. dés moyenne
FOR 3D6+10 20-21
CON 3D6+6 16-17
TAI 506 17-18
INT 3D6 10-1
POU 20646 13
DEX 206 7
Mouy 2 (rampe) / 8 (vole)

PV 17-18

Impact +1D6

Armes ; Tentacules 35%, degats : Impacl; Vague de froid
65%, dégéts - 106 a lous ceux qui se trouvent dans un dia-
metre de 1m50.

Armure : 4 points de peau epaisse. Le froid ne [es affecte
pas.

Sorts : Si son INTx5 ou moins est obtenue avec 10100, un
Ny'ghan Grii connait 106 sorts.

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour avoir vu
un Ny'ghan Grii.

L'ETRANGE APPARITION AU-DESSUS
DE LAMAISON DE M. MONPESSON
dans Saducismus Triomphatus, Joseph Glanvil,
premiére edition, Londres, S, Lownds. 1689



NYOGTH%:LARVES D : \ & part des Larves accom-

race inférieure de serviteurs
Iis sont les descendants de wnion blasphéma-
toive entre les humains, les Goules et Nyogtha.
Les enfants frésultant de relles wiions] dégéné-
rent rapidentent en des abominations dénuées de
Jormie en moins de trots décennies.

Kurt Miller, The Luker in the Crypi

Les Larves de Nvogtha résultent de 'union
contre-nature des humains, des Goules et du
Grand Ancien Nyogtha. Les enfants résul-
tant de telles unions dégénérent, en trois a
six décennies, en des abominations difformes.
Les Larves commencent leur vie sous forme
humaine et passent facilement pour des
humains, 8 moins de subir un examen médi-
cal détaillé. Cependant, au lieu de sang, un
ichor noir et visqueux coule dans leurs veines.
Ces creatures sont fortes, résistantes et cha-
rismatiques. Elles servent la volonté de
Nyogtha et séduisent les autres afin qu’ils
rejoignent le culte de leur dieu.

Au debut de la puberté, les enfants hybrides
de Nyogtha succombent a la volonté de leur
pere. D'abord, le Grand Ancien remplit leurs
réves et visions fantastiques de tunnels sou-
terrains et de cavernes, d'incantations et de
silhouettes en robes noires, ainsi que d’aper-
¢us de Cthulhu, de Tsathoggua et des autres
horreurs titanesques qui infestent notre pla-
néte. Alors que les mois passent, les réves
s’accroissent en intensite jusqu’a couter 1D3
points de Santé Mentale par nuit au réveur.
Une fois fous, ces pions deviennent des exten-
sions volontaires de la conscience du Grand
Ancien, ce qui permet a Nyogtha de percevoir
le monde par leurs sens.

La degénérescence commence 3D10+30 ans
apres leur naissance. Une fois amorcée, la
meétamorphose est completée en quelques
mois. Des plaques noires hideuses apparais-
sent sur la chair humaine, puis se répandent.
Au méme moment, la Larve devient affameée.
Alors qu’elle se nourrit, elle accroit conside-
rablement son poids et sa raille. Au méme
moment, le squelette humain se déforme en
une parodie de lui-méme. Les os et les mus-
cles deviennent elastiques, alors que la chair
continue de noircir comme celle d’un cadavre
pourrissant. Une fois la métamorphose ache-
vee, la forme monstrueuse est une horreur
difforme sur laquelle la chair grouille comme
si elle etait composée d’une mer de vers noirs.
Bien que le torse et les membres aient pris
une corpulence énorme, la forme mons-
trueuse garde des mains et un visage aux traits
déformeés, aux griffes acérées, aux canines
proéminentes et aux yeux saillants et veines de
rouge. De loin, une Larve de Nyogtha pour-
rait passer pour un humain si elle portait un
manteau epais et un chapeau ou une cagoule,
mais des observateurs avisés remarqueront
qu’une substance épaisse et dégoutante coule
derriere elle.

Les Larves de Nyogtha sont sensibles a la
lumiere. Le moindre rayon de soleil sur leur
peau leur cause une douleur intense. Elles
sont facilement aveuglées par des lumiéres
vives mais ont une excellente vision nocturne.
Ces créatures ne peuvent toutefois pas voir
en 'absence totale de lumiére, comme au fin
fond d'une caverne.

Une fois leur forme finale adoptee, la plu-

plissent le voyage long et
dangereux vers les vastes
tunnels de Nyogtha, ou
elles pourront vivre dans
des ténebres éternelles.
Nyogtha peut parfois
envoyer ses Larves dans
le monde des humains
ou dans les Terres oni-
riques.

ATTAQUES : Les
Larves de Nyogtha peu-
vent attaquer avec leurs
deux griffes et mordre
au cours du méme tour
de combat, ou peuvent
tenter d’attraper un
adversaire. Si elles par-
viennent a agripper leur
adversaire, la victime
devyra réussir un test de
FOR contre FOR sur la
Table de Reésistance ou
étre amenee contre leur
corps froid et gélati-
neux. Si c’est le cas, des
douzaines de fins tentacules, comme des vers,
jaillissent du corps de la Larve pour s’enrou-
ler autour des membres de la victime et
pénetrer par tous les orifices, faisant perdre
0/1D6 points de Santé Mentale a la victime.
Une fois la victime attrapee celle-ci, assaillie
par les tentacules, doit réussir un test de CON
par tour ou suffoquer, perdant 1D8 PV par
tour jusqu’a se libérer de ’étreinte de la Larve
ou mourir,

Alors gu’elle retient sa victime et la fait suf-
foquer, la Larve peut également donner des
coups de griffes, mais ne peut plus mordre.
Une Larve peut attraper plusieurs cibles, mais
doit alors diviser et allouer sa FOR selon
chaque victime, Lorsqu'elle a agrippe une vic-
time, le Mouvement de la Larve tombe a 1.

LARVES DE NYOGTYHA,
enfants blasphématoires de la nuit

Forme monstrueuse Forme humaine

carac, dés/moyenne dés/moyenne
FOR 4D6+12/26 206+12/19
CON 3D6+6/16-17 306+6/16-17
TA 4D6+6/20 2D6+6/13
INT 2D6+6/13 206+6/13
pou 3D6+6/16-17 3D6+6M16-17
DEX 3D6/10-11 3D6/10-1
APP NIA 2D6+9/16
Mouv 6 8

PV 18 14
Impact +206 +1D4

Armes : Comme un humain normal sous forme humaine.
Griffes (forme monstrueuse) 65%, dégats : 106+Impact;
Morsure (forme monstrueuse) 65%, dégats | 1D8+Impact;
Agripper (forme monstrueuse) 50%, dégals : spéciaux,
Armure : Toutes les Larves de Nyogtha, sous forme humaine
ou monstrueuse, sont immunisés contre les balles el les
réussites spéciales et subissent les dégats minimaux pos-
sibles liés aux autres allaques. Elles sont egalement
immunisées contre le feu, l'acide, la radicactivité et ['électricité.
Sorts : Toutes les Larves se vaient accorder le sort Contacter
Nyogtha a la puberté et apprennent facllement daulres sorts.
Une fois leur forme monslrueuse prise, les Larves connaissent
206 sorts lies a Nyoglha et aux autres Grands Anciens.
Perte de SAN : Aucune pour une Larve encore sous forme
humaine. 0103 points de Sante Mentale pour voir une Larve
sous forme humaine qui perdrail de ['ichor noir au lieu de
sang. 111010 paints de Santé Mentale pour avoir vu une
Larve dont la mulation finale est complétée,

|
| NELSON KLEK,

L'HOMME CAQUTCHOUC

aprés une courte mais sensalionnelle

carriére, ce cantorsionniste
mondialement a connu a disparu
sans laisser de lrace en 1902



OFHUUM, SUPPOES DE*

race inférieure de serviteurs
Une masse... noire, brillante, groutllante de ten-
racules fins et de bouches béantes... le contour
d’un visage lisse et extraterrestre,

Brian Lumley, Rising with Strtsey

Les Suppéts d’Othuum sont une race de ver-
sions réduites du Grand Ancien. Les Suppots
d’Othuum mesurent environ trois métres de
haut, mais ressemblent sans cela a leur maitre,
Les Suppots ont la faculté, comme la grande
race d'Yith, de changer leur esprit avec les
humains, bien qu’ils ne puissent le faire que
lorsque des iles mystérieuses sortent de 'océan
et que le pouvoir d’Othuum est a son apo-
gee. Pour changer leur esprit de corps, un
Suppot d’Othuum doit d’abord surmonter le
POU de sa victime avec le sien sur la Table
de Résistance. Sous forme humaine, un
Suppot d’Othuum garde son INT et son
POU, mais prend les autres caractéristiques de
son corps humain héte. Un Suppét d’Othuum
garde egalement ses propres veux, méme dans
un corps humain, de sorte qu’il garde ses veux
cachés par des lunettes de soleil ou toute autre
protection et évite les lumiéres vives. Dans
un corps humain, il cherche a faire progresser
les plans de son maitre.

ATTAQUES : Dans leur propre corps, les
Suppéts d’'Othuum peuvent attaquer n’im-
porte qui dans un rayon de cinq métres grace
a leurs tentacules. Une fois leur victime tenue,
2D4 bouches peuvent mordre la victime.

OTHUUM, SUPPOTS DE,

race inférieure de serviteurs

carac. dés moyenne
FOR 806 28

CON 60646 27

TAl 306+18 28-29
INT 4D6 14

POU 506 17-18
DEX 2D6+12 19

Mouv 10 {rampe) / 14 (nage)

PV 27-28

Impact +306

Armes : Tenlacule 75%, dégats : 3D6 ou agrippe; Morsure
automatique si la victime est tenue, dégats : 2D4 par tour.
Armure ; 7 points de peau huileuse,

Sorts : Tous connaissent un nombre de sorts égal & la moitié
de leur INT, arrondie supérieure. Tous connaissent Cantacler
Othuurm,

Compétences : Ecouter 25%, Trauver Objet Cache 25%.
Perte de SAN : 1/1D8 points de Santé Mentale pour avoir vu
un Suppét d'Othuum,

Pali R ECRE T TS AT TH g

OTHUYEG, LARVES D>
HUYEG, LARVES D

race supérieure de serviteurs

Lilles avangatent sur lewr masse de tentacules

blancs, leur il wniquie fixé droit sur nous.
Crispin Burnham, The Seven Cities of Gold

Les Larves d'Othuyeg sont des versions plus
petites de leur peére et vivent avec lui sous le

Midwest des Etats-Unis, dans les merveil-
leuses Sept Cites d’Or.

Une légére activité sismique annonce 'arri-
vee d'une Larve d'Othuyeg qui jaillit ensuite
du sol comme une énorme masse de vers et
d’yeux blancs.

ATTAQUES : Les victimes sont saisies puis
amenees dans la taniere souterraine d’Othuyeg
pour y étre dévorees.

LARVES D'OTHUYEG,

enfants de celui qui cause les désastres

carac, dés moyenne
FOR 3D6+30 40-41
CON 3D6+6 16-17
TAl 4D6+30 44
INT 206+10 17
POU 506 17-18
DEX 3D6+6 16-17
Mouy 1018 (creuse) { 18 (vole)

PV 30-31

Impact +406

Armes : Tentacule 75%, dégats ; agrippe ou 1D6+mpact,
Armure : Les Larves ne subissent que les dégats minimaux
meéme sur les réussites speciales.

Sorts ; Appeler Olhuyeg. Si IINT ou moins de la Larve est
abtenue sur 10100, elle connait un nombre de sorts égal ala
moilié de son INT,

Compétences : Ecouter 25%, Trouver Objet Caché 25%,
Perte de SAN : 3208 points de Santé Mentale pour avoir vu
une Larve d'Othuyeg.

OBSERVATEURS

race supérieure de serviteurs
Cela ressemble a une sangsue gigantesque et bouf-
fie dont la peau épaisse et noire remonterait

Jusqee'a une bowche béante ot se trowveraient des

centannes de dents acérées capables de déchiqueter
1 corps honain en quelques secondes. Clest une
chose avengle, mais ses atares sens compensent,
en fatsant un prédateur dangerenx... Cette créa-
tire posséde trois tentacules qui sortent de son
ventre, juste sous Uorifice de sa bouche.,

Mark Eley, Warcher i the Bavou

Les Observateurs sont des sangsues gigan-
tesques qui vivent dans les lacs boueux et les
rivieres profondes. Ils sont généralement
employeés par les forces du Mythe afin de sur-
veiller et protéger des artefacts ou lieux
importants.

Les Observateurs sont immunisés contre le
feu, ont une armure sous la forme de leur
peau épaisse et caoutchouteuse et régéneérent
un PV par tour, 8'ils sont réduits au tiers de
leurs PV ou moins, ils peuvent tenter de fuir
en plongeant au fond du lac pour s’enfouir
dans la boue, La, I'Observateur se régénérera
lentement et reviendra a son poste une fois
pleinement guéri.

ATTAQUES : Un Observateur attaque avec
ses trois tentacules, paralysant les victimes
qui sont atteintes par son poison de VIR 9,
Les victimes qui sont affectées par le poison
sont alors immobiles et les tentacules les atti-
rent vers la bouche de la créature. La sangsue
se colle alors au torse de sa victime, ses dents
devorant les vétements et la chair jusqu’a faire
une blessure suffisante pour pouvoir se gorger
de sang. La morsure initiale fait perdre autant
de PV que I'Impact de la creature plus trois
points. Ensuite, la victime subit la perte d’1 D3
points de FOR par tour alors que la créature



aspire son sang et ses autres fluides corpo-
rels. Les effers de la toxine paralvsante d’un
Observateur durent 1106 heures.

OBSERVATEURS,

sangsties gigantesques

carac. dés moyenne
FOR 3D6+18 28-28
CON 306+16 26-27

TAI 6D6+24 45

INT 106 34

POU 2D6+6 13

DEX 206 7

Mouv 25 (eau proforde) ! 5 (eau peu profonde)
PV 35-36

Impact +406

Armes : Tentacule 50%, degats ; 1D6; Morsure 40%, degals
3+Impact, Drain de sang automalique en cas de morsure,
dégats : 103 FOR.

Armure : 3 ponts de peau caoulchouleuse, Régénere 1 PY
par tour. Les Observateurs sont immunisés conlre e sang,
Sorts : Aucun.

Compétences : Discrétion dans 'eau 80%, Se cacher dans
l'eau 80%.

Perte de SAN : 3/1D8 paints de Sante Menta'e pour avair vu
un Observaleur.

race inférieure indépendante
Un grand fragiment britlant avair éré arvache au
solet] par e cométe de passage et des gaz chaitds
se sont condensés powr former la hune telle que
nous la connaissons, détrwisant graduellenient
tous ses habitanrs. Mais connne ils w’avarent pas
de corps an sens tevvestre du mot, ils ne ponvaient
pas imourir de maniére ordmaive, Ils ont tené de
s'adaprer au refroidissement de lewr monde,
Samalgamant a la struetre moléculaive de sa
partie solide, conme ils avaienr fait aurrefois par-
tie de la structure des gaz chauds.

Colin Wilson, The Mind Parasites

Les Parasites spirituels sont une race extre-
mement difficile a décrire. Ce sont des entites
denuees de corps qui se nourrissent de la
volonte et de I'intellect des espéces pourvues
d'intelligence, et particuliérement de I'homime.
Ils ¢taient a I'origine une race intelligente de
gaz vivant a l'intérieur du soleil. A une époque
inconnue, une comete passant trop pres du
soleil en a arraché une partie. Ce morceau
de soleil errant s’est retrouve pris par la gravité
de la'lerre, a refroidi et est devenu la lune.
Les étres gazeux intelligents qui vivaient sur le
morceau de soleil ne sont pas morts, mais se
sont transformes pour devenir une partie de la
lune,

Nul ne sait si les ancetres des Parasites spiri-
tuels vivent encore dans le soleil,

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
La verite cruelle est que les Parasites spiri-
tuels infestent 'esprit de chaque étre humain
sur Terre. Comme ils se¢ nourrissent et sur-

vivent de maniére parasitaire, ils ont fait pro-
gresser ou ralentir les progres humains selon
leurs desirs, modelant la direction prise par
les progrés sociaux et scientifiques. La vaste
majorité des humains ne soupgonne méme
pas la présence des Parasites et ceux qui en
sont conscients deviennent fous ou sont pous-
ses au suicide. La plupart des grands penseurs
et artistes de I'histoire connaissaient |'exis-
tence des Parasites, et cette connaissance
pourrait bien expliquer leur talent. La plu-
part de ces mémes individus ont connu un
destin funeste : folie, suicide, emprisonne-
ment, torture, meurtre, etc.

En termes de jeu, les Parasites spirituels sur-
vivent en puisant une part des points de magie
de leur hote. Normalement, leur alimentation
ne change en rien les caractéristiques des vic-
times. Si un investigateur prend conscience
de P'existence des Parasites, il pourrait subir un
drain de nombreux points de magie, en guise
d’attaque. En une seule nuit, un essaim de
Parasites spirituels pourrait attaquer une vic-
time et lui drainer 3D6 points de magie,
Chaque tranche de 5 points de magie drai-
nés provoque aussi la perte de 1D4 points de
Sante Mentale. De telles victimes font de ter-
ribles cauchemars et se reveillent faibles et
fatiguées. En une journée, les points de magie
perdus se régeénerent, mais ils peuvent étre
repris au cours de la nuit. Si un investigateur
perd 20% ou plus de sa Santé Mentale au
cours d'une seule attaque, il devient suici-
daire. Ceux qui sont réduits a zéro point de
magie en une seule nuit tombent dans un
coma dont ils ne se réveilleront qu’une fois
tous leurs points de magie récupérés. Les
Parasites peuvent donc les maintenir dans le
coma en les drainant chaque nuit.

Prendre conscience de la présence des
Parasites est extremement difficile (et dange-
reux). Cela se passe gencralement par
accident, et 'impression est la méme que celle
d'érre surveillé, Le gardien devrait faire des
tests de Volonté secrets pour chaque investi-
gateur. S"il obtient le POU ou moins d'un
mvestigateur sur 113100, celui-ci a I'impression
qu'on le surveille. 11 doit ensuite réussir un
test de Mythe de Cthulhu, En cas de succes, il
vient de prendre conscience de I'existence des
Parasites spivituels. Cette révélation lui fait
perdre immediatement 1/1D10 points de
Sante Mentale. Le Parasite spirituel sait imme-
diatement que quelqu’un a pris conscience
de son existence, a moins que la personne
fasse un effort conscient pour masquer ses
pensées. Le gardien peut permettre a un
joueur de masquer ses pensees au Parasite,
mais pourrait demander un test lorsque le
personnage est stresse ou farigue. Le test est le
suivant : obtenir la movenne de 'INT + POU
de I'investigateur ou moins avec 1D100. Une
fois qu'un personnage a pris conscience de
I'existence des Parasites, il peut en parler aux
autres. Cela double les chances d'un autre
personnage de prendre conscience de leur
existence (Volonté avec un malus de 20%).
Combattre les Parasites spirituels est une autre
affaire. La plupart des humains normaux ne
peuvent rien faire pour se débarrasser d’eux,
Ceux qui ont des capacités psvchiques puis-
santes ou inhabituelles pourraient étre
capables de combattre les parasites, Cest une
zone grise qui est laissée a la discrétion du
gardien, afin qu'il decide ce que bon lui sem-




blera, Imaginez, par exemple, que les Parasites
spirituels se rassemblent pour attaquer en
groupe de 10D10 et qu'ils combinent leur
POU. Certains sorts peuvent aussi aider a
vaincre ou detruire les Parasires. Il existe une
seule maniére garantie de se débarrasser
d'eux : voyager loin au-dela de la Lune ter-
restre, en un endroit que leur influence ne
peut atteindre, Une fois libéré des parasites,
Iinvestigateur gagne immeédiatement 1 point
d’INT et 1D2 points de POU, mais perd 1D6
points de Santé Mentale,

Les Parasites spirituels se rassemblent en
groupe de dix ou plus. Ils ne se « rencontrent »
jamais seuls. Les seules caractéristiques utiles
pour les Parasites sont 'INT et le POU.

PARASITES SPIRITUELS,
vampires mentaux

carac, dés moyenne
FOR NiA NIA

CON NiA NA

TAl NIA N/A

INT 2D6+8 15

POU 1 1

DEX NIA NiA
Mouv NIA

PV NIA

Impact NIA

Armes : Drain de points de magie automatique, dégats :
3D6 points de magie + 104 points de Santé Mentale par
tranche de 5 peints de magie perdus.

Armure : N/A,

Sorts : NiA.

Compétences : NiA

Perte de SAN: 1/1D10 paints de Santé Mentale pour avoir pris
conscience de |'exislence des Parasites spiriluels,

PECHEURS
DETEXTERIBUR

race inférieure de serviteurs
Puis, la hune disparie devricre des formes notres qui
towrnaient tels d'énormes martins-pécheiers, plon-
geant sur les autels pour y picorer les corps
Trémissant qui v étatent attachés... et 'un des
énormes oiseanx difformes apparue au clair de
liene et pai vegardé avee une horvenr indicible son
éponvantable forme quasi-aviairve, converte
d’écailles et non de plumes... Un regard a cetre
chose répugnante mumnie e seule patte, d’'un ceil
wnique, et d'vn bec vempli de croes... et fla créa-
tire] s'envola grace a ses ailes écaillewses et
transficides.

Lin Carter, The Fishers from Outside

Certains livres du Mythe font référence aux
Pécheurs de 1'extérieur sous le nom de
Shantaks, mais il ’agit de deux espéces dis-
tinctes, mais probablement de la méme famille,
Les Pécheurs ont une apparence plus aviaire
que les Shantaks. Les Pécheurs sont les ser-
viteurs du Grand Ancien Groth-golka et lui
servent d'intermédiaires en acceptant les sacri-
fices humains et en étant adorés par ses
adeptes. Les Pécheurs vivent dans des cavernes
sur la lune et certains sont parfois associés au
Grand Ancien lunaire Mnomquah. Comme
ils n’ont qu'une seule patte, les Pécheurs sont
maladroits et lents au sol.

Voir ou manipuler une image d'un Pécheur
de I'extérieur ou de leur Grand Ancien, Groth-
golka, a des effets malsains sur les humains,
Ils ont 75% de chance chaque nuit de faire

des rerribles cauchemars concernant le Grand
Ancien aviaire et ses suppots. Chaque cauche-
mar impose un test de Santé Mentale et une
perte de 0/1 point de Sante Mentale a chaque
fois. Les cauchemars ne s'arrétent qu'une fois
"artefact détruit, Groth-gotka affronté et
vaincu ou une psychanalyse réussie grace a
cing tests réussis de Psychanalyse en cing jours
consécutifs. Si I'un des tests de Psychanalyse est
raté, le patient perd immédiatement 1D2 points
de Sante Mentale et le processus doit recon-
mencer a zéro. Méme en cas de traitement
réussi, étre & nouveau exposé a 'artefact a les
meémes effets sur le patient et le traitement doit
recommencer,

ATTAQUES : Les Pécheurs peuvent atta-
quer avec leur patte unique munie de griffes
lorsqu’ils sont en vol. Ils peuvent griffer leur
victime ou s'en saisir pour I’écraser au tour
suivant. lls peuvent aussi mordre chaque tour
avec leur bec aux crocs acérés.

PECHEURS DE L'EXTERIEUR,
serviteurs de Groth-golka

carac. dés moyenne
FOR 3D6+15 25-26
CON 2D6+6 13

TAI 3D6+20 30-31
INT 306 10-11
PoU 306 10-11
DEX 3D6+6 16-17
Mouv 3/35 (vale)

PV 21-22

Impact +206

Armes : Morsure 50%. dégats : 2D6; Griffes 35%, dégats :
griffure 106 ou allrape el écrase 1D6+Impact.

Armure : 9 points d'écallles épaisses.

Sorts ; Aucun.

Compétences : Ecouter 25%, Trouver Objet Cache 25%
Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour avair vu
un Pécheur de l'extérieur.

PETESOUCHY

race inférieure de serviteurs

Les enfants et adolescents Petesouchi semblent
parfaitement lnonatns. Tous ne subissent pas le
changement. Certains ne sont que partiellement
changés er ont une peau légivement écailleuse, des
dents allongées, ou des pattes palmées... Leur

Jorme manre finale est cefle dun crocodile énorme

doté d'ioie tntelligence humaine.
Marion Anderson, The Caire Guidebool

Les Petesouchi sont aussi appelés hommes-
crocodiles. Un peu comme les Profonds, les
Petesouchi subissent une métamorphose qui
commence a I'adolescence et change lente-
ment et douloureusement chaque aspect de
leur corps. Cependant, contrairement aux
Profonds, leur forme mature finale est celle
d’un énorme crocodile doté d’une intelligence
humaine. Incapable de communiquer avec
d’autres humains ou avec leurs propres
enfants, ils demeurent dans la méme région
mais sont a jamais séparés de leur famille.
Les enfants er adolescents Petesouchi sem-
blent parfaitement humains. Tous ne subissent
pas le changement. Certains ne sont que par-
tiellement changés et ont une peau légérement
écailleuse, des dents allongées, ou des pattes
palmées. Les Petesouchi se marient trés
jeunes, aux premiers signes de la puberte, et
ont des enfants avant le commencement des
changements.



Les Petesouchi adultes sont passés maitres
dans Part de renverser les bateaux des impru-
dents afin de les devorer alors qu'ils hurlent et
se débattent.

Les Petesouchi sont les serviteurs du Grand
Ancien Sebek. Ils vivent dans des rivieres et
dans tous les licux on il est normalement pos-
sible de trouver des crocodiles.

ATTAQUES : Un Petesouchi attaque en
mordant avec ses machoires imposantes. La
morsure d’un Petesouchi adulte dont la trans-
formation est achevee est suffisamment
puissante pour couper un humain adulte en
deux. La morsure des plus jeunes, encore
humains, est bien moins dangereuse.

Un Petesouchi peut aussi recourir a 'attaque
classique du crocodile et donc mordre sa vic-
time avant de rouler sur lui-méme, écrasant sa
victime en plus de la dévorer.

PETESOUCHI,

hommes-crocodiles

carac. dés moyenne
FOR 5D6+12 29
CON 4D6+8 22
TAI 4D6+15 29
INT 2D6+6 13
POU 3D6 10-11
DEX 206 8
Mouv 7110 (nage)

PV 25

Impact +3D6

Armes : Morsure 60%, dégats | 1D10+Impact; Roulade 60%,
dégals : 1D10+4+Impact.

Armure : 6 paints de peau.

Sorts : Les Petescuchi ayant un POU de 14 ou plus connais-
sent 104 sorts,

Compétences : Discrétion 40%, Glisser sans bruit dans
I'zau B0%, Renverser une embarcation 70%, Se cacher 70%.
Perte de SAN : 0/1D4 points de Santé Mentale pour avoir vu
un Petesouchi adulte; 0/1D6 points de Santé Mentale pour
vair un Petesouchi se transformer ou un Petesouchi partiel-
lement fransfarme.

PEUPLE*PORCIN -

race inférieure indépendante
I avait une bowche et e machoire grotesquees,
mais lonaines, bien que sans menton. Le nes se
terminalit en wn groin. C'érait cela, ainst gite les
petits veux et les oveilles crranges, qui It don-
natent wn arr a ce point porcoi. I w’avait que
peut de front et toue le visage était d’une cordenr
blanche étonmante. La bouche ne cessait de parler
et énut e JoIs wit groghenient a moitié porcin, Je
pense gue ¢étatent les yeux qui attiraient e retard,
ils semblaient briller pavfois dune imelligente
Ionaiie... Il semble se porter send, deitx mains
griffues posées sur le vebord de la fenéne. Ces
griffes, contratventent an visage, étatent d'une
corlerer brun aveile et ressemblaient étvangement
a des mains honaines puisqu’elles avaient quatre
doigts et un pouce, bien que palmés jusqi’a la
prencre phalange, comme celle d v canard. 1l
avait ausst des ongles, mais si longs et robusres
qut'ils vessemblatent plus aux serves d'un aigle
gue'a n'imporie guot d’anire.
William Hope Hodgson,
The House on the Borderland

Le Peuple Porcin est une race degeénerée d’ha-
bitants des sous-sols. 1ls marchent parfois
debout sur leurs deux pattes arriere munies de
sabots, parfois a quatre pattes. Ce sont des
horreurs porcines ayant la peau pale comme

celle d'un mort, des groins et des oreilles de
cochon. Certains ont de grandes defenses
incurvees. probablement les males les plus
vieux. Le Peuple Porcin semble étre particu-
lierement attiré par certaines régions instables
sur le point de vue du temps qui passe ou de
I'espace. Ils sentent la présence d'irrégularites
temporelles ou spatiales, y compris les Portails,
Ils se rencontrent généralement en meutes et
combattent férocement, jusqu’a la mort. Ils
peuvent étre rencontrés dans le monde éveille
ou dans les Terres oniriques.

ATTAQUES : Le Peuple Porcin peut attaquer
avec leurs griffes ou en mordant ou en éven-
want avec leurs defenses (pour ceux qui en ont).

PEUPLE PORCIN, horreurs souterraines

carac, dés moyenne
FOR 206+8 15

CON 306 10-11

TAl 20648 15

INT 306 10-11
POU 306 10-11
DEX 306 10-11
Mouv 8

PV 12-13

Impact +104

Armes ; Griffes 30%, dégats | 1D8+Impact; Morsure 25%,
dégats : 1D4: Eventrer d'un coup de défense 20%, dégats
1D8+Impact,

Armure : Aucune.

Sorts : Normalement. aucun. Cependant. un membre du
Peuple Porcin ayant une INT de 17 ou plus pourrait connailre
1D4 sorts. Généralement, les sorts ont rapport avec Yog-
Sothoth, Daoloth, Chaugnar Faugn et toutes les harreurs
liges au temps ou a 'espace.

Compétences : Athlétisme 90. Ecouter 60%. Pister 65%,
Sentir 80%, Sentir les anomalies spaliales ou temporelles,
voire les Portails 70%.

Perle de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour avoir vu
un membre du Peuple Parcin,

PEUPLERAT

race inférieure indépendante

Car sur chague muyr de la chambie se povvaient,
emettant des sons maladifs, des vagues de rats
affames et gigantesquees.

H.P. Lovecraft, The Rats in the Walls
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L& morsure

d’un rat

Un investigateur mordu pourrait altraper
une maladie. Pour le savoir, sousirayez
I'Endurance de ['investigateur mordu de
100. Le résultat est le pourcentage de
chance que l'investigateur a de tomber
malade suite & une morsure de rat.

Par exemple, Harvey Walters, a une
Endurance de 70. 100 - 70 = 30. Harvey
a donc 30% de chance de conlracter
une maladie suite a une morsure
d'homme-ral. Un investigateur infecté
devient fiévreux en 106 heures puis
tombe suffisamment malade pour garder
le liten 506 heures supplémentaires. Un
lest réussi de Médecine permet de sol-
gner linvestigateur malade el il ne
soufrira que d'une perte de temps
puisqu'il devra rester au lit pendant 1D3
jours. S'il n'est pas fraité, investigateur
perd 102 CON et 102 PV par jour pen-
dant 1D3 jours. Par la suite, un lesl
reuss| de Medecine esl nécessaire pour
reprendre chague point de CON et PV
perdus. Linvestigateur peut également
garder le lit et regagner ses points de
CON el PV perdus & raison par un de
chaque par semaine passée

au lit a se reposer.

LITHOGRAPHIE
D. Goodlime, Providence, Rhode Island, 1926
(Brown University)

Le Peuple Rat est composé de petits huma-
noides poilus. Leur fourrure est grise et mal
entretenue, leurs dents sont pourries et ils ont
des voix aigiies. Ce sont des hyvbrides de rats qui
marchent parfois deboutr comme les hommes et
parfois a quatre pattes comime les rats.

Le Peuple Rat a ét¢ humain autrefois, mais
suite a des pratiques maléfiques et 4 une cer-
taine consanguinité, ils ont dégenérés jusqu’a
devenir quasiment des animaux. [ls vivent
dans des taniéres humides sous des vieux bati-
ments ou dans les égouts. Ils se trouvent
souvent en compagnie des Goules, La famille
Boucher de Boston fait partie de ces groupes
degénérés par consanguinité et par leur culte
des pouvoirs du Mythe (Y’golonac, dans le
cas de la famille Boucher).

ATTAQUES : Le Peuple Rat peut attaquer
avec deux griffes ou une seule morsure par
tour, Si une morsure est réussie, la creature
s’agrippe a sa victime et continue de mordre,
réussissant automatiquement sa morsure a
chaque tour par la suite, jusqu’a ce que sa
victime meure. Pendant qu'elle s’agrippe, le
rat et sa victime ont tous deux +20% de
chance de se frapper entre eux, mais une autre
personne qui tenterait de frapper le rat devrait
réussir un test d'Agilité avant chaque coup
de peur d’atteindre la victime a la place. Les
degats infligés par la morsure d'un tel rat ne
peuvent étre guéris naturellement : c’est un
PV permanent qui a été perdu par morsure.
Un investigateur mordu peut contracter une
maladie. Pour le savoir, soustrayez I'Endurance
de Dinvestigateur mordu de 100. Le résultat
est le pourcentage de chance que I'investiga-
teur soit malade (consultez 'encart La morsire
d'un rat, ci-contre),

PEUPLE RAT,
creatures des taniéres

carac. dés moyenne
FOR 206 7

CON 206 7

TAI 206 7

INT 206 7

POU 306 10-11
DEX 306 10-11
Mouv 10

PV 7

Impact +0

Armes ; Marsure 40%, dégats : 103 + maladie potentielle
(voir ci-dessus); Griffes 25%, dégats : 1D3.

Armure : Aucune,

Sorts : Aucun,

Compétences : Discrélion 40%, Ecouter 50%, Se cacher
60%, Traquer a I'odoral 35%.

Perte de SAN : 0/11D6 points de Santé Mentale pour avair vu
un membre du Peuple Rat,

PEUPLE REPTILE"

race inférieure indépendante

Cela ressemblait plus a un lézard, avee un front
PROENENT ef e corne, sans ez, mais avec la
machoire d'un crocodile.

Keith Herber, Keeper’s Compendinm

Cette race de quadrupédes est antérieure a
"apparition de I'homme et est censée avoir
prospéré environ a la méme époque que le
Second Empire des Hommes Serpents. Ils
vénérent Yig, mais pas uniquement, et utilisent
une langue similaire a la langue Aklo des
Hommes Serpents. Comme le Peuple Serpent,
le Peuple Reptile a livre des guerres contre
I’humanite, v compris contre les hommes
ayant construit Irem toute proche.

Bien que morts et disparus depuis des cen-
taines de milliers d’années, le Peuple Reptile
est soigneusement conservé et il pourrait
étre possible de les ramener par des moyens
magiques ou scientifiques. Cela pourrait
étre fair par des humains curieux ou par un
Homme Serpent maléfique qui chercherait
des alliés parmi les reptiles. Cest a ces
étranges créatures qu’al-Azrad a pour la
premiere fois appliqué l'étrange premier
couplet du Necronomicon : « Ce qui n’est
pas mort peut reposer eternellement, et au
bout d'une étrange éternité, méme la mort
peut mourir »,

Peut-étre méme que la race reviendra a la vie
par elle-méme dans le futur « lorsque les
etoiles seront propices ».

PEUPLE REPTILE,

ennemis reptiliens de I'homme

carac. dés moyenne
FOR 406 14
CON 306 10-11
TAI 408 14
INT 306 10-11
PoOU 306 10-11
DEX 306 10-11
Wouv 6

Py 12-13

Impact +1D4

Armes | Morsure 50%, dégals ; 1D6+Impact; Massue 40%,
dégits | 1D8+Impact.

Armure : 4 paints de peau.

Sorts | Narmalement, aucun.

Compétences @ Discrétion 50%, Ecauler 35%, Se cacher
35%. Senlir 50%. Trouver Objet Caché 50%.

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour avoir vu
un membre du Peuple Reptile.



PEUPLE'SERPENT -

race inférieure indépendante
His marchatent de maniére agile et stneuse, dres-
ses sur letrs membres pré-mammiféres, leur corps
bigarvé et glabre se pliant avec une éronnante
souplesse. Ils émertatent wn fore sifflement en se
déplagant.

Clark Ashton Smith, The Seven Geases

IIs ressemblent a des serpents debout, avec
une tete ophidienne et des ecailles, mais avec
deux bras et deux jambes. Ils ont une queue
et, les grands jours, portent une robe. Yig est
le plus grand dieu du Peuple Serpent, car il
est le pere de tous les serpents. Quelques blas-
phémateurs avaient plutot choisi de prier
Tsathoggua dans les temps anciens, mais ils
ont tous été détruits par un dieu revanchard
voila des millions d’annees.

Le premier rovaume du Peuple Serpent,
Valusia, était prospére avant meéme que les
dinosaures arrivent sur Terre, voila 275 mil-
lions d’annces. 1ls ont ban des villes de basalte
noir et ont combattu lors de guerres, avant
méme ’ére Permienne, Ils étaient alors de
grands sorciers et scientifiques et devouaient
une grande partie de leur énergie a 'invoca-
tion de démons terribles ou a la préparation
de poisons puissants. Avec 'arrivée des dino-
saures voila 275 millions d’années, leur
premier royaume est tombe, et le Peuple
Serpent a du se retirer dans des forteresses
souterraines, dont la plus grande etait Yoth., A
cette epoque, le Peuple Serpent comprenait
de grands scientifiques, capables de manipu-
ler la vie elle-méme.

A I'¢poque préhistorique, le Peuple Serpent a
bati son deuxiéme royaume au centre du
continent de Thur, Cet empire s'est effondre
encore plus vite que le premier, vaincu cette
fois par les humains qui ont pris les terres.
Une fois de plus, le Peuple Serpent s’est retire
devant les hordes humaines, jusqu’a ce que
leur derniére citadelle, Yanyoga, soit détruite
en 10 000 avant Jésus-Christ.

Quelques sorciers ont pu survivre. Certains
membres vénérables du Peuple Serpent vivent
dans les royaumes étranges des Terres oni-
riques ou ils accomplissent des expériences
bizarres. Des colonies réduites de membres
degeneres du Peuple Serpent ont également

SECRETS DE LA MEDECINE CHINOISE
liré des notes d'un guérisseur chinois, Shanghal,
debut du 20° siécle (colleclion privée)

survecu, Ces colonies reduites peuvent assu-
rément abriter un membre parfaitement sain
et apte, qui a encore les faveurs de Yig. Les
membres dégénérés du Peuple Serpent auront
probablement des caracteristiques amoindries
d'un tiers. En plus, certains membres du
Peuple Serpent sont en hibernation et se repo-
sent depuis des milliers d’années, voire plus.
Parfois, un d’eux se réveillent, au grand dam
de 'humanité. Cette troisiéme catégorie du
Peuple Serpent est géenéralement plus intel-
ligente et puissante que les autres et sont de
grands sorciers.

ATTAQUES ET EFFECTS SPECIAUX :
Le Peuple Serpent peut utiliser toutes les
armes connues des hommes en les saisissant
dans leurs mains griffues. Utilisez les mémes
pourcentages que pour les humains. Au corps
a corps, les membres du Peuple Serpent peu-
vent mordre simultanément a toute autre
attaque. La VIR du venin du Peuple Serpent est
egale a la CON de chaque membre,

Un sort commun parmi le Peuple Serpent est
de créer une illusion qui donne a celui qui le
lance 'apparence d’un humain normal, ce
qui leur permet de se fondre dans la sociéte
humaine.

Le Peuple Serpent se nourrit comme tous les
serpents, en avalant entiére leur proie. Tous
peuvent avaler une proie d'une TAI égale a
la leur. Une fois nourri, le serpent tombe dans
un profond sommeil qui dure un jour par
point de TAI de la victime. Le Peuple Serpent
n’a besoin de manger qu’une fois tous les
quelques mois.

PEUPLE SERPENT,

atavisme complet

carac. des moyenne
FOR a0 10-11
CON 306 10-11
TAI 306 10-11
INT 306+6 1617
POU 2D6+6 13
DEX 206+6 13
Mouy 8

PV 10-11

Impact +0)

Armes : Morsure 35%, dégals : 108 + poison (voir ci-dessus),
Armure 1 point d'écailles.

Sorts : Chague membre du Peuple Serpent connait au moins
2D6 sorls appropriés. Les farmes dégenerées pourraient ne
pas connaitre de magie.

Compétences : Ecouler 35%. Trouver Objet Caché 35% +
10% dans loules les sciences.

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour avoir vu
un membre du Peuple Serpent.

PLANTES

INFERNALES

race inférieure de serviteurs
Queelques secondes plus tard, la grame d'Haon-
Dor fait effet alors que le dos [de la victime]
s'ouwre et qucine masse grovillante er converte
de gelée sort de son corps. Une planie enornie,
ninie d'veux proéminents et de bouches sans
levres, mais avec des dents, sort du cadavre et
commience a étendre ses branches et racines dans
tout le temple.

Doug Lyons, The Pits of Bendal-Dolion

Les graines des Plantes infernales sont géne-
ralement portées dans des corps hotes vivants,




plantés la par de puissants sorciers ou par des
ctres du Mythe. Ces graines extraterrestres
peuvent germer lorsque le corps hote est tué,
lors d’une phase de la lune ou de la maree,
lorsqu’une incantation spéciale est chantée,
etc. Chaque graine est plantée dans des cir-
constances différentes et spéciales, L'étre qui
insere la graine dans le corps hote détermine
ou, quand ou comment la graine germera.
Les graines de Plantes infernales peuvent étre
implantées physiquement dans les corps hotes,
par des moyens mystérieux et étranges ou par
des rituels ou sorts inconnus. L’hdte ne sait
genéralement pas qu’il porte une graine d'une
Plante infernale.

Lorsque la graine de la Plante infernale germe,
elle dechire le corps de son hote et surgit sous
la forme d’une masse grouillante et gélati-
neuse, L'hote est tué instantanément alors
que la plante déchiquette son corps. Les
racines de la Plante infernale s’enfoncent dans
le sol, & 'endroit ot le corps de ’hote tombe
et ne peut pas se deplacer.

L’entite qui plante la graine peut donner a la
Plante la connaissance de certains sorts,
qu’elle pourra alors utiliser. Sinon, les Plantes
infernales ne peuvent pas apprendre ou utili-
ser de sorts.

Les rayons X permettent de détecter les
graines de Plante infernale dans I'hote, et une
chirurgie peut permettre de les enlever, ou
les faire germer, au choix du gardien.

PLANTES INFERNALES,
créatures nés des pires calchemars

carac, dés moyenne
FOR 4066 20

CON 306x5 50-51

TAI varie el croit

INT 304 7-8

POU 506 17-18
DEX 2D6+6 13

Mouv 0

PV 30 + 208 de croissance par tour
Impact Nid

Armes : Tentacule 80%. dégats : 106 + drain de 1 point de
FOR par tour subsequent,

Armure : Aucune, mais les réussites spéciales infligent des
degats minimaux. La Plante infernale est non inflammable,
mais le feu Iui cause des dégals normausx.

Sorls : Les Plantes infernales ne peuvent connaitre des sorts
que si elles les ont deja lars de l'implantation de la graine.
Perte de SAN : 1/1D10 paints de Santé Mentale pour avoir vu
une Plante infernale.
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VOM WUNDERWUERDIGEN PFLANTZEN-REYCHE
(LE ROYAUME MIRACULEUX DES PLANTES)
Wismar, Allemagne, 1741 (collection de |'Université de Berlin)

POLYPES VOLANTS

race supérieure indépendante
Une race antique d'horribles entités mi-polypes
et totalement érvanges. Elles w'étatent qu’a moiié
matérielles et avaient le pouvotr de voler, alors
ménte qut'elles w'avaient pas dailes... Elles seni-
blent avolr une monstriecuse plasticité et devenir
invisibles de temps a anire... Elles émentent
d’étvanges sifflements et laissent des enmpreintes de
pas colossales, composées de cing marques cireu-
latres dorteils.

H.P. Lovecraft, The Shadozw owt of Thine

Cette espece sans nom est venue sur Terre
depuis 'espace en envahisseurs voila environ
sept cent cinquante millions d’années. Elle a
construit des villes en basalte aux hautes tours
dépourvues de fenétres et vivait aussi sur trois
autres planétes du systéme solaire. Sur Terre,
elle a livré des guerres et a finalement été obli-
gee de se refugier sous Terre, vaincue par la
grande race d'Yith. Mais, vers la fin du crétacé
(il y a environ cinquante millions d’années),

LA TEMPETE DU SIECLE
Photos d'une tempéte catastrophique, Cologne, 1912

(Historisches Fotoarchiv Georg Weise, Université de Tubingen, Allemagne)
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elle est sortie de ses refuges souterrams et a
extermine cette grande race.

Les Polvpes vivent encore dans leurs cavernes
et semblent s’en satisfaire, annmihilant les rares
étres qui choisissent de croiser leur chemin.
[es entrées de leurs habitations sont souvent
au plus profonds de ruines antiques, dans des
puits profonds scellés de pierres. A Pintérieur
de ces puits, des Polypes vivent encore, ses
combattants extraterrestres et feroces connais-
sant de multiples attaques.

Ils ont le pouvoir de controler les grands
vents. Chaque habileté d’un Polype vis-a-vis
du vent lui colite un point de magie par tour
d’utilisation.

ATTAQUE DE VENT VIOLENT : Le
coup de vent a une portée de base de vingt
metres et un diamewe de dix métres éma-
nant du polype. Les dégats sont égaux a
I'Impact du Polype. La portée peut étre éten-
due, mais perd 1D6 de deégats par tranche
de vingt métres supplementaires. Ainsi, une
cible a 39 métres encaisserait 4D6 alors
qu’une autre a 41 métres n’encaisserait que
3D6 de dégats. Les victimes de ce vent voient
littéralement leur peau arrachée de leurs os
alors que leur peau se déshydrate et souffre
des bralures du vent. Elles sont également
repoussées en arriere d’un nombre de métres
¢gal au nombre de Points de Vie perdus.

ATTAQUE PARALYSANTE : Elle sert a
capturer une proie et demeure un mystere.
Dans ce cas, 'attaque de vent violent a une
portée de mille metres et peut souffler sans
discontinuer malgré les obstacles ou le long
d'un couloir de vent. Bien que le vent émane
du Polype, il a un effet de succion sur la cible,
la ralentissant et obligeant le joueur a faire
un test sur la Table de Resistance chaque tour,
opposant la FOR de la cible a la moitié du
POU du Polype. Si le Polype I'emporte, la
victime ne peut pas bouger pendant ce tour.
Si la victime I'emporte, elle peut se déplacer
normalement. A une distance de deux cents
metres ou moins, la cible doit résister au POU
entier du Polype. Le Polype volant peut se
deplacer a sa pleine vitesse tout en utilisant
celte attaque, de sorte qu’il peut chasser sa
proie tout en la ralentissant.

Cette technique peut étre utilisée sur des
proies multiples ¢loignées de moins de trente
metres les unes des autres, Chaque cible sup-
plementaire a 3% de chance de plus de
resister. Le Polype peut choisir de ne pas
cibler certaines proies afin d’affecter les autres
plus fortement.

ATTAQUE DE TEMPETE : Un Polype
peut générer une tempéte en accord avec ses
compagnons. La tempéte a une vitesse de 800
meétres par heure par point de POU du Polype
qui participe. 11 s’agit d’une tempéte locali-
sée, qui perd 8 km/h de force par tranche de
deux cents metres parcourue. Un groupe de
Polypes peut ainsi géneérer un ouragan sur une
zone de quelques kilométres carrés. Etablissez
les dégats subis par les cibles selon des tests de
Volonté en commengant par une réussite nor-
male et en augmentant le malus jusqu’a
requeérir une reussite critique. Par tranche de
25 kim'h au-dessus de 100 km/h, la cible perd
1D4 de dégats par test de Volonté manqué.

ATTAQUE DE TENTACULE VOLANT :
Les Polypes font constamment pousser et dis-
soudre de nouveaux tentacules dans leur corps.
Chaque tour, lancez 2D6 pour déterminer
combien de tentacules peuvent attaquer lors du
tour, Les dégars du tentacule sont toujours
d’'1D10. Comme ces entités sont partielle-
ment immatérielles, les dégats des tentacules
s'appliquent directement aux Points de Vie de
la cible, en ignorant les armures. Les blessures
prennent la forme d’une bralure due au vent
ou d'un dessechement des tissus.

INVISIBILITE : En depensant un point de
magie par tour, un Polype peut devenir par-
faitement invisible. Il est tout de méme
possible de savoir a peu prés ou il se trouve
grace au sifflement constant qu'il émet. Toute
personne qui tenterait de frapper un Polype
invisible doit réussir un test d’Ecouter pour
savoir ot il se trouve et soustraire 50% de son
pourcentage de chance de I'atteindre. Ainsi, un
tireur d’élite qui aurait 90% en Armes a feu :
armes d’épaule aurait 40% de chance d’at-
teindre un Polype invisible.

Les Polypes passent constamment de 1'état
visible a invisible et le POU d'un Polype est
donc soustrait du pourcentage de chance d'at-
teindre un Polype qui ne serait pas parfaitement
visible. Lorsqu’il est invisible, il n’attaque pas
avec ses tentacules, mais peut utiliser une
attaque a base de vent ou lancer des sorts.

POLYPES VOLANTS,

terreurs des ténébres souterraines

carac, dés moyenne
FOR 4D6+36 50

CON 2D6+18 25

TAl 4D6+36 50

INT 406 14

POU 3D6+6 16-17
DEX 2D6+6 13

Mouv 8112 (vale)

PV 38

Impact +504 (ne sert que polr les venls vickents)

Armes ; Tentacules B5%, dégats ; 1D10; Vents violents 70%,
dégats | Impact -106 par distance de 20 metres supplémen-
laires.

Armure 4 points, plus ['lnvisibilite. Les Polypes valants ne
subissent que des dégats minimaux des armes physiques, Les
armes enchantées causent des dégats normaux, de méme
que la chaleur ou I'éleciricité.

Sorts : Lancez 1D20. Sile résullat est plus éleve que I'INT du
Palype, il ne connait aucun sort, Sinan, le Polype cannait un
nombre de sorts égal au résultat du dé. Le gardien choisira les
s0rls approprés.

Compétences : Pister 35%, Se cacher 30%.

Perte de SAN : 211D20 points de Santé Mentale pour avoir
vu un Polype valant.

PROYONDS
race inférieure de serviteurs
Fe pense que lenr conderr prédominante était un
eris verdatre, mais lewr venrre érait blanc. Iis
éraient brillants et fisses, mais Uaréte de lewr dos
dtait écarllense, Leur forme érait vaguement huma-
noide, mais lewr téte était celle d’un poisson, avec
des yeux globulewx quid ne se fernafent jamais,
Sur le coté de lewr con se trouvaient des branchies
palpitantes, et lewrs longues pattes étaient pal-
meées. s sauratent de maniérve irrégulicre, parfols
sur lewrs partes arriere et payfors a guatre pattes., ..
letr voix raungue. .. exprimait toutes les émotions
sombres dont lewr visage manguai.

H.P. Lovecraft, The Shadow over Innsmouth
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Charles Lenun
paintings & drawings
15.6,— 15.12, 1941

Innsmouth
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AFFICHE POUR UNE EXPOSITION DE 1941
Charles Lemon, peintre anglais mineur
de Nouvelle-Angleterre {Galerie Kaufmann. Portland, Maing)

Les Profonds sont une race amphibie qui sert
principalement Cthulhu et deux étres appelés
Pére Dagon et Mére Hydra. Enfermés dans
les profondeurs immuables de la mer, leur
vie etrange est d’une froideur magnifique,
d’une incrovable cruauté et d’une éternelle
longevite. Ils se rassemblent pour se repro-
duire ou pour vénérer le Grand Cthulhu,
mais n'ont pas besoin de contacts comme les
humains, Ils forment une race marine,
absente des étendues d’eau douce, et ont de
nombreuses villes, submergées sous les flots.
Les trois principales villes des Profonds
sont Y'hanth-lei sur la cote du Massachusetts,
prés d’Innsmouth, Ahu-Y’hloa sur la cote
d’Angleterre, en Cornouailles et G*ll-Hoo, en
mer du Nord.

LES PROFONDS HYBRIDES : Certains
Profonds interagissent avec les humains. Ils
semblent avoir une envie monstrueuse de
créer des hybrides humains/Profonds. Cela
pourrait trouver une explication dans le cycle
reproducteur de ces érres, desquels on ne sait
presque rien. Les Profonds peuvent étre véne-
rés par les humains avec lesquels ils se
reproduisent generalement. Les Profonds ont
une vie trés longue §%ils ne sont pas tués, de
meéme que tout hybride. Généralement, les
hybrides vivent dans des villages cotiers isolés,
Les hybrides débutent leur vie comme des
enfants humains normaux, qui deviendraient
de plus en plus laids. Subitement, en quelques
mois, 'humain se transforme en Profond. Le
changement a généralement lieu a I'age de
1D20+20 ans, mais certains humains pour-
raient se transformer plus tét ou plus tard,
voire ne se transformer que partiellement.

SHOGGOTH-TWSHA : Certains prétres
Profonds ont le pouvoir de commander les
Shoggoths. De tels Profonds sont désignés
Shoggoth-Twsha. Le prétre tient une gelée
grise tremblotante sur chaque griffe et cela
lui permet de communiquer télépathiquement

avec un Shoggoth et de le controler. Chaque
demi-heure, le préme doit vainere le POU du
Shoggoth avec le sien sur la Table de
Résistance, 4 moins que son POU soit d’ay
moins 10 points supérieur a celui du Shoggoth,
auquel cas le succeés est automatique et n’a
pas besoin d'étre testé pour garder le controle
du monstre.

Le Shoggoth-"Twsha contréle un Shoggoth
specifique, qui obeit a des ordres mentaux
simples. Si le test pour controler le monstre
¢choue ou s'il est laissé a lui-méme pendant
dix minutes ou plus, il est immédiatement
libéré de tout contrdle et la gelée tremblo-
tante que le prétre tient 'attaque, s'enfongant
dans ses bras et causant 1D3 points de dégats
par tour en dévorant les chairs vivantes. La
gelée peut éwre sortie ou bralée, mais elle tient
fermement aux mains du Shoggoth-Twsha et
ne peut pas étre simplement retirée.

Si le Shoggoth du Shoggoth-Twsha est tue,
la gelée attaque le prétre tel que décrit précé-
demment. Le meurtre du Shoggoth-Twsha
rend le Shoggoth fou contre le meurtrier et
la gelée s’active pour dévorer le corps.

Les autres Profonds protégent le Shoggoth-Tivsha
car il ne peut pas attaquer physiquement. Par
contre, il peur utiliser la magie. Généralement,
un Shoggoth-Twsha se protége par le biais
du Shoggoth qu'il contréle. La gelée trans-
met un poison au Shoggoth-Twsha de sorte
qu’il n’a jamais besoin de dormir, D’ailleurs,
aucun d’eux n’oserait dormir.,

Le prétre et son Shoggoth demeurent ensem-
ble jusqu’a ce qu’eux I'un d’eux soit tué, Clest
généralement le Profond qui meurt en pre-
mier et qui est dévoré par la gelée.

D’autres espéces peuvent parvenir a controler
un Shoggoth en utilisant la gelée, mais une
fois aux commandes, elles doivent réussir des
tests de Volonteé (96-00 : échec systematique)
toutes les semaines pour garder le controle et
ne pas étre dévorees,

1917 (archives du Weymouth Observer)



ATTAQUES : Les Profonds attaquent géne-
ralement de leurs mains griffues ou avec des
armes. comme des lances ou des filets.

PROFONDS, wne maladie dermigue. Ses imains étarent larges,
i ; : J _

humanoides & bramh'i‘f, Qux vennes appareiies, el avatent e 1einte gris

Ic:g;c. 453 ;I‘;Oyenne blew inhabinelle, Les doigts étalent étomnanumnent
CON 306 10411 courts par rapport a la structire d'ensemble et [
TAl 306+6 16-17 avalent e tendance a se refermer sur wne painie és
INT 2D6+6 13 énorie... [l avait] wne démarche anormalenent E
POU 306 10-11 chaloupée et ses pieds eratent mmnenses, 'g
DEX 306 10-11 H.P. Lovecraft, The Shadoww over Dnnsmouth i)
M 8/10 o
ouv {10 (nage) =
. 3 7 i o
PV 1?&: Les Profonds hybrides sont le résultat du croi- ‘g
Impactl : i e sement entre un Profond et un humain. Bien A
Armes : Griffes 25%, dégats : 106+ Impact, Lance de chas- : : @
que la plupart de ces croisements naissent =

seur 25%, degals : 106+ Impact; Filet de péche 15%, dégéls
pris au piége.

Armure : 1 point de peau et d'écallles,

Sorts : A la discrétion du gardien, les Profonds ayant 14 ou
plus de POU connaissent au moins 104 sorts. Les sorls
connus ont toujours un lien avee Cthulhu, Dagen et Hydra, s
Larves stellaires de Cthulhu, les Yuggs el les aulres hor-
reurs marines. .
Compétences : Discrétion dans I'eau 25%, Ecouter 30%,
Se cacher dans 'eau 25%, Trouver Objet Caché 30%.
Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour avoir vu
un Profand.

PROFONDS
HYBRIDES

race inférieure de serviteurs

C’était wun home maigre aux épanles vottées
mestrant plius dvowétve quatre-vingts... Il avan
petit=étre trente-cing ans mais les rides profondes
de son cou le faisatent pavaitre phits vienx lorsque
lon n'érudiait pas son visage ausiére dinue de
toute expression. I avait wne téte énoite, des yeux
blews saillans et mudes qui ne cillaient jamais,
101 ez aplati, wn menton et wn front fuvanis et
des oretlles étonmannment pen développées. Ses
lévres lovigues er épalsses ei ses joues grises et

riegienses semblarent inberbes a exceprion de
rares poils jarores quit frisatent, en des anas irré-
guliers. Par endvoit, la suvface de sa peau semblait
frrégudicre, comme st elle se desquamair suite a

sous forme humaine normale, les change-
ments s'installent progressivement au début de
'adolescence. Parvenus a ’age adulte, la plu-
part des hybrides ont des difformités visibles.
La majorité d’entre eux se retire alors chez
eux et s'v enferme. En quelques années, la
transformation a I’état de Profond s*achéve
et ils rejoignent la mer.

Les changements physiques sont accompa-
gneés d'un accroissement des sens et les
hybrides sont visités en réve par les Profonds.
Ils ont des visions de vastes cites aquatiques
peuplées de créatures érranges ¢t appren-
nent le mode de vie sous la mer. Au cours
des derniers stades, les réves et mutations
s'intensifient, jusqu’a ce que 'hybride som-
bre dans la folie ou subisse la transformation
finale qui en fait un Profond. Les Profonds
peuvent tenter d’attirer 'hybride dans leur
taniére pour superviser les derniers stades de
la metamorphose. Environ 10% des hybrides
ne completent pas leur métamorphose et pas-
sent le reste de leur vie humaine normale a
I’état mi-humain, mi-Profond.

FAVORIS DE CTHULHU : Parfois, des
monstruosites hybrides naissent, des créatures
au visage tentaculaire, au long corps fin

'PROFONDS HYBRIDES

porteurs de la corruption d’Innsmouth et autres hybrides étranges

i Hybride type Favori de Cthulhu Hybride dauphin Hybride requin
Y Carac. désfmoyenne dés/moyenne dés/moyenne dés/moyenne
{ FOR 306M10-11 606121 2D6+15/22 306+20/30-31

CON 3D6/10-11 606/21 3D6+10/20-21 3D6+10/20-21
TAI 2D646/13 4D6+15(27 2D6+15/22 3D6+15/25-26
POU 3D6M0-11 606+6/27 306/10-11 3D6/10-11

; DEX 306/10-11 3D6M0-11 2D6+12119 3D6+3/13-14

f APP 206-1/6 103 ou NIA2 ou NIA NIAINIA NIANIA
EDU 206/7 NIANIA INFAINEA NIAINIA

' PV 1112 24 21-22 23
Mouv 8/8 (nage) 610 (nage) 12 (nage) 12 (nage)
Impact +0 +206 +206 +206

3 Griffes (Poing) Corps a corps : bagarre 55%/1D3 65%/1D6+Impact 35%/1D6+Impact 25%(1D6+Impacl

3 Caorps a corps : arls martiaux 35%spécial 45%/spécial NiA NIA

ig Autres armes % de base NiA N/A NIA

b Coup de queue NiA NiA 45%/2D6+Impact 50%/2D6+Impact
Morsure NiA NIA NIA 75%/1D8+Impact
Armure Aucune 1D6 2 points de peau 4 points de peau

Sorts : Les Prafonds hybrides et hybndes de dauphins ayant un POU de 14 ou plus peuvent connailre 104 sorts. Les sorls sont généralement reliés aux Profonds, 4 Cthulhu,
a Dagan, a Hydra et aux autres entités liges & Cthulhu. Les Favoris el les hybrides de requins ne connaissent genéralement pas de sors.

Compétences : Les Profonds hybrides ont les compétences normales des humains moyens. Les hybrides de dauphins peuvent posséder certaines compétences
basées sur I INT, au choix du gardien. Les Favons el les hybrides de requins possédent uniquement les compétences physigues de base, comme Alhlétisme ou Se cacher,
mais pas de compétences basées sur | INT ou sur des connaissances.

Perte de SAN : La perte de Santé Menlale pour avair vu un Profond hybride varie, selon la laideur de la créature, Les pertes moyennes sont de 0/1D4 points de Santé Mentale
paur des hybrides plus humains a 01106 ou 1/1D6+1 paur des hybrides particuliérement monslrueux. Voir les Favoris de Clhulhu les plus laids peut colter jusqu'a 1/108
ou 111010 points de Santé Mentale. Voir des hybrides de dauphins ou de requins colte 041D6 points de Sante Mentale,

¢ .




comme une nageoire, ou munies d’ailes de
chauve-souris molles et embrvonnaires. De
tels enfants sont censés avoir été touchés par
les réves du Grand Cthulhu et sont sacrés aux
veux des Profonds. Souffrant souvent de
carences mentales, ces mutants sont cachés
dans des batiments en ruines ou dans des
cavernes. Ces monstrueux hybrides sont appe-
Iés les Favoris de Cthulhu, Les FOR, CON,
TAI et/ou POU des Favoris de Cthulhu peu-
vent étre bien plus élevés que ceux des
hybrides communs, bien que 'INT soit géné-
ralement bien plus basse. [l n'v a pas d’EDU
pour ces creatures et 'APP est soit bien plus
basse soit non applicable.

LES AUTRES HYBRIDES : Les Profonds
peuvent aussi se reproduire avec des dau-
phins et des requins, donnant naissance a
d’étranges hybrides mi-poissons. Les hybrides
Profonds/dauphins sont souvent moins agres-
sifs et plus intelligents alors que les hybrides
Profonds/requins sont des assassins sauvages
et assoiffés de sang. Les deux espéces peu-
vent attaquer avec leurs nageoires griffues ou
frapper avec leur queue. Les hybrides requins
mordent ferocement. Ces derniers peuvent
étre bien plus imposants que ceux qui sont
décrits ici, selon 'espéce de requins qui leur a
donneé naissance. Ces hybrides sont trés rares,

RAMPANTS
race inférieure de serviteurs
Les cavernes les plus profondes ne sont pas faites
powr étre admirées, car lewrs merveilles sont
erranges et terviftantes. Que sofent mandites les
terves on les morts vivent a nouvean dans des
corps étranges et a Uesprit maléfigue denee de
téte. Ibn Schacabao a sagement énoncé qut’hei-
reuse sera la wille ow tous les sorciers seront cendres
la nuir. Car ce sont d’anciennes légendes que les
dmes des demons ne sont pas faits de chair argi-
leuse, mais qu’elles grossissent et instridsent les
vers qui les rongent, jusqie’a ce quie naisse une vie
tortieense de la corvuption et que les mornes cha-
rognards rervestres donés powr la mettre en colere
devienment des monstres qui Uhabirent et ha mia-
sent. De grands trous sont creusés en secret la on
les pores de la terre devratent suffive et les choses
qui w'ont pas appris @ marcher devraient ram-
per.

H.P. Lovecraft, The Festival

Un Rampant est composeé de milliers de vers.
Chaque ver individuel est vivant et se déplace
constamment, bien que le tout ait générale-
ment la forme d'un éwre humain. Comme les
Rampants ont un corps mou et résistant, les
armes normales ne leur causent que des
dégats minimaux. Les armes ne provoquent
qu'un point de dégats en touchant un

IMPRESSION SUR TEXTILE JAPONAIS
de la collection Kuniyolo, Takyo

Rampant, sauf la chevrotine qui leur cause
des degats minimaux.

Les Rampants ne peuvent pas parler, mais
peuvent écrire des messages. Il ne leur est pas
necessaire d’utiliser des mots pour lancer des
sorts ou communiquer avec leurs maitres. Les
Rampants venerent Cthulhu ou Ythogtha et
certains ont des affinités avec les Xothans. lls
sont aussi associés a Tulzscha et Hastur, Ils
vivent dans le monde éveillé comme dans les
Terres oniriques.

ATTAQUES : Les Rampants doivent utiliser
des armes car ils n'ont aucune attaque natu-
relle.

RAMPANTS,

étres groulllants

carac. dés moyenne
FOR 108+2 6-7
CON 406 14
TAI 206+6 13
INT 206+6 13
POU 4D6+6 20
DEX 206 7
Mouv )

PV 13-14

Impact +0

Armes : Divers en %, dégats selon l'arme ulilisée.

Armure : Aucune, cependant comme les Rampants ont un
corps mou et résistant, les armes normales ne causent qu'un
point de dégat, sauf le chevraline (dégats minimausx).

Sorts : Les Rampants connaissent tous 1010 sorts.
Compétences : Discrétion 60%.

Perte de SAN : 21208 points de Santé Mentale pour avoir vu
un Rampant.
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SARGASSE‘SOMBRE"

race supérieure de serviteurs
Cela semble w'étve rien d’autve qu'une innmense
masse d’algues flovantes, mais cachée en son sein
se trouve des tentacules noirs noteux et pres de son
centtre, wie bowche aux dents acérées qui dévore ce
qutelle peut attraper. L'animal empeste la végé-
tation pourrissanie.

Justin Schmid, The Bermuda Triangle

Une Sargasse sombre est en fait un Sombre
rejeton de Shub-Niggurath qui a choisi de
vivre dans I'eau. Pour un observateur incons-
cient, une Sargasse sombre ne ressemble a
rien d’autre qu'a une énorme masse d’algues
noires pourrissantes. Les Sargasses sombres
sont incroyablement grandes, mais également
exceptionnellement rares.

ATTAQUES : Une Sargasse sombre a plus
d’une centaine de tentacules gu'elle peut uti-
liser pour saisir ou blesser ses victimes. Toute
personne se trouvant prise dans l'algue se
trouve a portée de ses attaques, La Sargasse
sombre peut attaquer jusqu’a vingt personnes
différentes par tour. En 1D6 tours, la victime
saisie est attirée vers le centre de la créature
puis drainee d'1D3 FOR par tour jusqu’a sa
mort. Pour s’échapper; il faut réussir un test de
FOR contre FOR. Les amis de la victime peu-
vent utiliser leur FOR pour aider a se libérer.
Une Sargasse sombre peut également écraser
un bateau dans sa masse en entourant des
bateaux de moins de deux cents tonneaux,

SARGASSE SOMBRE,

Sombre rejeton marin de Shub-Niggurath

carac. dés moyenne
FOR 4D6+30 44
CON BDG6+18 39
TAI 10D6+50 85
INT 406 14
POU 506 17-18
DEX 30646 1617
Mouv 8

PV 62

Impact +706

Armes : Tentacules 90%, degéts = Impact ou victime atlra-
pée. Morsure aulomalique lorsque la viclime a élé atlrapée,
drain d'103 FOR par tour. Ecraser un bateau 80%, dégats =
Impact,

Armure | Les altaques par armes a feu ne causent qu'un
paint de dégats, sauf les armes d'épaule qui ne causent que
des dommages minimaux.

Sorts : Une Sargasse sombre connait un nombre de sarts
€qgal a la moitié de son INT (arrondir supeneur).
Compétences : Se camouller 90%,

Perte de SAN : 3/1D20 points de Santé Mentale pour avair
vu une Sargasse sombre,

S’glhuo, Habitants de

race inférieure indépendante
Ce ni'érait pas leonain, C'érait trop mince et trop
gramd, avee des yeux énormes et sans pupille et
wne peau cowverte de petites ecailles blenes. Les
doigts dtatent dénués d’os.

Ramsey Campbell, The Plain of Sound
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DESSIN D'UN PATIENT
des dossiers du D' Roulac, Montpellier, France

Dans le Golfe de S'glhuo, dans un univers
distant et etrange, tous les mondes et leurs
habitants sont composés de sons. Ces entités
étranges peuvent ressembler a des créatures
vaguement reptiliennes aux yeux des humains,
bien qu’'elles ne soient en fait rien d’autre que
des sons vivants et intelligents.

Les Habitants de S’glhuo ont la capacité de
projeter mentalement des messages au-dela
de distances incroyables. Les humains regoi-
vent ces messages sous la forme de réves.
Cependant, ces créatures soniques sont inca-
pables de voyager au-dela de leur univers sans
I'aide d’un « traducteur », un engin spécial
qui doit étre activeé sur le monde qu’elles visi-
tent. Le neuvieme volume des Révélations de
Glaaki contient les plans pour construire un
tel engin de waduction. Ceux qui regoivent
les messages des Habitants de S'glhuo sont
guidés vers ces plans et ont instructions de
construire l'engin.

Les étranges Habitants de S'glhuo vénérent le
Dieu Extérieur Tru'nembra, une entité qui est,
comme cux, composee de sons, Tru'nembra
pourrait vivre ou étre ne dans le Golfe de
S’glhuo.

Le nombre de PV des Habitants de S'glhuo
est egal a leur POUL

ATTAQUES DE SONS : Ces entités atta-
quent par des salves de sons qui ignorent la
plupart des armures. De telles attaques ne
peuvent pas étre Esquivées.

HABITANTS DE S'GLHUO,
sons vivants
Forme de sons vivants ~ Forme reptilienne

carac. dés/moyenne dés/moyenne
FOR MIA NiA
CON NiA NiA

TAI NiA 3D6+6/16-17
INT 3D6+10v20-21 3DB+10/20-21
POU 3D10+10/26-27 3D10+10126-27
DEX 2D10+10/21 2010+10/21
Mouy 40 18

PV 26-27 26-27
Impact NiA NIA

Armes : Allaque de sons 25%, dégals - 106.

Armure : Aucune. Cependant, comme ce sont des sons
vivants, ces crealures santimmunisées contre lous les dégals
physiques, Cerlains sorts qui affectent I'NT ou le POU les
blessenl normalement. de méme que les sans particuligrement
discordants, qui leur sont particulierement penibles,

Sorts - Normalement, aucun

Perte de SAN | 0/1D2 points de Santé Mentale pour avoir
entendu un Habitant de S'alhuo; 0/1D4 paints de Sante
Mentale pour avair vu leur farme écailleuse.
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race inférieure indépendante
Ces expériences sont a ce point détestées des
Shagegai que les dérails w’ont jamars été écrits,
mals 1 senible gue les denx espéces se soient repro-
duites ensemble. Ce qui en a rvésulté sont des érves
qui vivent leur enfance sous la forme d’une espéce
et quty arvivés a dge adulte, se métamorphosent
en menbres de Uannre espéce. Avant quee les divi-
geants ne realisent ce qui arrivait, des milliers de
cellules de la pyramide étaient fécondées de cel-
{ules mixtes. Lors de lenr éclosion, ces érves
ressemblatent a des hwmains ety a lewr dovzieme
amnée, tls se changeatent en des Shaggai anor-
malenient gros. Lewr reproduction se faisait conome
pour les Shageal. Seuwles cevtaines femelles pou-
watent se reproduire. Devx femelles étatent chotsies
dans la ruche et avalent les secrétions lewr per-
mettant dassurer la continuité de Uespéce. Les
dewex femelles convmengaient leur vie sous la forime
denfants hwmains. Lors de lewr miétamorphose,
elles se changeatent en Shaggai, mais bien plus
grosses, plus fortes er plus ieelligentes que les aurres
menbres de la race. Ces deux femelles combai-
tatent @ mort pouy obtenir le contréle de la rviche.
Sowwent, la plus forte se ransformair en prenier et
prenait le dessis sur son adversaire.

Diane Sammarco, The Queen

[.es Shaggai sont une race hybride, mi-
humaine, mi-Shan. lls éclosent dans des
cellules, semblables a des ceufs de vers, sous la
forme de bébés humains et se developpent et
grandissent comme des humains jusqu’a la
puberté. Ils deviennent alors d’énormes créa-
tures semblables a des insectes. Sous leur
forme Shaggai, ils ont la taille d’adolescents
humains. Ils ont des yeux a facettes, perdent
leur nez et leurs oreilles, Leurs levres et dents
se transforment en une trompe courte. Les
membres des Shaggai sont raides et ont de
multiples articulations. Leur peau est irides-
cente et dure comme celle des insectes et de
grandes ailes sortent de leur dos.

Souvent, les Shaggai sous forme humaine ne
connaissent pas leur véritable origine. Au
cours de leur enfance, ils révent de mondes et
de crearures étranges. Alors que 'adolescence

TAPISSERIE MURALE
de la secte Sulam en Inde, probablement du 11° sigcle
(Indian Museum, Calcutta)

approche, les réves deviennent plus horribles
el provoquent une perte de Santé Mentale,
Les enfants males deviennent souvent agressifs
et destructeurs alors que les femelles étudient
énormément (devenant des rats de biblio-
théque). Lors de la métamorphose, les enfants
hybrides perdent toute leur Santé Mentale et
s’isolent spontanément pour se transformer.,
Une fois la métamorphose completee, les
Shaggai cherchent leurs pairs.

Les Shaggai ne possédent aucune des capaci-
tés speciales de leurs ancéwres Shan. Ils ne
peuvent pas devenir immateriels, ne peuvent
pas lire les pensées des autres ou en provo-
quer, et n"ont aucune affinité particuliere
envers Azathoth. Ils survivent en grande par-
tie grace 4 la photosynthese des Shan et grace
aussi a I'ingestion de nourriture solide.

LES REINES : Chaque ruche contient deux
reines potentielles. Lors de leur métamor-
phose, les reines se battent a mort pour avoir
la suprematie sur le reste de la ruche. La sur-
vivante obtient une domination et un controle
absolus sur ses pairs. Les reines Shaggai sont
plus fortes et plus intelligentes que le reste
de leur race, bien que généralement plus
petites. Leurs caracteristiques sont indiquées
entre parentheses.

SHAGGA,
hybride Shan-humain
Forme humaine (reine)

carac, dés moyenne
FOR 306 (306) 10-11 (10-11)
CON 306 (306+3) 10-11(13-14)
TAl 2D6+4 (2D6+2) 11(9)

INT 2D6+6 (2D6+12) 13 (19)

POU 3D6 (3D6+6) 10-11(16-17)
DEX 306 (306) 10-11 (10-11)
APP 306 (306) 10-11 (10-11)
EDU 3D6 (306+12) 10-11 (22-23)
SAN POUx5 (POUx2) 50-55 (32-34)
Mouy 8 (8)

PV 10-11 (11-12)
Impact +0 (+0)

chague tour (voir ci-conlre),

humain en Shaggai,

Forme Shaggai (reine}
dés moyenne
3D6 (3D6+6) 10-11 (16-17)
306+3 (306+12) 13-14 (22-23)
206+4 (2D6+2) 1(9)
206+6 (206+12) 13 (19)
3D6 (3D6+6) 10-11 (16-17)
30D6+6 (3D6+12) 16-17 (22-23)
NIA (NIA)
NIA (NIA)
NIA (N/A)
6/20 vale {4130 vole)
12-13 (15-16)
10 (+1D4)

Armes : Griffes (forme Shaggai) 35%, dégats : 1D4; Langue/crachat 50% (forme Shaggal), dégats : 1D4+perle dAPP a

Armure : Aucune sous forme humaine: 4 paints de carapace chitineuse sous forme Shaggai.

Sorts : Les reines connaissent 106 sorts. La plupart des aulres Shaggai ne connaissent aucun sorl,

Compétences : Toutes celles qu'un enfant ou adolescent normal pourrail avair sous forme humaine (les reines ont des
niveaux plus élevés dans toutes les compétences religes aux connaissances. comme les sciences), La plupart des com-
pétences ne sont plus applicables une fois que le Shaggai a pris sa farme d'insecte.

Perte de SAN : Aucune pour avoir vu un Shaggai sous sa forme humaine; 0/1D8 points de Santé Mentale pour avoir
entendu un Shaggai sous sa forme d'insecte; 1/106 points de Santé Mentale pour avoir assiste a la métamorphose d'un
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ATTAQUES : Les Shaggai peuvent attaquer
avec leurs deux mains griffues a chaque tour.
Lorsqu'ils volent, ils peuvent attaquer avec
leurs quatre pattes griffues. Cependant, leur
attaque la plus terrifiante est celle de leur
trompe. Lors d’une attaque réussie, un
Shaggai frappe sa victime de sa langue et
crache un acide caustique. L'acide commence
instantanement a dissoudre les tissus vivants,

‘Babylon’s Burning

En anglais, par Josiah Smith, 1967, Josiah |
Smith etait actf dans la contre-culture
anglaise a Londres dans les années 1660,
C’était un poete et musicien influent, ainsi
qu’un ardent deéfenseur des drogues hallu-
cinogénes et du « sexe expérimental ». Au
milieu des années 1960, une série de crimes
sexuels violents et de meurtres commis a
Londres ont permis de remonter jusqu'a
lui. Lorsqu'il a été emprisonné, il a écrit un
journal mtitulé Babylon’s Burning regrou-
pant des poemes, des paroles de chansons,
des fragments de réves incompréhensibles,
des descriptions sexuelles graphiques et
etranges et des prophéties faites par lui.
Josiah Smith est mort mystérieusement, seul
dans sa cellule, en 1967. En realite, Smith
était possédé par un Insecte de Shaggai
depuis un voyage fait en 1963 dans la Vallée
de la Severn. La créature extraterrestre était
la source de ses habitudes mentalement et
socialement derangeantes et a fini par causer
sa mort. Babylon’s Burning décrit en détail

les Insectes de Shaggai et leurs passe-temps
deégénérés, sans étre jamais nommes. Le livre
inclut d’étranges rituels sexuels ainsi que
des recettes de drogues exotiques, 1l a été
publié en Angleterre peu aprés la mort de
Smith. 1l n’a jamais été republié ensuite.

Complexité : Délicat (30%)

Durée : Semaines

Mythe de Cthulhu : 2

SAN : 1

Sortileges : Concocter la dregue plutonienne, Concocter
la polion onirique. Contacter Shan, Trou de mémaire,
Vision oninque

que le Shaggai aspire ensuite. Une telle
attaque fait baisser 'APP de la victime du
quart des degats causes. L'acide continue de
faire des dégats jusqu’a étre lavé, méme si
la langue du Shaggai n'est plus sur la vic-
time ou si la créature a été tuée, Bien que les
PV perdus puissent étre regagnes, ce n’est
pas le cas de I'APP. Le crachat acide d'un
Shaggai ronge également la plupart des
autres matériaux, mais a des vitesses diffe-
rentes : soustravez, le cas echeant, I'armure
aux degdts de la substance. Une fois I'armure
reduite a zéro, I'acide est passé a travers le
matériau.

.
-!.

SHAGGAL,
INSEETES DE*

race inférieure indépendante
Méme s'ils volaient trés vite, je vovais, grace a
nies perceptions accrues par la werreur, plus de
détails que je ne Uawrats vondn, Ces veux énormes
sans paupiére gui mie regardaient avec haine, les
tentacules joints qui semblaient se nouer an-dessus
de lewr téte en wn vythne cosmiquee, les dix janibes,
couvertes de tentacules noirs et brillants et phiées
souts le wentre pale, les ailes semi-circrdaires ondu-
lées convertes d'éeailles triangudaives, tout cela ne
parvenait pas a rendre justice a Uhorrewy qui me
déchirait Pame alovs que la forme s'approchait
de moi, Je wis les trofs bouches luisantes de la
chose, puis elle fut sur mot.

Ramsey Campbell, The Insects from Shaggai

Cette race d’insectes ne se nourrit jamais car
ils vivent de photosynthese et ils consacrent
leur temps a la décadence, a la jouissance
esthétique de 'anormalité et a la torture de
leurs nombreuses races d'esclaves. Les Shans,
comme ils s’appellent, ont une vie extréme-
ment longue et il leur faut plusieurs siécles

rribie Tragedia
d [)Sl 17 de A_goso_ e LSQ(}‘}

NOUVELLE SENSATIONNELLE
dans un journal mexicain, 1890




VASE (detail)
vers 390 av. J-C
(musée de |'Acrapale, Alhénes)

pour devenir adultes. Ils sont egalement scien-
tifiquement avances. Ils ont de nombreuses
armes et des engins qui fonctionnent grace a
la force de leur esprit (points de magie). Les
cerveaux des insectes sont composes de trois
couches, qui contiennent chacune des hemi-
spheres droit et gauche distincts. Cette
structure cerébrale en six lobes permet aux
Shans de penser a trois choses différentes a
la fois tout en usant de leurs trois bouches
pour suivre trois conversations différentes en
méme temps. [ls peuvent aussi lancer trois
sorts differents en méme temps.

Les Insectes de Shaggai ont visité la Terre
voila des siécles et sont en partie responsable
de la forme et de la construction des pyra-
mides en Egypte ainsi qu’en Amérique
centrale et du Sud, sur la base de leurs propres
temples/vaisseaux. Les premiers Shans ont
fait des experiences avec les humains et ont
cree une sous-espece d’hybride Shan/humain.
Les pyramides ont d'abord servi de chambres
d'incubation pour les premiers Shans hybrides.
Les insectes comme leurs suppots humains
ont rapidement découvert 'erreur de leurs
expériences et ont cherché a détruire la race
hybride qu'ils avaient appelée Shaggai. La
plupart des Shaggai ont ete eradiques et ceux
qui survivent fuient autant les Shans que les
humains.

Les Shans aussi sont devenus une race de
fugitifs. Shaggai a été détruite par une grande
catastrophe, mais de nombreux Shans se sont
enfuis vers des temples bats dans un metal
gris indestructible ou se sont teléportés vers
d’autres mondes. L'atmospheére de la Terre
contient des composants qui ont empeche les
Shans de se téléporter ailleurs une fois arrivés
et empéche aussi les Shans de voler sur de
grandes distances.

Les Shans vénerent Azathoth par le biais de
rites complexes et de tourments. A I'intérieur
de chaque temple/vaisseau Shan se trouve
Azathoth vivant. C'est rendu possible par une

science extraterrestre puisquiil n'y a qu'un
Azathoth, mais plusicurs temples/vaisseaux
Shans. Xada-Hgla - I'un des rares avatars
connus d'Azathoth - est la forme principale
du culte d’Azathoth.

La race d’insectes qui vivent maintenant sur
Terre ont emmene avec eux certains étres des
planétes Xiclotl et L'gy’hx pour leur servir d'es-
claves et de gardes. A une époque, ils dirigeaient
un culte de sorciers humains qui cherchair des
victimes pour Azathoth. La principale colonie
de Shans est installée a Goatswood, un village
dans la Vallée de la Severn, en Angleterre.
D’autres colonies sont censées exister en Asie et
au Moyen-Orient. Certains erudits du Mythe
pensent qu'une colonie de Shan est la source de
I'Inquisition espagnole, mais aussi que les Shans
vivaient dans les cités bibliques de Sodome et
Gomorrhe et qu’une explosion accidentelle de
leur vaisseau (ou la libération d’Azathoth) est la
cause réelle de la destruction de ces villes.
Les rares Shans qui visitent les Terres oniriques
ont apparence de nains noirs répugnants.
Les Shans sont décrits en détail dans Massa di
Regraem per Shuggay et dans Babylon’s Buriing.

ATTAQUE MENTALE : Les Shans sont
des étres parasites et particllement immate-
riels. Ces créatures, d'une taille équivalente
a celle d’un pigeon, peuvent voler au travers
du tissu humain et atteindre directement le
cerveau de leur cible, ou elles peuvent lire
leurs souvenirs, les affecter et injecter des sou-
venirs et idées qui leur sont propres. Durant la
journée, les Insectes ne sont pas actifs dans le
cerveau, laissant la victime faire a peu pres ce
qu’elle souhaite. Mais la nuit, le Shan se
réveille et commence a implanter des sou-
venirs. Il peut implanter des visions capables
d’annihiler la Santé Mentale ou rajouter
des fragments de souvenirs afin de pousser
la victime a accomplir certaines actions.
Finalement, I'hote est a ce point hypnotise
qu'il aide volontiers le Shan, Souvent, cette
prise de controle progressive fait que la victime
devient folle a lier et cesse done de convenir en
tant qu'hote.

ATTAQUE NERVEUSE : Les Shans ont
inventé un petit fouet qui projette un fin rai de
lumiére pale. Lorsque ce rai frappe une cible,
comparez les points de magie du Shan a ceux
de la victime. Si le Shan 'emporte, la victime
tombe, victime de douleurs terribles et ne
peut rien faire d'autre que se tordre de dou-
leur au sol jusqu’a ce que "arme soit eteinte.
Si 'attaque échoue, la victime ressent tout de
meéme les douleurs et les pourcentages de
competences sont reduits de 20% pendant
les prochaines 24-CON heures. L'attaque
peut-étre recommencée chaque tour,

INSECTES DE SHAGGAI,

parasites mentaux

carac. dés moyenne
FOR 103 2

CON 103 2

TAI moins de 1 moins de 1
INT 3D6+6 16-17
POU 506 17-18
DEX 206+24 3

Mouv 4140 (vole)

PV 2

Impact /A

Armes . Fusion 60%, dégats | contrile progressif une fois
que le Shan est enlre dans le cerveau de |a cible; Attaque ner-
veuse 50%, dégats . spéciaux (voir ci-dessus)



Armure : Aucune,

Sorts : Lancez 1020, Si le résultat est inférieur ou égal a
|'INT du Shan, c'est le nombre de sorts qu'il connait, y com-
pris Appeler Azathoth,

Compétences : Discrétion 50%. Se cacher 50%. +40%
dans toules es sciences.

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour avair vu
un Shan.

SHANTAKS

race inférieure de serviteurs
Nt des otseaux ni des chauves-souris qui seraient
connus atllenrs sur Terve... car ils étatent plus
gros que des éléphants et leur téte ressemblait a
celle d'wn cheval... L'oiseau Shantak a des
écailles aut liew de pliumes et ces écailles sont trés
glissantes.
H.P. Lovecraft
The Dream-Quest of Unknown Kadath

Les Shantaks se reproduisent dans des
cavernes et leurs ailes sont couvertes de givre
et de salpérre. 1ls sont décrits comme étant
bruyants et détestables et servent de mon-
tures a divers serviteurs des Dieux Exteérieurs.
Ils ont une peur bleue des Maigres Bétes de la
Nuit et reculent toujours face a elles. Les
Shantaks peuvent voler a travers 'espace et
peuvent emporter des cavaliers peu méfiants
jusqu’au trome d’Azathoth. Les Shantaks sont
parfois liés aux Pécheurs de I'Extérieur, qui
est une autre race de creéatures volantes.

Les Shantaks vivent dans le monde éveillé
comme dans les lerres oniriques.

SHANTAKS,

montures éléphantesques

carac. dés moyenne
FOR 4D6+20 34
CON 206+6 13
TAI 4D6+36 50
INT 106 34
POU 306 10-11
DEX 2D6+3 10
Mouv 6 /30 (vole)

PV 32

Impact +4D6

Armes : Morsure 55%, dégats : 206+2

Armure : 9 points de peau épaisse.

Sorts : Aucun,

Compétences : Ecouter 25%, Trouver Objet Caché 25%.
Perte de SAN : 01106 paints de Santeé Mentale pour avair vu
un Shantak.

SHOGGOTHS

race supérieure de serviteurs

Le cauwchemary, colonne en plastiqgue notr, iridescent
et fétide, se vedressa lentement ... Amas sans forne
de bulles protoplasmiques, vaguement lunineuses,
avant wne myriade d’yeux temporaives qui se for-
maient et disparaissaient comme des pustules
verdarres dans le noviel qu'tl vemplissate awe fur et
a mesire, écrasant les pingouins frénétigues et
ondulant sur le sol glissant que lui et les siens
avait st parfaitement nettoyé du moindre décher.
Et pourtant, s'élevait encore et encore le cri
moguenr « Tekeli-lif Tekeli-Ii! ».

H.P. Lovecraft, Ar the Mowirains of Madness

Les Shoggoths sont parmi les monstres les
plus horribles de Lovecraft, Abdul Alhazred
lui-méme a désespérément tenté de procla-
mer qu’il n'y en avait aucun sur Terre, sinon

dans des reves entievres. Les Shoggoths sont
souvent les serviteurs des Profonds et d’autres
races. Ce sont des amphibiens. Ce sont au
mieux des serviteurs revéches, qui deviennent
de plus en plus intelligents, de plus en plus
rebelles, et des imitations de plus en plus par-
faites. Ils ont combattu leurs anciens créateurs,
les Choses Tres Anciennes, lors d’une rébel-
lion. Ils communiquent de la maniére qui
convient a la race qu'ils servent, formant des
organes speciaux.

ATTAQUES : Un Shoggoth standard est une
sphére d'un diamétre de 5 métres environ qui
flotte librement. Au combat, elle occupe une
zone de cing metres carrés, Tous ceux qui occu-
pent cette zone sont attaques séparément et tous
doivent réussir un test de FOR contre la FOR du
Shoggoth sur laTable de Résistance ou étre aspi-
res. Si le Shoggoth attaque plusieurs cibles, il
doit diviser sa FOR entre elles. Ceux qui sont
aspirés dans la masse noire du Shoggoth ne peu-
vent frapper que lors des tours ou leur joueur
réussit un test de Puissance. A chaque tour
qu'une victime passe dans un Shoggoth, elle
perd un nombre de PV egal a I'lmpact du
Shoggoth. Les degats s’expliquent par des
entailles profondes, un écrasement et le fait
d’étre aspiré morceau par morceau,

SHOGGOTHS,

&tre iridescent et fétide

carac. dés moyenne
FOR 1806 63
CON 1206 42
TAI 2406 84
INT 206 7
POU 306 10-11
DEX 1D6 34
Mouy 10 (roule)

PV 32

Impact +806

Armes : Ecrasement 70%, dégats : Impact.

Armure : Aucune, mais le feu el les altaques électrigues n'in-
fiigent que la moitié des dégats. Les armes physigues, comme
les armes a feu, ninfligent qu'un peint de degals, qu'elles
empalent ou non. Un Shoggoth régénére deux PV par tour.
Sorts : Aucun.

Perte de SAN : 3/1D20 points de Santé Mentale pour avoir
vu un Shoggolh.

OBSERVATIONS

collected by
LASCO BRROs.

ILLUSTRATION DE TITRE 1907
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SHOGGOTHS, PROTO-,

race inférieure de serviteurs

Il a, en de rares pccasions, murnnwé des choses

sans suite er déntées de sens a propos d’un puits

notr, d'un gottffre, des Proto-Shoggoths, erc.
H.P. Lovecraft, At the Mowntains of Madness

La chair des Proto-Shoggoths a les mémes
couleur et texture que la chair humaine, bien
qu’elle soit mobile et puisse changer a volonté.
Un tas de chair Proto-Shoggoth ressemble a
un gros morceau de chair humaine, d'un leger
brun comme un bronzage, avec des mame-
lons, un nombril et ce qui ressemble a des
ondulations la ou les muscles ou les os res-
sortent, jusqu’aux yeux et autres orifices
humains. Il peut aussi y avoir ce qui ressemble
a de larges blessures qui ne saigneraient pas,
qui servent d'accés a l'intérieur, ou les intestins
et autres organes sont visibles, Le tout tremble
sans cesse, respire en rythme et soupire. Elle
peut faire pousser un membre qui ressem-
blera a un membre humain, bien qu'il puisse
étre plie de maniere anormale ou avoir des
muscles épais ou il ne devrait rien avoir.

A volonté ou en cas de besoin, les Proto-
Shoggoths peuvent changer de forme, agrandir
un membre démesurément ou en faire pous-
ser de nouveaux. [ls peuvent ouvrir une
bouche sans léevres ou faire pousser des
organes sensoriels partout sur leur corps. Par
contre, ni la masse ni le volume total d’'un
Proto-Shoggoth ne peut changer. Dong, si un
Proto-Shoggoth se fait pousser un long appen-
dice quelque part, cela signifie qu’une autre
partie de son corps retrecit.

Les Proto-Shoggoths ne sont pas de vrais
Shoggoths, mais des créatures créées par une
science inconnue ou par des secrets disparus.
Vu la possibilité de combiner ou de dissou-
dre les tissus, les Proto-Shoggoths peuvent
avoir n'importe quelle TAL 1ls ne peuvent

grandir que par combinaison et absorption
d’un autre Proto-Shoggoth. Ces creatures,
contrairement aux veritables Shoggoths, sont
souvent tres intelligentes et rusees. Les petits
Proto-Shoggoths peuvent se deplacer parmi
les humains sous forme humaine sans ére
reperes,

ATTAQUES : lls peuvent attaquer avec leurs
menmbres ou simplement écraser ou ingérer
leur victime. Au combat, un Proto-Shoggoth
peut faire pousser autant de membres qu’il
le deésire, mais il ne peut attaquer qu’avec un
seul par tranche (ou fraction de tranche) de 10
points de TAL Ainsi, un Proto-Shoggoth qui
aurait une TAI de 32 pourrait se faire pousser
une douzaine de membres, mais ne pourrait
attaquer qu’avec quatre lors de chaque tour de
combat. Les Proto-Shoggoths ne peuvent
ingerer qu'une seule victime a la fois et une
telle attaque inflige des dégats égaux a deux
fois I'Impact du monstre.

DETAIL D'UN TABLEAU EN CIRE D'ANDRE BRETON
{collection de Zoltan Kamondi)



PROTO-SHOGGOTHS,

métamorphes intelligents

carac, des moyenne
FOR 10D6 35
CON 7D6 24-25
TA ED6 28
INT 2D6+6 13
POU 3D6+6 16-17
DEX 3Ds 10-11
Mouv 8

PV 26-27

Impact +306

Armes : Ecrasement 100%, dégals : Impaclx2; Membre
50%, degats | Impact; Marsure 25%, dégals : ¥z Impact
Armure ! Aucune, mais les Prolo-Shoggoths ne subissent
qgue les dégals minimaux de toutes les attaques. Les Proto-
Shoggoths régénerent deux PV par tour.

Sorts : Narmalement, aucun, Si un Proto-Shoggoth a été
créé sur la forme d'humains qui connaissaient des sorts, Il les
connait toujours et peut les utiliser.

Compeétences : Les Prolo-Shoggoths gardent la plupart
des competences qu'ils avaient lorsgu'ils etaient humains.
Perte de SAN : 1/1D10 paints de Santé Mentale pour avair vu
un Prato-Shoggoth.

SHOGGOTH;
SEIGNEURS

race supérieure indépendante
Vous ne ponves pas tmaginer la maitrise des

Sormes des Seignewrs Shoggoths! Lewr vace est

devenue plus petite depuis qit’elle a renconné
UChonnme moderne. Oh, mais ils sont plus soi-
ples! Ce sont les polvinorphes par excellence, mais
ce qu'ils sont en-dessons de rour cela, c’est
I"Horrewr icarnée.

Michael Shea, Far Face

Les Seigneurs Shoggoths sont plus petits et
plus intelligents que leurs cousins mons-
trueus. Par un caprice de 1'évolution, ou par
une intervention inconsciente d'une autre
race, quelques Shoggoths ont évolue en des
créatures intelligentes capables d’imiter les
humains par "apparence et la parole.

Ces étres, tous sans exception, ont une forme
humaine, mais obése et chauve. Ils sont
malins et charmants, bien qu'un peu gauches
dans leurs interactions avec les humains. Bien
qu'un Seigneur Shoggoth puisse passer libre-
ment de sa forme humaine a une forme
monstrueuse, il lui faur une grande concen-
tration et beaucoup de contréle pour garder sa
forme humaine un long moment. 8'il est pris
par surprise, en colere ou distrait, un Seigneur
Shoggoth reprend sa forme monstrueuse et
gelatineuse. Ces créatures gardent et prote-
gent leur identite et leurs secrets, vivant et se
nourrissant seuls, se débarrassant rapidement
des investigateurs curieux qui voudraient les
démasquer et révéler leur vraie forme.

Les Seigneurs Shoggoths trouvent amusant
(et nourrissant) d’entrer dans le monde des
humains. Ce n’est que dans les humains qu'ils
retrouvent I’horrible compréhension qui rend
une chose réellement nourrissante a manger.
Les Seigneurs Shoggoths ne cherchent qu’a se
satisfaire égoistement. Bien qu'ils soient plus
sophistiques que de nombreux prédateurs,
ils s’adonnent aux mémes prétentions terri-
toriales et aux mémes luttes intestines, Ce
n’est pas une race sociale. lls ne meurent pas
de mort naturelle et ne se reproduisent pas.
A cause du grand controle nécessaire pour

garder leur forme humaine, certaines statis-
tiques des Seigneurs Shoggoths sous forme
humaine sont plus faibles que sous leur forme
naturelle.

ATTAQUES : Ces créatures malefiques se
nourrissent en aspirant leur proie dans leur
corps gelatineux. Lorsqu’elles prennent une
proie, les Shoggoths commencent par les attra-
per avant de les retenir. Au tour suivant, le
monstre commence a aspirer sa proie dans son
corps gélatineux, ol sa proie sera digérée, A
chaque tour, la victime perd automatiquement
1D6 PV alors que les sucs digestifs caustiques
dissolvent sa chair, Un investigateur qui serait
attaqueé devrait tenter de se libérer de I'emprise
du Seigneur Shoggoth en comparant leur FOR
sur la Table de Résistance, jusqu’a s’en libérer,
ou mourir. Les Seigneurs Shoggoths contrai-
rement a leurs cousins, ne peuvent se NOUrTir
que d’une victime a la fois. Conséquemment,
lorsquiils se nourrissent, les Seigneurs Shoggoths
ne peuvent pas utiliser leur attaque d’écrase-
ment, bien qu'il puisse tenter de frapper avec
ses poings tentaculaires puissants.

SEIGNEURS SHOGGOTHS,
monstruosités corpulentes

Forme Shoggoth Forme humaine
carac, dés/moyenne dés/moyenne
FOR 406+10/ 24 206+8/15
CON 606+10 /31 2D6+6 /13
TAI 1D4+15/17-18 1D4+156117-18
INT 2D6461 13 2D6+6 /13
POU 3D6+3/13-14 3D6+3 1 13-14
DEX 306/ 10-11 3D6 / 10-11
APP NiA 1D6+3 /6.7
EDU 3D6+3/13-14 30643 /13-14
Mouy 10 8
PV 24-25 15-16
Impact +2D6 +1D6

Armes : Ecrasement (forme Shoggoth) 100%. dégats :
Impact; Poing puissant (lentacule) 95%, degats ; 203+Impact;
Agripper (forme Shoggolh) 0%, 1a victime est altirée dans le
corps du Seigneur Shoggoth et perd 106 PV de dégats par
lour jusqu'a digestion totale

Armure : Aucune, mais |e feu et les attaques eélectriques
n'infligent que 1a moitie des dégats. Les armes physiques,
comme les armes a feu, n'infligent qu'un point de dégats, Un
Seigneur Shoggoth régénére deux PV par lour.

Sorts : La pluparl des Seigneurs Shoggoths connaissent
1D3 sarts.

Compétences et langues : Diversifies, au choix du gar-
dien.

Perte de SAN : Aucune sous forme humaine; 3/1D20 points
de Santé Mentale paur avoir vu un Seigneur Shoggoth sous
sa vraie forme. Les gardiens peuvent ajouter a cela 1/1D3
points de Santé Mentale pour avair assisté a la transformation
d'un Seigneur Shoggoth d'humain & Shoggoth,

SHYB-NIGGURATH;

race supérieure de serviteurs
Une chose noire sur la rvoute, quelque chose gud
wétait pas un arbre, Queelquee chose de grand, now
ot nowenrx, stalle la, a attendre alovs que ses bras
noweix s'agitatent et se tendaient, .. I est venm au
sonumet de la colline. .. et ¢'était la chose noire de
mes réves, cette chose notre, noueuse, gelatmeuse,
avant la forme d'un arbre sorti de la forée. I est
venn et $'est dresse sur ses sabots, revelant ses
botches et ses bras fins.
Robert Bloch,
Notebook Found i a Deservted House
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SAINT GEORGES ET LE DRAGON
peinture a huile sur loile, artiste incannu {Gdteborgs
Kansimuseum, Goteborg, Suéde)

Ces étres sont d’énormes masses grouillantes,
formées de tentacules fins et noirs, comme
des vers. Ici et la, sur leur surface se trou-
vent des bouches énormes et purulentes qui
suintent une gelée verte. Sous ces créatures,
des tentacules plus gros se terminent sur
d’énormes sabots noirs, grace auxquels ils
marchent. Les monstres ont une silhouette
semblable a celle d'un arbre, les troncs étant
les jambes courtes et le faite de arbre les
corps fins. Ils ont une odeur de tombe putride
ouverte. Les Sombres Rejetons mesurent de 4
a 7 metres de haut.

Les Sombres Rejetons sont cités dans I'épi-
thete de Shub-Niggurath, « la Chévre Noire
aux Mille Chevreaux o, Ils lui sont étroite-
ment liés et se trouvent dans les régions ol
il est venere. Les Sombres Rejetons sont les
intermediaires de Shub-Niggurath et acceptent
les sacrifices des adorateurs, dévorent les non-
adorateurs et répandent la foi de leur mére
dans le monde. Heureusement, il est rare d’en
rencontrer. Un Sombre Rejeton peut parfois
entrer dans les Terres oniriques, mais les ren-
contres v sont encore plus rares que dans le
monde éveille,

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Dans sa masse de tentacules, un Sombre
Rejeton a généralement quatre tentacules plus
¢pais avec lesquels il attaque. Chaque tenta-
cule peut attaquer pour blesser ou chercher a
attraper sa victime une fois par tour, ce qui
signifie qu'ils peuvent s’en prendre a quatre
cibles différentes. Si la proie est atrapée, elle
est menee vers I'une des bouches et se voit
drainer 1D3 FOR par tour. Cette perte de
FOR ne peut étre restaurée. Lorsqu’elle est
drainée, une victime ne peut rien faire d’autre
que se debarttre inutilement et hurler. Les
Sombres Rejetons peuvent également piéti-
ner avec leurs sabots massifs, généralement
en hurlant.

SOMBRES REJETONS DE SHUB-NIGGURATH

carac. dés moyenne
FOR 4D6+30 44

CON 3D6+6 16-17
TA 4D6+30 44

INT 406 14

POU 506 17-18
DEX 3D6+6 16-17
Mouy 8

PV 30-31

Impact +4D6

Armes : Tentacules 80%, dégats : Impact + drain de 103
FOR:; Piétinement 40%, dégéts : 206+Impact,

Armure : Les Sombres Rejelons sont composés d'une
maliére exlraterresire de sorle qu'une altaque a l'arme a feu
réussie ne cause qu'un point de dégats. Les fusils a pompe
sont l'exceplion et causent des dégats minimaux, quels qu'ils
soient. Les armes de combat au corps-a-corps causent des
deéqgats normaux. Les altaques basées sur la chaleur, |'ex-
plosion, la corrosion, |'&lectricilé ou le poison n'ont aucun
effet.

Sorts : Chague Sombre Rejeton connail un nombre de sorls
égal & la moilié de son INT (arrondir supérieur}, Tous connais-
sent Appeler Shub-Niggurath.

Compétences : Discrétion 60%, Se cacher dans les bois
80%.

Perte de SAN : 211D10 paints de Santé Mentale pour avoir vu
un Sombre Rejeton,

SHUGORAN

race inférieure de serviteurs
Fe e souviens fore bien de la pean qui était acero-
chée an-dessus du bar du Traders’ Club a
Stngapowr et qui, selon la vadition, veprésentait
Lenfant de cette créature fabuleuse. Ses ailes éraient
noires, connte la peare d'un Hotrentor,

T.E.D, Klein, Black Man eeith a Horn

Shugoran est le nom d’une race de serviteurs
et d'un avatar de Nyarlathotep, Ces créatures
ressemblent a des versions plus petites de la
forme de Shugoran de Nvarlathotep : petits,
avec une peau semblable a celle d’un pois-
son-chat et de petites ailes ou nageoires et
une longue trompe.

ATTAQUE DE TROMPE : En cas d’at-
taque réussie de sa trompe, la créature a réussi
a entourer sa trompe sur le nez et la bouche
de sa victime, Une telle victime peut com-
mencer les tests pour éviter la suffocation
chaque tour, jusqu’a s'en libérer, ou mourir.
Alors qu’elle lutte pour respirer, une victime
ne peut rien faire d’autre, bien qu’un de ses
amis puisse tenter de la libérer de la rompe
du Shugoran.

SHUGORAN,

horreur amphibie

carac. dés moyenne
FOR 3D6+8 18-19
CON 306+12 22-23
TAI 206+8 15
INT 206+6 13
POU 306 10-11
DEX 3D6+8 18-19
Mouy 8110 (nage)

PV 18-19

Impact +106

Armes : Griffes 25%, dégats ; 1D6+Impacl; Trompe 30%,
degats : suffocation (voir ci-dessus).

Armure : 3 points de peau gélatineuse.

Sorts : Tous connaissent Appeler Shugoran (déité) plus 102
aulres sorts au choix du gardien.

Compétences | Discrétion 55%, Se cacher 35%.

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour avoir vu
un Shugoran.
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DESSIN DU FILS FOU DU COMMANDANT PERRY
Yokohama, 1855

SPHINX , ENFANTS DY

race inférieure de serviteurs

Je ne voulais pas regarder les choses qui avan-

catent, Clest ee que j’ai décidé en entendant leurs

Jointures qui craguaient et lewrs sifflements andi-

bles malgré la musiquee funébre et les pictinements.
Encore hewreux que’elles ne parlatent pas. Mon
Dien! Lewrs torches conmengatent a projeter des
ombres sur la surface des énormes colmnes, Des
hippopotames ne devralent pas avolr de mains
lemaines mi porter des torches. .. des honnes ne

devraient pas avolr des tétes de crocodiles,
H.P. Lovecraft et Harry Houdini,
Dnprisoned with the Pharaols

Ces monstruosités engendrées par le sphinx
sont variées : hommes a téte de raureau,
d’ibis, de faucon, de chat, de crocodile, d'hip-
popotame, de chacal, etc. Les Enfants du
Sphinx peuvent avoir n'importe quelle com-
position homme-animal tant que 'ensemble
a un lien avec la religion ou la mvthologie
égyptienne. Ils portent toujours des robes ou
des vétements quelconques. )

Les Enfants du Sphinx vivent en Egypte, dans
les régions désertiques environnantes et dans
les Terres oniriques. Ils ne vont ailleurs que
s'ils ont une raison speciale.

ATTAQUES : Tous les Enfants du Sphinx
peuvent attaquer sous une forme ou une
autre, La plupart ont des attaques speciales,
selon leur moitié animale.

§ SRR

1 3%

PHOTOGRAPHIE DE LA SUCCESSION
D' HOWARD CARTER

ENFANTS DU SPHINX,
habitants du désert

carac, dés moyenne
FOR 4086 14
CON 206+6 13
TAl 20648 15
INT 306 1011
PoOU 306 10-11
DEX 206 7
Mouy 7

PV 14

Impact +104

Armes .

* Paing (tous) 50%, dépats | 1D3+Impact

+ Coup de pied (tous) 25%, dégats : 106+Impact

+ Coup de bec (téte de faucan) 30%, dégats : 104

+ Coup de bec (téte d ibis) 25%, dégats : 103

+ Morsure du bec (léte de vautour) 35%, dégals : 203

» Morsure (téte de mule ou de cheval) 35%, dégats 108

+ Morsure (téte de babouin) 40%. dégats - 104

+ Morsure (1éte de chat) 35%, dégats ; 1D3

+ Morsure (téte de lapin) 30%, dégats : 102

+ Morsure (1éte de jaguar ou de lion) 40%, dégats : 1D10

+ Morsure (téte de crocodile) 35%, dégats : 1D10+Impacl

+ Marsure (1&te d'hippopotame) 35%, dégats : 1D10

+ Marsure (téle de chacal ou d'hyéne) 40%, dégats : 1D6

* Morsure (téte de serpent) 35%., dégals | 103 + VIR du poison 10

. Eventrer (téte de taureau) 35%, degats : 2D6+Impact

+ Eventrement par coup de corne (1&te de sanglier) 30%,
degals | 104+Impact

Armure : 2 points de peau. Leur rabe ou leurs vétemants

peuvent leur accorder des points d'armure supplémentaires,

Sorts : Aucun.

Perte de SAN : 0/11D8 points de Sante Mentale pour avair vu

un Enfant du Sphinx.

SOMBRES

race inférieure de serviteurs

La légende venr que les Sombres air véen a lovi-
gine en dévovant les cadavres des Grands Auctens
morts, La vrate forme des Sombres demenre incon-
nite car is survivent watquement coninte des
parvasites, en occipant des corps morts (certains
textes — comme 'Apocalvpse de Paul = indigueent
gue lewer vraie forme est celle d'un ver géant a
dewx tétes, d'une longueur de trente centimetres a
i mere).

Stéphane Gesbert, Cthulhu Dark Ages

Les Sombres sont une race de « nains » qui
servent Nyarlathotep et un étre appele
Magnum Innominandum (la Brume sans
nom). Deux fois par an, le peuple sombre
accomplit des rites barbares, allumant des
feux de joie sur des collines isolées, jouant du
tambour et attrapant des humains pour nour-
rir Magnum Innominandum et « ce qui se
trouve a l'intérieur »,

Les Sombres prennent souvent les corps d’hu-
mains decédés et momifiés avant leur
enterrement. Bien que I'hote demeure mort et
continue a pourrir, un Sombre peut 'animer
en une parodie de vie. Avant que I'hote ait
pourri au point d’étre inutile, le Sombre
trouve un autre corps (tuant un érre vivant si
nécessaire) et Poccupe, Pour ralentir la décom-
position, ils se cachent dans des lieux sombres
et frais comme des tumulus, des tombes et
des cavernes. Les Sombres se trouvent aussi
dans des tourbieres ou des glaciers.

Sans POU (et sans aucune ¢motion, peur ou
Santé Mentale), les Sombres ne peuvent pas
faire de magie. Par contre, ils semblent étre
capables de fabriquer toutes sortes d’artefacts
qui leur permettent d'ouvrir des portails sans
sort, d'animer des machines et de modifier




des étres vivants. Nul ne sait comment 'in-
telligence minime des Sombres peut expliquer
ce fait, a moins qu'il ne s'agisse de faveurs de
Nyarlathotep. Les Sombres pourraient bien
étre les favoris de Nvarlathotep, Les déités du
Mythe ainsi que les races étranges, comme
les Mi-Go utilisent souvent les arts noirs de ce
peuple.

L.es Sombres demeurent généralement en
groupe de dix ou plus. Ils ont un lien inex-
plicable avec les chevaux et sont apparemment
capables de les monter.

CARACTERISTIQUES DES SOMBRES :
Comme les Sombres sont des parasites occu-
pant des cadavres, utilisez les caractéristiques
du cadavre, avec INT et POU a 0 et ajoutez
les points de caractéristique et de Vie du
Sombre. (Par exemple, si le cadavre avait une
CON de 12 de son vivant, le Sombre qui 'oc-
cupe aura une CON de 3D6 plus 12. Si ce
Sombre particulier a une CON de 9, il faut
ajouter le 12 de I'héte et la créature qui en
résulte aura donc un CON de 21.) Le gar-
dien doit considérer que la pourriture réduit
les caracteristiques de 'hote au fil du temps,
obligeant le Sombre & trouver un nouvel hote.
L'accroissement de la TAI de I'hote est uni-
quement une question de poids, ni de taille ni
de largeur. I'accroissement des autres carac-
téristiques est biochimique alors que le
Sombre prend le controle et utilise les fone-
tions corporelles de I'hote.

SOMBRES,

I'étrange peuple sombre

carac, dés moyenne

FOR 1 celle de I'hote +1
CON 306 celle de I'hate +10-11
TAl 1 celle de hote +1
INT 2D6 7

POU 0 0

DEX 1 celle de [hate +1
Mouv celuj de I'hate +1

PV ceux de |'hole +6

Impact + celui de I'hote

Armes : n'imporle quelle arme 75%, dagéts ; selon l'arme.
Armure : Aucune.

Sorts | Aucun, mais iIs peuvent posséder d'étranges arte-
facts paur ouvrir des portails. pour contacter d autres étees du
Mythe, pour invequer la brume, des vents, des lempétes,
etc. au choix du gardien, Les humains ne peuvent générale-
ment pas ulilser les propriétés magiques des artefacts das
Sombres, .

Compétences : Discrétion 90%, Equitation 75%. plus toute
autre competence adéquate.

Perte de SAN : 0/1D2 paints de Santé Mentale pour avair vu
un Sombre, a moins qu'il occupe un corps que l'investiga-
teur sail élre mert, auguel cas |a perte de Santé Mentale esl
de 1/1D6+1 paints. Les corps en état avancé de décompasi-
lion pauvent imposer une perle de Santé Mentale de 1/1D8,
voire 111010 paints.

TCHO-TCHOS
race inférieure de serviteurs

Nos artaquants... éraient une horde de petits
hommes, dont les phes grands mestvaient a peine
Im20. Leurs yeux étonnaniment petits étatent
enfonces dans une tére comque er chanwve, Ces. ..
attaguants ont fondu sur nows er avalent neé les
hommes et les animanyx avee lewrs époes brillantes
avant que nos hommes 1w’atent pue tiver lewr arme.
August Derleth et Mark Schorer,

The Lair of the Star-Spazen

Le plateau dévasté de T'sang est 'une des
incursions du terrible Leng dans notre espace-
temps. La, et dans quelques autres régions
reculees, vivent les tribus de Tcho-Tchos. Au
commencement des temps, Chaugnar Faugn
a cree une race, les Miri-Nigri, pour le ser-
vir. Les Miri-Nigri étaient une race de nains
modelés dans la chair d’amphibiens primitifs.
Les Tcho-Tchos sont censés étre neés des
humains qui se sont reproduits avec les hor-
ribles Miri-Nigri, formant une race hybride
aux intentions malefiques. Leurs descendants
sont humanoides au premier regard et ont
des tailles et apparences variées, mais leurs
ancetres Miri-Nigri fonr en sorte qu'ils ne
soient qu’a moitié sains d’esprit a la naissance
et leur Sante Mentale s’erode rapidement vu
leurs terribles céremonies. Les tribus Tcho-
Tchos vénerent plusieurs Grands Anciens,
pas seulement Chaugnar Faugn. Un prétre
ou acolyte T'cho-"T'chos connait au moins trois
sorts, genéralement Contacter une déité et
Signe de Voor. Les Tcho-Tchos frequentent les
Terres oniriques et certains pensent qu'ils
sont les equivalents, dans le monde éveillé,
des Hommes de Leng degeneéres des Terres
oniriques.

Au milieu des années 1990, des milliers de
Tcho-Tchos ont émigré en Amérique du
Nord, amenant avec eux leurs rites religieux
infames et leurs pratiques cannibales, La plu-
part des T'cho-Tchos relocalisés se sont
rapidement réunis pour former des organisa-
tions criminelles. En unissant leur culte noir
au crime organisé, les T'cho-Tchos sement le
chaos pour leurs maitres, les Anciens.

LES TRIADES TCHO-TCHOS : Chaque
triade marque son territoire en utilisant une
entreprise légale comme couverture. Les trois
triades les plus puissantes en Amérique du
Nord sont : la Maison de Ceux qui Arpentent
les Etoiles sous la couverture de la Société
commerciale des Deux Dragons a Toronto,
la Maison du Lotus Noir sous la couverture
de la Société commerciale du Bouddha
endormi a New York et la Maison du Maitre
endormi sous la couverture de la Société com-
merciale de la Pieuvre joveuse a San
Francisco. Les activités commerciales qui abri-
tent des triades Tcho-Tchos sont souvent des
restaurants ethniques, des compagnies d’in-



vestissement, des petits hotels ou des s
de construction. La Maison de Ceux qui

Arpentent les Etoiles vénére Zhar et Lloig
La Maison du Lotus noir adore Chaug
Faugn. La Maison du Maitre endormi voue
un culte a Cthulhu, Les dieux des autres
triades T'cho-Tchos sont Shugoran, Shub-
Niggurath, Hastur et Atlach-Nacha.

Ces triades sont impliquees dans la prostitu-
tion, Pextorsion de fonds, les paris et jeux
illégaux, la contrebande, le blanchiment d’ar-
gent sale, 'assassinat, la fabrication et la vente
de drogues illégales et, depuis le début du 21¢
siecle, le terrorisme. Elles utilisent 'argent et

> avancer les buts des Grands Anciens

urs. L'appartenance a une

triade n’est possible qu'aux Tcho-Tchos et
leurs membres emmenent les secrets de 'or-

ganisation dans leur tombe. Les meurtres et les
luttes de pouvoir intestines au sein d'une triade
ne sont impossibles et de nombreux chefs
de triades parvie

sinat, Les membres des triades associent
quotidiennement leur bigoterie religicuse et
leurs exces macabres. Apres

11 septembre 2001 contre le World Trade
Center a New York, les T'cho-Tchos ont réalise
le potentiel li¢ au terrorisme international et,
alors que le 21¢ siécle avance, ils se tournent de
plus en plus vers le terrorisme pour faire pro-
gresser leur cause,

La Maison du Maitre endormi, basée a San
Francisco, est le premier producteur au
monde de lotus noir. Des hectares entiers de
mares de lotus sont situés non loin de San
Francisco et sont surveillées, exploitées et gar-
dées par les Tcho-Tchos,

____I@lotus.noir

Les créatures du Mythe

(est une fleur couleur ébéne de Khitai;
une région a'I'est de I’'Hyborie. Elle est
encore cultivée par lesT'cho-"1'chos; qui
la considerent primordiale dans le culte
de Zhar et de Lloigor,

Les cultes modernes utilisent parfois le
lotus pour: creer des drogues comme le
Liao, qui ouvrent I’esprit aux réves venus
des autres dimensions. Le genre de
drogue créce et sa méthode d’applica-
tion varient. Cependant, utilisée
inadéquatement, la droguie peut pousser
son utilisateur a des frénésies homicides
ou a des hallucinations non contrélées.
Le lotus noir est parfois vu dans de telles
visions et il se pourrait méme que.la fleur
ait une influence nefaste sur eux.
(Bxtrait de |' Encyclopedia Cthulhiana
de Daniel Harms)

LA POTION DE SOMMEIL DE
LOTUS NOIR : Elle est faite d’un
extrait concentré de nectar de lotus noir;
Toute personne qui ingere ou respire
cette drogue presque noire doit comparer
sa CON a la VIR de 18 de la drogue sur
la‘Table de Résistance. En cas d’échec,
elle sombre dans un profond sommeil
pendant 24-CON heures, En cas de suc-
ces, elle demeure éveillée, mais
totalement désorientee, et fait tous ses
tests de compétences ou de mouyement
4 la moitié pendant 24-CON heures.
Une victime endormie pent étre réveillée
normalement, mais elle subit la dés-
orientation et les pénalités jusqu’a la fin
de la période de 24-CON heures, tout
en luttant contre le sommeil (une fois
reveillée, elle doit tenter de rester éveillee
en comparant la moitie de sa CON a la
VIR de 18 de la drogue). Lorsqu’elle
dort, la victime fait des réves fous, voire
horribles, Cela nécessite un test de SAN
et pourrait faire perdre 0/1 point de
Santé Mentale, Quarante litres de nectar
de lotus noir donnent environ trente
grammes de potion de sommeil de lotus
noir. (soit environ quatre doses).

LE POISON DE LOTUS NOIR : Il
est fait d’un extrait extrémement concen-
tré de nectar de lotus noit, Ingérer ou

s’injecter la moindre dose de cette matiére
noire poisseuse pourrait s’avérer mortel.
Une aiguille plongée dans le poison suf-
firait a tuer un homme, Le poison de
lotus noir a une VIR de 25. Une fois dans
le corps, le poison fait immeédiatement
effet; Les vicimes ont d’abord des hal-
lucinations, puis la respiration et le
rythme cardiaque accelérent jusqu’a ce
que le coeur s’arréte et que la victime
meure, Cela se passe en moins d’une
minute. Si une victime suryit au poison
de lotus noiry elle perd immeédiatement
la moiti¢ de ses PV ainsi que la moitié
de sa CON, Les PV et la CON se rege-
nérent A raison d'un de chaque par
semaine, ou 1D3 de chaque par semaine
en cas de traitement médical (tests de
Meédecine réussis). Les survivants doi-
vent aussi faire un test de SAN et perdre
0/1'point de Santeé Mentale suite aux hal-
lucinations causees par la drogue,
Quatre-vingt litres de nectar de lotus noir
donnent environ quinze grammes de poi-
son de lotus noir (soit environ quatre
doses).

DROGUE DE LOTUS NOIR EN
CREME : Elle est faite a base de fleurs
séchées et écrasees de lotus noir, Cette
poudre noire a une VIR de 16.Toute per-
sonne qui ingere cette drogue
psychotrope entre dans un état proche
d’une transe ou elle fait des hallucina-
tions folles, vivantes et parfois horribles,
Sous l'influence de cette drogue, 1'utili-
sateur n’est jamais totalement conscient
de son entourage et sombre dans l'in-
conscience par instant. Pour I’utilisateur,
le monde halluciné est tout aussi réel et
tangible que le monde eveillé, Les effets
de la drogue durent 100-SAN minutes,
nécessitent un test de SAN et entrainent
la perte de 1/1D10 points de Santé
Mentale. A chaque fois que la drogue est
ingerée, il y a un pourcentage cumulatif’
de 5% que l'utilisateur devienne accro.
Un accro a besoin de la drogue de lotus
noir et doit en prendre au moins une fois
par jour. S’il n’a pas sa dose, il perd un
point de Sante Mentale chaque jour et
sombre lentement dans la folie. Un tel

personnage devient violent, suicidaire ou
meurtrier. Pour étre guéri d’une dépen-
dance a la drogue de lotus noir, le
personnage doit étre traité par un test de
Medecine une fois par jour pendant 30-
CON jours, Des drogués en cure doivent
étre ligotés et sous sédatifs pendant le
traitement, Il y a aussi un 10% de chance
cumulatif; a chaque fois que la drogue
est prise, pour que |'utilisateur gagne 1
point de Mythe de Cthulhu, Les investi-
gateurs verses dans les réves et les Terres
oniriques peuvent s’y rendre sous I'in-
fluence de cette drogue. Pendant qu’ils
sont sous I'influence de la drogue, ils ont
alors +10% en Reéver. Ce bonus dispa-
rait/lorsque les effets de la drogue
s’estompent. Si un investigateur résiste a
la drogue, il tombe dans un profond som-
meil pendant 100-SAN' minutes. Cing
cents grammes de fleurs de lotus noir
donnent environ trente grammes de
drogue en creme (une seule dose).

ENCENS DE LOTUS NOIR : Il est
fait a base de fleurs sechées et écrasées de
lotus noir, Versé sur des charbons ardents,
cet encens en poudre a les mémes effets
que la drogue de lotus noir en créme, mais
ne rend pas accro. Les fumées sont inha-
lées et causent des hallucinations et des
visions, Les effets de I’encens de lotus noir
durent 100-SAN minutes et nécessitent
un test de SAN en plus de provoquer la
perte de 1/1D10 points de Santé Mentale,
Bien qu'il ne rende pas accro, il existe une
chance non cumulative de 10%; a chaque
fois que ’encens est utilisé, que son utili-
sateur gagne 1 point de Mythe de
Cthulhu. Il y a'aussi un malus non cumu-
latif de 10% que la fumée Acre de ’encens
provoque de petites lacérations dans les
poumons. Si tel est le cas, I'investigateur
ressent une douleur dans la poitrine, a des
difficultés a respirer, tousse et crache un
peu de sang, provoquant la perte d’un
point de CON, Cette CON se régénere
normalement en une semaine si l'encens
de lotus noir n’est pas réutilise, Cing cents
grammes de fleurs de lotus noir donnent
environ soixante gramnies d'encens (envi-
ron deux doses).
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L'ENLEVEMENT DU MANDARIN HSU
encre sur parchemin, 13' siécle
(Shaamxi History Museum, Xi'an, Chine)

DOCTEUR REVE : Le Docteur Réve est
une drogue produite et distribuce par les
Tcho-Tchos depuis la fin des annees 1980.
Elle est faite a base de lotus noir, un puissant
hallucinogene. Le Docreur Réve se presente
souvent sous la forme de pilules noires et
blanches, mais il peut aussi se trouver en pou-
dre ou en liquide. 1l a une VIR de 15. Si un
investigateur parvient a résister a la drogue
sur la Table de Resistance, il sombre imme-
diatement dans un profond sommeil, pour
100-SAN minutes. Cependant, si la drogue
prend le dessus, il fera de folles hallucinations
pendant 100-SAN minutes, devra faire un
test de SAN et perdra 0/1D6 points de Santé
Mentale. Chaque fois que la drogue est inge-
rée, il y a 10% de chances cumulatives que
I'utilisateur devienne accro. Un personnage
accro aura besoin de Docteur Réve au moins
une fois par jour. S'il n’a pas sa dose, il per-
dra un point de Santé Mentale par jour et
sombrera lentement dans la folie. De tels per-
sonnages deviennent violents, suicidaires ou
meurtriers.

Pour étre guéri d'une dépendance au Docteur
Réve, le personnage doit étre traite par des
tests de Médecine réussis au moins une fois
par jour pendant 30-CON jours. Des drogués
en cure doivent étre ligotés et sous sedatifs
pendant le traitement. Il y a aussi un 10% de
chance cumulatif, a chaque fois que la drogue
est prise, pour que 'utilisateur gagne 1 point
de Mythe de Cthulhu. Les investigateurs ver-
ses dans les réves et les Terres oniriques
peuvent s'y rendre sous 'influence de cette
drogue. Pendant qu'ils sont sous l'influence de
la drogue, ils ont alors +10% en Réver. Ce
bonus disparait lorsque les eftets de la drogue
s’estompent.

Les autres noms du Docteur Réve sont Dr
R., D&R, Doc, Dé-Ré et Réve,

ATTAQUES : Les Tcho-Tchos utilisent plu-
sieurs sortes d’armes. Avant leur arrivée en
Amérique du Nord, ils comptaient sur leurs

armes tribales comme les couteaux et les sar-
bacanes. Maimntenant qu'ils sont mstalles aux
Etats-Unis et au Canada. ils utilisent des
armes plus modernes, comme des armes a
feu et des explosifs. Les Tcho-Tchos qui
appartiennent a une triade pourraient méme
avoir acceés a des mitraillettes et a des explosifs
trés puissants, La plupart utilisent encore des
armes traditionnelles pour tuer les victimes
de sacrifices,

TCHO-TCHOS,

fideles du Mythe

carac, dés moyenne
FOR 306 10-11
CON 306 10-11
TA 204+8 13
INT 206+8 15
POU 3DB6 10-11
DEX 3D6 10-11
APP 2D4+106 8-9
EDU 208 7
SAN Y2 POUx5 26-27
Mouv 8

PV 11-12

Impact +0

Armes : Nimporie laguelle au pourcentage de base, dégals
selon |'arme.

Armure : Aucune,

Sorts : Les sorciers et shamans Tcho-Tehos connaissent
1010 sarts, taujours liés a leur deité et aux races de sarviteurs
de celte deile,

Compétences : Comme les humains normausx,

Perte de SAN : \Voir un Tcho-Tcho ne fait perdre aucun point
de Santé Mentale.

race inférieure de serviteurs

Des formes imdescripubles, vivantes ou non, éraient
mélangées en e exposition dégoutante, et prés
de chaguee chose connue se tronvatent des mondes
entters d’'emtités extvatevresives... Pavmi les choses
vivantes se tronvatent des monstruosités gélati-
neuses ressemblant a des meduses qud remblaient
en harmonie avee les wibrations de la machme.
Llles étaient présentes & profusion et je fus horrifié
de voir quelles ératent tmbriguées les unes dans les
aietres, qitelles ératent semi-fluides et que’elles pon-
vatent donc passer les wunes aie travers des autres et
a@ travers de choses solides. Ces choses w'étalent
Jamais tmonobiles, mais semblaient flotter conme
antmées d'wn b maléfique. Pavfois, elles sem-
blaient s'entre-dévorer, un attaquant se langam
sir sa victime et Poblitérant mstantanément,
H.P. Lovecralt, From Beyond

Lorsqu’elles sont vues, les Terreurs peuvent
avoir la forme de sacs putrides et translucides
de chair semi-solide auxquels sont attachés
des tentacules frémissants. La plupart des ten-
tacules sont des organes sensoriels, mais le
tentacule le plus épais se termine sur une
bouche cruelle garnie de crocs. Predateurs
suprémes, les Terreurs — aussi appelées
Parasites astraux — se prennent constamment
les uns les autres pour cible dans leur
rovaume.

Les Terreurs existent dans une dimension au-
dela des dimensions humaines de I'espace et
du temps, dans un rovaume qui surplombe
la réalité normale. Ce n'est qu’un exemple
d’un royaume hors de la compréhension de la
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Toutes les créatures venues de ou liees
aTindalos ont les capacités spéciales sui-
vantes sur le temps et Pespace, Consultez
les descriptions de chacune pour en
savoir plus.

VISION SURPUISSANTE : Perniet
de voir une zone comme s’ils étaient dans
la quatrieme dimension : dans toutes les
directions, derriere les murs, dans les
containeurs, etc. et le tout en méme
temps.'lls ne peuvent pas voir dans les
zones protégeées par la magie ou derricre
des espaces ronds ou spheériques.

PASSER A TRAVERS : Tant qu’un
angle aigu se trouve a moins de trois
meétres, ils peuvent passer via ’hyperes-
pace jusqu’a un autre angle, n’importe
ou dans I’espace-temps dans lequel il vit,

Il faut un tour pour ouvrir ’angle; d’ou
une brume commence a s’¢chapper, Il

faut un deuxieme tour pour sortir de I’'an- |

gle de sortie.

DEFORMER I’ESPACE : IIs peuvent |

déformer ’espace-temps autour d’eux
Ceux qui se trouvent au dehors de la

zone concernée voient les choses se tordre |

et s’allonger de maniere étrange, Ceux
qui se trouvent dans la zone sont tordus
et allongés et perdent 1/1D4 points de
Santé Mentale, Pour ne pas étre vulné-
rable pendant 21D6 tours a cause de cette
déformation, ceux qui se trouvent dans la
zone doivent obtenir une réussite spé-
ciale sur un test d’Endurance ou de
Volonté, selon le plus élevé des deux,
Ceux qui se trouvent hors de la zone et

vent obtenir une reussite spéciale pour
toucher: Ceux qui attaquent depuis I'in-
térieur de la zone doivent obtenir une
reussite critique, Un personnage, qu’il se
trouve dans la zone ou non, peut igno-
rer la penalite 'l réussit un test de Mythe
de Cthulhu (ou un test de Sciences for-
melles + Mathematiques ou Sciences
formelles { Physique a la moitié de son
i pourcentage normal) et qu’il sacrifie un
i point de Santé Mentale (en cas de test
réussi, le tireur est capable de comprendre
les angles de distorsion,)

ODEUR CHARNELLRE :Tous ceux qui

¢ trouyent a portee rat doivent faire
un test d’Endurance ou vomir sans cesse,
ce qui les handicape, pendant 1D6 tours.

qui tirent 4 'arme 4 feu dans la zone doi- |

ﬁ' 13
’ ) plupart des esprits humains, Normalement, TERREURS DE L'AU-DELA, B
.' les Terreurs de I’'Au-dela et les créatures ter-  Parasites astraux ;k 5
restres n'ont pas conscience les uns des autres,  carac. dés moyenne

] u Des stimuli spécifiques, mécaniques ou psy- FOR NIA NiA Loan
CON NiA NiA

chiques, peuvent parfois permettre aux : e £l

4 humains de prendre conscience de I'existence ITI{;" ;JDAS TIZA o
g y des Terreurs et celles-ci prennent alors POU 106 1 b
e conscience de leurs observateurs malheureux. ey NIA NIA

s ThipHGTcE . ala ivi- -

VI ].:LS | alasnt&.’s asna:.lx sont normalement invi Mouv POUK2

} sibles. Ce n'est qu'une fois qu'elle est vue ou  py POU

1 ressentie par une créature matérielle que la  Impact NiA

i Terreur peut attaquer cette créature. Les  Armes : Morsure spéciale avec son lentacule, dégals | 1D8+3.

i Terreurs ne peuvent donc interagir qu’avec  Armure : 4 paints. Une Terreur de I'Au-dela regenere 4 PV par

_ les créatures matérielles qui les ressentent. tour. . .
!.‘ Un investigateur avant des aptitudes psy- Sorts Urte‘TerlreuranIAu-deIa ayant une INT de 14 ou plus
| chiques, comme un don de seconde vue, padtconnalie g hadots, )
' Quirrait Atre catable deVEW une TErres Perte de SAN : 1/1D10 points de Santé Mentale pour avoir vu

RO : AR N M5 Une Terreur de |'Au-dela,

| (: meme si ses compagnons ne le peuvent pas.
‘ i L’utilisation de la poudre d’Ibn-Ghazi ou

d'un projecteur ultraviolet permet de révéler
les Terreurs a toutes les personnes presentes.
Certains sorts qui causent des dégats phy-
siques peuvent affecter les Terreurs de
I'Au-dela. Tous les autres sorts échouent auto-
0 matiquement parce que les Terreurs n’existent

que partiellement sur notre plan d’existence.

Les investigateurs peuvent toutefois les bles-

ser avec des armes normales. Cependant,
. seuls ceux qui voient les Terreurs peuvent les
; attaquer et les blesser.

FINDATIOS, CHEENS DE*
race supérieure indépendante

o M sont matgres et affamés! » harla-=ii. .. « Toi
le mal de Punivers était concentré dans lewr corps
maigre ef affame. Avatent-ils seulement un corps?
e ne les ai vus qu’un instant, e ne sawrals énve
certain. »

Frank Belknap Long, The Hounds of Tindalos

Tindalos est une ville cauchemardesque de
tours tire-bouchonnées qui existe hors du
temps et de 'espace conventionnels, Certaines
sources affirment que Tindalos se trouve dans
un monde distant ou proche d’un trou noir,
alors que d'autres pensent qu’elle se trouve
dans le lointain passé de la Terre.

Les Chiens de Tindalos habitent les angles
du temps alors que d’autres étres (comme
I"humanité et les formes de vie communes)
sont issus des courbes. Ce concept est difficile
a imaginer et ne semble utile qu’appliqué aux
Chiens de Tindalos (er aux autres habitants,
encore plus horribles, de Tindalos). Les
Chiens veulent quelque chose de 'humanite et
des formes de vie courantes et suivent leurs
victimes a travers le temps et 'espace pour
les trouver, Ils sont immortels.

& ATTAQUES : Un Parasite astral ne peut
attaquer qu'une créature materielle qui I'a
senti. Toujours affame, il utilise son tentacule
principal pour déchiqueter des morceaux de
chair sur sa victime. Aux yeux de ceux qui
i ne sentent pas la creéature, la blessure surgit de
: nulle part. Pour attaquer avec succes, un
Parasite astral doit d’abord vaincre le POU de
sa victime avec le sien.
Si sa victime sombre dans I'inconscience, la
Terreur 'attrape avec ses tentacules ct 'at-
tire physiquement dans son rovaume, ot elle
' pourra se nourrir tranquillement. Seuls les
- vetements et les effets personnels de la victime
demeurent sur place alors que toutes les
choses que la victime tient dans la main pro-
p  fitent d'un aller simple vers 'au-dela.
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« LAURENGO » PAR PICASSO (1908)
fréquemment décrit comme le point de départ du cubisme
(Louvre, Paris, France)

Nul ne sait exactement a quoi ressemblent
Cces créatures, car ceux qui les rencontrent n'y
survivent pas. Un Chien de Tindalos ne res-
semblera probablement pas a un chien, mais le
nom de I'histoire est a ce point évocateur que
c’est toujours ainsi qu’ils sont décrits.
Puisqu’ils sont reliés aux angles du temps, ils
peuvent se matérialiser par le biais de n’im-
porte quel coin s'il est aigu, 120" ou moins.
Les pieces de la plupart des demeures
humaines ont des murs qui forment des angles
de 90 ", Lorsqu’un Chien se manifeste, il
apparait d'abord sous la forme de fumée jail-
lissant du coin, d’ou sortent la téte puis le
corps de la chose.

Une fois qu'un humain a retenu 'attention
d’une de ces créatures, elle le suivra n'im-
porte ou pour s’en saisir. Pour savoir combien
de temps s’écoule avant que le Chien de
Tindalos attrape sa proie, déterminez le nom-
bre d’années entre I'époque actuelle de la
proie et le moment ou elle a éte repérée par la
créature. Puis divisez ce nombre d’années par
cent mille pour connaitre le nombre de jours
de voyage du Chien. S'il est repoussé par sa
proie, le Chien de Tindalos abandonnera.
Malheureusement, il est trés difficile de les
repousser. Des amis qui viendraient a Paide de
la cible seraient aussi attaqués,

EXEMPLE : Harvey Walters a trouvé une
gemme mystérieuse qui, lorsqu'il a medité,
lui a permis de voir dans un passé lointain. Il
a regarde trois milliards d’années en arriére, a
vu un Chien de Tindalos et a été vu. Bien
qu'Harvey se soit évanoui, rompant ainsi la
connexion, le Chien de Tindalos est sur sa
piste! Le temps de voyage de la créature est
d’environ trente jours. Harvey a un mois pour
se préparer a la venue du visiteur indésirable,

CAPACITES SPATIO-TEMPORELLES :
LaVision surpuissante d’un Chien de Tindalos
porte sur une zone de 1,5 km de rayon. Un
Chien de Tindalos peut utiliser ses capacités

pour passer a travers n'importe quoi. Pendant
un tour, par tranche de 5 points de magie sacri-
fi¢s, un Chien de Tindalos peut déformer
I'espace dans un rayon de POUx3 metres.
Consultez 'encart p. 95 pour plus de détails.

ATTAQUES : Le Chien peut utiliser sa patte
ou sa langue pour attaquer au cours d’un tour,
mais pas les deux. Il attaque généralement
avec sa patte. Pour déterminer 'attaque aléa-
toirement, lancez 1D6. Sur un résultat de 1 a
4, il utilise sa patte. Sur un résultat de 5 ou 6,
il attaque avec sa langue.

Un Chien de Tindalos est couvert d'une sorte
de pus bleu. Lorsqu’une victime est atteinte
par un coup de patte, une goutte de ce liquide
gluant se trouve sur elle. Cette matiére est
vivante et active et empoisonne la cible comme
si elle avait ingéré un poison d’une VIR de 2D6
et les degats se poursuivent avec la méme puis-
sance tant que 'ichor demeure sur le corps de
la cible. L’ichor peut étre enlevé avec un chiffon
ou une serviette grace a un test d'Agilité. Il
peut aussi étre rincé a 'eau par exemple. Le
feu élimine I'ichor, mais 1D6 PV seraient per-
dus en brilure.

En cas d’attaque réussie avec la langue, un
trou profond en résulte (mais sans douleur
ni sang), La victime ne subit aucun dommage
physique malgré sa blessure particuliere, mais
perd 1D3 POU en points permanents.

CHIENS DE TINDALOS,

chasseurs temporels

carac. dés moyenne
FOR 3D6+6 16-17
CON 3D6+20 30-31
TAI 3D6+6 16-17
INT 506 17-18
POU 706 24-25
DEX 306 1011
Mouy 6/40 (vole)

PV 23-24

Impact +1D6

Armes : Patte 90%, dégats : 1D8+Impact+ichor (voir ci-des-
sus); Langue 90%, dégats : 103 POU drainés par tour; Odeur
charnelle de pourriture et de mart 100%, dégats | nausées
(vair encadre).

Armure : 2 points de peau épaisse. Les Chiens de Tindalos
regénerent 4 PV par tour. jusqu'a la mart. Les armes stan-
dards n'ont aucun effel contre un Chien, mais les armes
enchantees et les sorts infligent des dégats narmaux.

Sorts : Tous connaissent au meins 108 sorts, au cholx du gardien,
Perte de SAN : 3/1D20 points de Santé Mentale pour avoir wu
un Chien de Tindalos.

TINDAT0S,
HYBRIPES DE*
race inférieure indépendante

La silhonette qui est apparue érait angulaive et
d’une forme aussi impossible @ mémoriser qu’tne
décharge d'électricité statique. Elle était sombre
et se tenait drotte, Elle ressemblait vaguement a un
loup alors qu’elle se jerait en avant... rout autant
qu'a e chose froide aniniée par une faim privale
que rien dans le nouvel wiivers ne pourrait plei-
nentent satisfarre.

Roger Zelazny, The Changing Land

Les Hybrides de Tindalos ressemblent a des
peintures cubiques vivantes, tout en angles et
en formes pointues, [Is tentent généralement de
garder une forme humaine, mais leur image
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se brouille et tremble souvent. Les Hybrides de
Tindalos existent dans des rovaumes hyvper
dimensionnels et semblent done changer alors
que les simples mortels tridimensionnels que
nous somines ne voient que des segments de
leur étre. Ils s’habillent souvent de robes a
cagoules, de vétements amples munis d'un
voile ou de longs pardessus et d'un chapeau
a large bord pour camoufler leurs traits.
Lorsqu'ils ne se donnent pas la peine de garder
une forme humaine, leur partie visible change
radicalement. Leurs mains ressemblent a des
conglomerats de cristaux triangulaires qui rap-
pellent des griffes de loup. Leur visage est
remplacé par ce qui ressemble a une gigan-
tesque bouche béante, munie de longs crocs
cristallins, (Le reste d'un Hybride de Tindalos
demeure dans une autre dimension.) Leur
forme change constamment, comme si des
petites parties d’eux entraient et sortaient
constamment sur notre plan. Leur forme
exposee ressemble a un amas d’angles, sans
aucune courbe. Les Hybrides ont une langue
de serpent de couleur bleue. Bien que ce ne
soit pas évident en les voyant, tout le monde
sent immédiatement que ce sont des préda-
teurs, tels des loups.

Les Hybrides de Tindalos ne sont pas une
espéce naturelle. Ils ont été créés par un acci-
dent magique. En ingérant un peu de I'ichor
bleu laissé par un Chien de Tindalos, un
humain peut devenir infecté (s'il ne meurt
pas avant) et se transformer en un Hybride de
Tindalos. Certains sorts ou élixirs peuvent
donner le méme effet.

La premiere priorité d’un Hybride de
Tindalos est de se nourrir et il doit le faire
au moins une fois par jour. lls aiment dévorer
des ames et attaquent toujours ceux qui ont le
POU le plus éleve en premier. Sils sont accu-
lés ou presses, les Hybrides de Tindalos se
contenteront de deéchiqueter et de projeter
ceux qui les entourent. S’ils ont suffisamment
de points de magie, ils aiment laisser fuir leur
proie avant de reapparaitre devant elle, sou-
riant comme eux seuls peuvent le faire. Il est
tres difficile pour un Hybride de Tindalos de
garder une apparence humaine car leur forme
maléfique change constamment, ce qui est
plus flagrant en plein jour. C’est pourquoi ils
tentent de se camoufler sous des robes et des
manteaux. Lorsqu’ils attaquent, ils tentent
egalement de rester dans 'ombre.

CAPACITES SPATIO-TEMPORELLES :
La Vision surpuissante des Hybrides de
Tindalos couvre une zone égale a POUx3
metres de rayon par point de magie par tour.
Pour quatre points de magie, un Hybride peut
Passer a travers d'un autre angle se trouvant a
moins de POUx6 metres de lui. Pendant un
tour, par tranche de 5 points de magie sacri-
fiés, un Hybride de Tindalos peut Déformer
I'espace dans un rayon de POU/3 métres.
Consultez 'encart p. 95 pour plus de détails.

ATTAQUES : Les Hybrides de Tindalos
peuvent attaquer avec leurs mains/griffes
chaque tour. Ils ont aussi plusieurs attaques et
effets spéciaux.

MORSURE : Si un Hybride de Tindalos
beneficie d'un succes special et que la vie-
nime n’Esquive pas, la bouche de I'Hybride
semble s’agrandir a la taille de la victime alors
que la victime semble s'allonger puis se réure-

cir avant d’étre aspirée dans la bouche. La
victime a disparu. Un Hybride peut avaler
jusqu’a sa TAIx2 (moyenne 206).

LANGUE : Ce processus laisse un petit trou
indolore dans la poitrine de la victime, entouré
d'ichor bleu. Les Hybrides de Tindalos gagnent
un point de magie par point de POU drainé,
jusqu’a leur maximum d’origine. La langue
aspire I'ame et tous les fluides corporels de la
victime a raison de 1D2 POU et 1D6 CON
par tour (le POU est perdu indéfiniment, mais
des transfusions sanguines peuvent ramener la
CON jusqu’a la moitié des points perdus). La
langue demeure sur place jusqu’a ce que la
victime se libére (FOR contre FOR) ou meure.

HYBRIDES DE TINDALOS,

tueurs batards

carac, dés moyenne
FOR 306+12 22-23
CON 3D6+12 22-23

TAl 2D6+46 13

INT 1D6+12 15-16
POU 5D6 17-18
DEX 3D6+6 16-17
APP 306" / NiA 10-11* / NIA
EDU 3D6+3 13-14
SAN NIA NIA

* seulement sous forme humaine. N/A sous forme d'Hybride
de Tindalos.

Mouy 10
PV 17-18
Impact +106

Armes : Griffes 45%, déqgats . 1D3+201; Morsure 38%,
degals : 106+2D6+avalé loul rond (voir ci-dessus); Langue
70%, dégats : 1D2 POU drainés (voir ci-dessus); Odeur char-
nelle de pourriture et de mort 100%, dégats : nausées (voir
I'encadré p. 95},

Armure : 8 points de peau. Les Hybrides de Tindalos rége-
nérent 3 PV par tour. Les armes standards infligent des dégats
minimaux aux Hybrides de Tindalos. En dépensant 4 point de
magie par tour, un Hybride peul renvoyer son essence phy-
sique dans l'espace hyper dimensionnel et étre parfatement
immunisé contre les armes standards, Dans tous les cas, les
armes enchantées el les sorts infligent des dégats normaux.
Siles PV d'un Hybride tombent a zero ou moins, il éclate en
milliers de fragments de cristaux, dont la plupart se dissipent
rapidement. Il appartient au gardien de décider alors si
['Hybride de Tindalos est vraiment mort ou si certains frag-
ments se régénérent au bout d'un long moment.

Sorts : Tous les Hybrides de Tindalos connaissent 1D10
sorts, au choix du gardien.

Compétences : Athlétisme 75%, Discrétion 80%. Ecouter
70%, Se cacher 75%, Sentir les humains 85%, Trouver Objet
Caché 75% ainsi que toules les compétences humaines nor-
males, mais généralement a un niveau supérieur en sciences
el en psychologie.

Perte de SAN : Aucune perle sous forme humaine; 1/1D12
points de Santé Mentale pour avoir vu un Hybride de Tindalos
sous sa forme non humaine.

TINDATOS,
SEISNEYURS DE*

race supérieure indépendante

Des formes monstrieuses avangatent maintenant,
avec wne rapidite qui semblair pent nanwelle et
terrifiante. Elles avaient un aspect vaguement
lupin, avec lewrs yeux brillants et lewrs machoires
putissantes. Mais lewr contowr semblait changer
alors qu'ils avangaient conmme si tout le mal de
UCrenivers les veformart d'wn imstant a Pautre, pour
les venedve encore plus effrayants dans lewr stinct
destructeny.

Frank Belknap Long, Gatereav o Forever




L'ERRANT

tiré d'une chronique de 1a ville
de Philadelphie, 1860
(Bibliothéque de 'Université
de Pennsylvanie)

Comme les Chiens de Tindalos, les Seigneurs
de Tindalos sont plus des crearures faites des-
prit et de matériau surnaturel que de chair
solide. Leur forme ressemble a celle d'un loup
uniquement en ce que I'ame humaine recon-
nait leur instinct de predateur-né. Leur forme
est pergue comme etant composce de pieces
angulaires et tranchantes, Comme ces créa-
tures proviennent d'un plan supérieur, elles
semblent changer de forme et de taille alors
que leur contour et différents segments entrent
et sortent de I'espace-temps.

Les Seigneurs de Tindalos et Yog-Sothoth
combattent depuis le commencement des
temps. Les formes sphériques de Yog-Sothoth
déemontrent son affiliation aux courbes alors
que les Seigneurs de Tindalos sont en quelque
sorte les contreparties de Yog-Sothoth, tout
en angles.

CAPACITES SPATIO-TEMPORELLES :
La Vision surpuissante des Seigneurs de
Tindalos s’étend a une zone ayant jusqu’a 15
ki de rayon. Un Seigneur de Tindalos peut
utiliser ses capacités pour passer au travers
de n'importe quoi. Pendant un tour par
tranche de 5 points de magie sacrifiés, un
Seigneur de Tindalos peut Déformer I'espace
dans un rayon de 1,5 km. Consultez I'encart p.
95 pour plus de details.

ATTAQUES : Un Seigneur de Tindalos, en
plus de son arsenal de capacités spatio-tempo-
relles, peut attaquer chaque tour avec ses griffes,
mordre ou lecher avec sa langue. [attaque avec
les griffes laisse le méme ichor bleu que celui des
Chiens de Tindalos (la VIR du poison est de
2D6 par tour jusqu’a étre nettoye). Avec leur
morsure, les Seigneurs de Tindalos peuvent
avaler n'importe quoi ayant une TAI jusqu'a
100. I attaque de la langue draine a la fois POU
et CON (sang). La perte de POU est perma-
nente, bien que la CON drainée revienne a
raison d'un point par semaine de repos alité.
Les Seigneurs gagnent un point de magie par
point de POU draine, sans pouvoir dépasser
leur maximum d’origine.
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SEIGNEURS DE TINDALOS,

horreurs venues d'une époque angulaire

carac. dés moyenne
FOR 4010+20 42
CON 4010+20 42
TAl 4010420 42
[NT 306+6 16-17
POU 4010420 42
DEX 206+13 20
Mouv 20 80 (vole)

PV 42

Impact +4D6

Armes : Griffes 95%, dégats : 106+Impact+ichor (voir ci-
dessus); Morsure 90%, dégats : avalé toul rond (jusqua une
TAl de 100); Langue 95%, dégats : 1010 POU et 1010 CON
drainés; Odeur charnelle de pourriture et de morl 100%,
degals : nausées (voir encadré p. 95).

Armure : B poinls de peau épaisse. Les armes standards
nant aucun effet contre un Seigneur de Tindalos, mais les
armes enchantées et les sorts infligent des degats normaux.
Les Seigneurs de Tindalos régénérent 8 PV par lour, jusqu'a
la mart.

Sorts : N'importe lesquels, au choix du gardien. mais plus
parliculierement ceux qui sont lies a l'espace ou au temps,
Perte de SAN : 3/1D20+1D3 paints de Santé Mentale pour
avoir vu un Seigneur de Tindalos

FRAINARDS
DIMENSIONNEES
race inférieure indépendante

Avangant vers i dans les ténébres, wne forme
gigantesquee et blasphémarone qui n'ératt ni tora-
lement singe, nt rotalement insecre. Sa pean
pendait, flasqite sur son corps, et son semiblant de
téte, Fugitenx et aux yeux norts, oscillait, connne
fere. Ses pattes avant étalent tendiies, ses griffes
SOFties et towt Son corps étalt rendi en anticipation
du mewrove sauvage malgré son absence parfaite
dexpression faclale.
H.P. Lovecralt et Hazel Heald,
The Horvor i the Museron

On sait peu de choses de ces étres, sinon leur
nom et la description de leur peau. Ce sont
censés étre des entités capables de changer
de plans ou de mondes, passant peu de temps
sur une méme planete, mais se promenant,
Ils servent parfois un Dieu Extérieur ou un
Grand Ancien. Ils peuvent quitter un plan
quand ils le souhaitent, signalant leur chan-
gement lorsqu’ils commencent a rembloter
avant de disparaitre, Cette transition leur cotite
4 points de magie et nécessite un tour,
Pendant ce temps, ils peuvent étre attaqueés
mais ne peuvent pas rendre les coups.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Un Trainard peut emporter des objets ou des
personnes avec lui lorsqu'il disparait vers une
autre dimension. En prenant 'objet désiré
dans ses griffes et en dépensant un point de
magie supplémentaire par tranche de 10
points de TAI de I'objet ou de la créature, ce
qu'il tient part avec lui. Les objets et victimes
€mnmeneés ne sont jamais retrouves.

Les Trainards dimensionnels peuvent atta-
quer avec leurs deux griffes a chaque tour.

TRAINARDS DIMENSIONNELS,
meurtriers démoniaques

carac, dés moyenne
FOR 2D6+12 19

CON 3D6+6 16-17

TAl 206+12 19



-
——

INT 206 7
POU 306 10-11
DEX 306 10-11
Mouv 7

PV 18

Impact +1D6

Armes ; Griffes 30%, dégats . 1D8+Impac!

Armure 3 points de peau épaisse.

Sorts : Un Trainard dimensionnel connait un sort par point
d'INT au-dessus de 9,

Perte de SAN : 01010 points de Santé Mentale paur avoir vu
un Trainard dimensionnel,

TRIFFIDS
race inférieure indépendante

Il inspecta la tige droite et le trou par lequel elle
sortait dit bois. Il se montra curienx, mais pas
mes atrenttf, face aux trots petits batons nus qut se
tronvatent devant la tige. Il caressa les petites
Jewtilles vertes entre le potce et Uindex, commnie si
lewr texture powvait i apprendre quelque chose.
Puts, il regarda dans Pespéce de tuvaie an bour de
la tige... il vegarda dans Ventrée contque et vit
la volute entowrée sur elle-méme qui se nonvair a
Uintérienr. Cela ressemblait win peuw & wne now-
velle fewille de fougive qui émergeait quelques
centimérres au-dessus de la base de Pentrée du
teyvaie, Iy toucha pas, mais en Pimpression
que ¢’étair collant parce que des mouches et des
petits insectes se débattaient... Durant le court
laps de temps que cela a duve, il regarda, fascing,
Cest alors que la plante wivstériense a poussé
Jusq’a wne haurenr de plus de deux métres.
Aucitne erveur possible, et elle « marchait » ! Le
trone, que Je wis pour la premiére fois, était recoit-
wvert de petits poils. Il aurait éé sphérvique a
Uexception de trois appendices grossiers fixé aie
bas. En appui swr ces appendices, le corps princi-
pal se vovvait a trenre bons centimétres a-dessus
du sol. Lovsqutl « marchait v, Il vappelait 1wne
personne avec des béguilles. Deux « jambes »
avangatent puls woute la chose sautalt alors que la
devniére jambe se wentait au nivean des denx
autres, puis les detx premiéres avangaient @ noti-
veat. A chaque pas, la longue tge se balangait en
foteetrant Uair violenment. Rien qii'a la regar-
der, on aurait pu souffrir de nansées.

JTohn Wyndham, The Day of the Tiiffids

Les Triffids sont des plantes carnivores intel-
ligentes et sensibles qui mesurent entre deux
el trois metres et poussent sous n'importe
quel climat, a I'exception des déserts et des
etendues glaciaires. A 'origine, ils sont la
consequence de recherches biologiques
secrétes, mais les Triffids sont maintenant
répandus dans le monde entier. Lorsque les
Triffids germent, ils représentent rapidement
une menace incontrolable, particulierement
dans les jungles tropicales. Il faut de quatre a
cing ans pour que le Triffid arrive a matu-
rité, A maturité, le dard mortel de la plante
devient actif et le Triffid peut marcher.
Lorsqu'il ne marche pas, il plante ses racines
pour puiser des nutriments dans la terre,
comme les plantes normales. Comme toutes
les plantes carnivores, les Triffids chassent,
tuent et mangent les insectes et animaux afin
d’obtenir des nutriments supplémentaires.
Cependant, contrairement aux autres plantes
carnivores, les Triffids chassent aussi les mam-
miferes plus grands, comme les humains,
Pour se nourrir, ils plantent leur dard, qui
empoisonne et tue rapidement leur proie.

Puis le Triffid attend que sa proie pourrisse
pendant plusieurs jours avant de se nourrir
de la chair putride.

Les Triffids tendent normalement une embus-
cade a leur proie, se cachant dans les feuilles
jusqu'a ce qu'une victime inconsciente du
danger passe suffisamment prés pour qu’elle
Iatteigne de son dard. Comme ce sont des
plantes, les Triffids n’ont pas d'veux, mais ils
ressentent les bruits et sont attirés par les sons
liés aux activités humaines. Les Triffids com-
muniquent en tapant leurs appendices sur
leur tronc, comme un battement de tambour
rythmique, qui appelle leurs pairs. Les Triffids
apprennent et se souviennent des pieges
congus pour les capturer et les piéger ne fone-
tionnent done qu'une ou deux fois avant qu'ils
apprennent a les éviter.

ATTAQUES : Les Triffids attaquent en frap-
pant de leur dard, long de 1m350, en visant
les yeux ou le visage de leur victime, Le dard
est couvert d’un poison a action rapide dont la
VIR est egale a la CON du Triffid. Si la vic-
time est vaincue par le poison, elle devient
aveugle a jamais et perd 1 PV par tour jusqu'a
avoir perdu un nombre de PV égal a la VIR du
poison, Si la victime résiste avec succeés au
poison, elle évite la cécite, mais perd tout de
méme |1 PV par tour jusqu’a aveir perdu la
moitié de la VIR du poison. Les masques et
vétements épais qui recouvrent le corps entier
suffisent generalement a faire dévier le dard
d'unTrifhd. Les Triffids dénués de dards sont
inoffensifs pour les humains, mais le dard
repousse en un a deux ans,

TRIFFIDS,

plantes tueuses qui marchent

carac. dés moyenne
FOR 306 10-11
CON D6 10-11
TAl 4D6 14
INT 206 v
POU 106 34
DEX 506 17-18
Mouv 8

PV 12

Impact NiA

Armes | Dard 40%. dégats - poison (voir ci-dessus)
Armure : Les armes qui empalent cause des dégats mini-
maux aux Triffids. Les altagues dingées specialement contre
le dard sont faites & un pourcentage réduit de moitie.

Sorts : Aucun.

Compétences : Discrétion 80%, Ecouter 80%, Pister 75%, Se
cacher 80%.

Perte de SAN: 0/1D6 painls de Santé Mentale pour avair vu
un Triffid.

TROLLS
race inférieure de serviteurs

Les Tiolls sont de grandes créatres ressemblant
atex siiges, issues des homondes pré-huonams. (Le
nom qu'ils se donnent @ eux-mémes est tipro-
nongable, 1is sont appeles « Trolls v ponr plus de
faeilité.) Ils sont un peu plus petits que des
Inanaims, Ils ont wie forrvire blance terne et des
verex sombres et sont onnnivores, Lewr visage est
inerovablement laid et ils ont wne odeur putride
prononcee.

Marcus L. Rowland, Nightmare in Noreeay

Les Trolls evitent normalement les hommes et
se cachent si bien qu’ils sont quasiment
oublies de tous, Ils demeurent dans leur
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taniere glaciale une bonne partie de 'année,
n’en sortant que la nuit pour chercher des
racines, des petits rongeurs ou des charognes.
Ils ont une excellente vision nocturne. En
hiver, ils sont plus actifs, mais leur fourrure les
cache et leurs habitudes de reclus les rendent
presque indetectables. Comme les loups, ils
n’attaquent les humains que si toutes les
chances sont de leur coté.

LesTrolls ont un langage primitif qui consiste
principalement en des grognements et des cris,
ainsi qu’une culture tribale primitive basée sur
le partage de nourriture et le culte de leur
déesse, Tsathoggua. Ces créatures sont les des-
cendants directs des Voormis et peuvent étre le
lien manquant entre les Voormis et le Sasquatch.

ATTAQUES : Les Trolls attaquent avec leurs
deux mains griffues 4 chaque tour, ou avec
leurs armes primitives, ou encore en mordant.

INVOQUER LE BLIZZARD : Cette capa-
cité spéciale leur est octroyée par Tsathoggua
pour les protéger, puisqu'ils sont les derniers
descendants de ses adorateurs Voormis, Cela
nécessite le sacrifice d'un point de POU per-
manent plus un point de magie par heure et
affecte un rayon de cent métres a partir du
point d'invocation. Le rayon peut étre doublé
pour chaque point de magie supplémentaire
depense. La tempéte ainsi créée apporte plu-
sieurs dizaines de centimeétres de neige, des vents
tres violents et une réduction de la température
de 3D10" C par rapport a la température initiale
de 0" C. Les humains pris dans une telle tempéte
perdent 1D2 PV par minute passée dans la tem-
péte en cas d'échec au test d'Endurance. 11 faut
20D6 minutes pour que ce sort soit lancé et
fasse effet. La tempéte dure 2D6 heures,

TROLLS,

Voormis dégénérés

carac. dés moyenne
FOR 4D6+6 20
CON 4D6+8 22
TAl 2D6+2 9
INT 1D6+6 8-10
POU 306 10-11
DEX 206 6-7
Mouv "

PV 15-16

Impact +104

Armes : Morsure 45%, dégals : 106, Griffes 60%, dégats :
1D8; Massue 25%. dégats : 1D10+Impact: Objets jetés
(pierres, branches, etc.) 15%, dégats : 1D8.

Armure : 3 points de fourrure épaisse.

Sorts : Lancez 1D100. Si le résultat est plus élevé que I'INT
du Troll, il ne cannait aucun sorl. Si le résultat est inférieur ou
égal a I'INT du Troll, il peut connaitre le méme nombre de
sarls, au choix du gardien. Les sorts appropriés sont lés ala
meteo, a Tsathoggua et 4 ses créalures.

Compétences : Discrétion 80%, Ecouter 80%, Pister 75%. Se
cacher 80%, Sentir 75%, Vision nacturne 95%,

Perte de SAN : 0/1D4 points de Santé Mentale pour avoir vu
un Troll,
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TROUPEAU:
DES TOMBES
race inférieure de serviteurs

D’horribles formes blanches et gélatineuses appa-
raissatent dans le pavsage, a Davant de la
scéne... et comme dans wn réve, j'at v ces formes
effravantes se déplacer vers les statues proches et

Jlat observé les contowrs de ces statues devenir
flous preis connnencer a bouger. Puis, vapidement,

un de ces étres effrayants 'est mis a sauter et rou-

ler vers mol. Je sentis quelque chose froid connme la
mort me toucher la cheville.

Ramsey Campbell,

The Churel in High Street

Les Troupeaux des Tombes sont liés a la Terre
par certaines tombes et cryptes ot ils se nour-
rissent des excroissances extra-dimensionnelles
des occupants des cryvptes, qui leur sont acces-
sibles sur leur monde natal. Des statues
particuliéres, mi-homme, mi-crustace, sont
placées dans certaines tombes par les adeptes
de Yog-Sothoth pour servir de corps hote aux
membres des Troupeaux des Tombes dans le
plan concerné.

Les portails des Troupeaux des Tombes vers
cette dimension sont activés par une présence
vivante prés de la tombe. Les membres du
Troupeau des Tombes entrent alors imme-
diatement dans les statues spécialement
préparées pour eux dans la crypte et attaquent
les intrus pour s’en nourrir,

POSSESSION : Si une statue n’est pas dis-
ponible pour un membre du Troupeau des
Tombes, celui-ci peut tenter de posséder un
des humains se trouvant dans la tombe en le
touchant et en I'emportant POU contre POU
sur la Table de Résistance, Si elle est vaincue
par le membre du Troupeau des Tombes, la
victime doit obtenir une réussite spéciale sur
un test de Volonté ou s’évanouir. Qu'elle s’éva-
nouisse ou non, le membre du Troupeau des
Tombes utilise immédiatement la victime pour
se nourrir, L'hote conscient d'un membre du
Troupeau des Tombes doit laire un test de
SAN et perd 2/2D4 points de Santé Mentale
pour sa participation 4 un repas aussi maca-
bre. Une fois qu'il a terminé de se nourrir, le
membre du Troupeau des Tombes quitte son
hote temporaire, retourne dans son plan natal
et laisse sa victime indemne.

TORDRE L’ESPACE : Une des capacités
uniques aux Troupeaux des Tombes est qu'ils
peuvent tordre ou éparpiller 'espace dans de
petites zones (cela n’est possible que lorsque
le membre du Troupeau des Tombes est sous
sa forme naturelle, dénuée de substance).
Cette déformation de I'espace agit comme un
Portail involontaire et draine un point de SAN
et un point de magie a tous ceux qui passe-
raient dans la zone ainsi touchée, Cette
attaque inhabituelle est dirigée contre une
cible speécifique et ne peut étre évitée que si la
vicitme obtient une réussite spéciale sur un
test de Volonté. Il en cotite un point de magie
a chaque membre du Troupeau des Tombes
pour tordre 'espace de cette fagon. Cela ne
peut étre fait quiune fois par victime, qui
continue de ressentir les effets de la distor-
sion jusqu’a obtenir une réussite spéciale sur
un test de Volonté. Ce Portail a géneralement
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une portée inférieure a 8 kim, Les Troupeaux
des Tombes utilisent ce pouvoir a répétition
pour retourner une victime a sa tombe ou
vers un licu semblable. Parfois, ils se conten-
tent de garder la victime dans la ville ou la
zone ou ils I'ont rencontrée. De grands
groupes de victimes seront géneralement
séparés afin de pouvoir tourmenter chaque
victime individuellement. Bien que certains
Troupeaux des Tombes deésorientent leurs
ennemis de cette maniére, d’autres s’en ser-
vent pour alerter leurs alliés humains de la
presence d’intrus.

LES STATUES : Lorsqu’elles ne sont pas
occupées par un Troupeau des Tombes, les
statues speciales ont un nombre de PV égal a
leur'TAl, plus 3 points d’armure. Les réussites
speciales ne font que la moingé des dégats aux
statues non occupees. Le Troupeau des
Tombes retourne automatiquement dans sa
dimension natale si les statues sont manipu-
lées et/ou bricolées.

TROUPEAU DES TOMBES,
guetteurs sur le seulil

Forme naturelle Forme de statue
carac. dés { moyenne dés / moyenne
FOR NIA 2D6+6/ 13
CON 306 /10-11 306 10-11
TAl 106/ 3-4 206+6 /13
INT 306/ 10-11 306/ 10-11
POU 3D6+6 { 16-17 306+6 / 16-17
DEX 306/ 10-11 206/7
Mouy 10 6
PV 7 11-12
Impact NIA +104

Armes : Aucune. généralement Agrippe ou autre attague
physique {farme de stalue) FOR+DEX%, dégéts | Impact.
Armure : Sous sa forme naturelle, le Troupeau des Tombes
estimmunisé cenlre tous degats infligés par des armes non
magiques. La magie, le feu et 'acide causent des dégals
normaux aux Troupeau des Tombes dénues de substance,
Sous forme de stalue, ils subissent des dégats narmaux,
par cantre, is ont trais points d'armure,

Sorts : Nermalement, aucun,

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour avair vu
un Troupeau des Tombes sous sa forme naturelle:
0103 points de Santé Mentale pour avair vu les stalues
inhabitées,

TSATHOGGUA, ¥ILS DE*

race supérieure de serviteurs

Femtendis & Uintérieur wn hurlement haut perche,
puis o son plus luonide, comme st une énorne

forme gélatinense avair été envovée au travers de

la fenére. Paurals pu jurer avoir entendu un
doux bartement d’ailes gigantesques... Une gelée
tntnonde apparie sur le sewil de la fenéwve et au
centre de la piéce se vonvall [sa victime], la téte
écrasée, ridnes rouges d'wn crane et d’un visage,
sous Pemprenite d'un énorme sabot,

Robert E. Howard, The Thing on the Roof

Les Fils de Tsathoggua sont d'énormes choses
boufties et graisseuses, ressemblant vaguement
a des crapauds. 1ls possedent au moins quatre
jambes épaisses qui se terminent sur de gigan-
tesques sabots ainsi que des ailes énormes et
abimees qui sortent de leur dos gélatineux.
Des crocs incurvés forment une rangée visi-
ble sur leur bouche énorme et leurs nombreux
yeux d'un blanc laiteux clignent constamment.
La peau caoutchouteuse puante des serviteurs
de T'sathoggua est d’un noir ébéne, recouverte

d'une gelée qui goutte doucement. Ces mons-
tres emettent des gémissements énervants,
semblables a ceux d’enfants et sont parfois
appelés les Enfants de Tsathoggua.

Les Fils de Tsathoggua vivent dans les
cavernes et les temples ou leur ancétre est
venere. Ils représentent la présence du Grand
Ancien en acceptant les sacrifices et en servant
de gardes. Toute personne qui voudrait voler
un objet d’un temple de Tsathoggua ou qui
ferait enrager le Grand Ancien serait pistée
et tuée par I'un de ses Fils, Les objets dérobés
SONL retrouves par ses serviteurs et rameneés a
leur point d’origine, dans les royaumes noc-
turnes de Tsathoggua.

Les Fils de Tsathoggua sont venus de Saturne
avec lui et sont incroyablement vieux. Certains
ctaient vénérés comme des dieux par les pre-
miers hommes. Bien qu'ils soient apparentes
aux Larves informes de Tsathoggua, par le
biais de leur association a Tsathoggua et leur
servitude, les Fils de Tsathoggua et les
Larves informes sont deux races distinctes.
Ces érres ailés semblables a des crapauds
pourraient aussi étre apparentés au Grand
Ancien nomme Gol-goroth. Certaines sources
tres anciennes les ont méme confondus avec
Gol-goroth, particuliérement dans un cas, ot
une horreur qui aurait été identifiée comme
etant Gol-Goroth aurait €té tuée par un
groupe d’hommes. Le Grand Ancien
Ossadagowah pourrait aussi étre apparentés
aux Fils de Tsathoggua et pourrait étre un
membre trés puissant de cette race.

ATTAQUES : Au combat, les Fils de
Tsathoggua utilisent leurs nombreux tenta-
cules pour écraser leurs adversaires, mordent
avec leur énorme bouche ou écrasent leur vic-
time sous leurs sabots massifs, Un Fils peut
attaquer avec 2D6 tentacules, mordre une fois
ou piétiner une victime par tour,

FILS DE TSATHOGGUA,

éternels gardiens

carac. dés moyenne
FOR 6D6+34 55
CON 306+6 16-17
TA 606+42 63
INT 206+6 13
PoOU 3D6+6 16-17
DEX 306 10-11
Mouv 7110 (vole)

PV 38-40

Impact +606

Armes : Tentacules 45%, dégats ; "2 Impact; Piétiner 35%.
degals - 2D10+Impact; Morsure 25%, dégats | 106,

BOUTEILLE D'ENCRE vers 1800




MARIONNETTE DU THEATRE
D'OMBRES DE BALI

(Musee des civilisations asialiques,
Singapour)

Armure : Grice & leur peau semblable a des glaires, les Fils
de Tsathogoua subissent des dégats minimaux suite aux
allaques physiques el d'armes nan enchantées. Les sorls
peuvent les affecter, de méme que le feu, les produits chi-
miques, ['leclricité et les armes enchantées

Sorts . Tous connaissen! Contacter Tsathoggua, Appeler
Ossadagowah et Conlacler les Larves infarmes. lls peuvent
cannaitre 106 sorls supplémentaires si leur INT ou mains
esl ablenue sur 10100,

Perte de SAN : 1/1D10 paints de Sanlé Mentale pour avoir vu
un Fils de Tsathoggua.

TSATHOGGUA,

' TARVES INFORMES DE*

race inférieure de serviteurs

Lorsque les Hontes de K n-yan sont descendus
dans les noires abysses de N’kai's avee leurs
lampes atomigues surprassantes, s ont tronweé des
choses vivantes, des choses vivantes qui rampatent
dans des conloirs de pierve er vénéraiont des repré-
semtations de Tsathoggua en onyx et en basalte.
Mais ce w'étaiem pas des L‘l‘n‘ptlmh camnre
Tsathoggua. Bien pire, ¢ ‘ératent des ras amorphes
d’une gelée noire visqueuse qui prematent des
Sornes temporaives dans divers buts. Les explo-
ratewrs de K'v-van n'ont pas pris le temps de
fawe des observations phus détaillées, ot cenx qui ont
piten réchapper vivants ont scellé le passage.
H.P. Lovecraft et Zeha Bishop, The Mownd

Ces choses noires changent de forme en un
instant, passant de formes vaguement sem-
blables a des crapauds a des choses allongées
munies de centaines de pattes rudimentaires.
Elles se faufilent dans la moindre fissure et
peuvent agrandir leurs membres a volonté,
Elles sont associé¢es a Tsathoggua et se trouvent
souvent dans ses temples ou dans des cavernes
cternellement ténébreuses. Certaines Larves
informes se trouvent dans les Terres oniriques,
Griace a leur fluidit¢ et aux innombrables
formes qu'elles peuvent prendre, toutes ont
au moins quatre formes d'attaques qu'elles
peuvent alterner d’un tour a I'autre, mais pas
au sein d'un méme tour,

ATTAQUES DE FOUET ET DE GOUR-
DIN : L'attaque de fouet sert a se saisir d'une
victime ou a causer des blessures. La portée

est toujours ¢gale a la TAI du monstre, en
metres. Lattaque de gourdin inflige 2D6 de
dégats ou 'lmpact de la créature en dégats,
selon ce qui est plus eleve,

ATTAQUES DE TENTACULES : Les ten-
tacules peuvent frapper 113 adversaires dans
un méme tour et peuvent chercher a Agripper
plutor que d'infliger des dégats. La portée est
égale a la TAI du monstre, en meétres,

ATTAQUE PAR MORSURE : La vicume
est immediatement avalée. Lors de chaque
tour suivant, la victime perd 1 point de dégat
du a la constiction, ces dégits augmentant
d’un point par tour ensuite (donc, au deuxieme
tour, deux points de dégats, et ainsi de suite).
Lorsqu’elle est avalée, la victime ne peut
accomplir aucune action, mais ses compa-
gnons peuvent tenter de tuer le monstre pour
la libérer. Une Larve informe peut mordre
une fois par tour et continuer d’avaler des
proies jusqu'a en avoir avalé autant que sa
TAIL Lorsqu'elle digere une victime, une
Larve informe peut continuer de se¢ bartre
mais pas se déplacer, a moins de régurgiter
ce qu’elle a avale.

LARVE INFORME DE TSATHOGGUA

carac. dés moyenne
FOR 1D6+6 a 606+6 9-27
CON 306 10-11

TAl 106+12 4 6D6+12 15-33
INT 206+8 13

POU D6 10-11
DEX 206+12 19

Mouv 12

PV 13-22

Impact +106

Armes : Fouet 90%, dégats : 106 ou Agrippe; Tentacule
60%. dégéts : Impact; Gourdin 20%, dégats : 206 ou Impact
(prendre le plus élevé); Morsure 30%, dégéls : spéciaux (voir
ci-dessus).

Armure : Les Larves informes sont immunisées contre toules
les armes physiques, méme enchantées el les blessures qui
leur sont infligées se referment aussitdt causées. Les sorls
peuvent les affecler, de méme que le feu, les produits chi-
migues et les avlres forces.

Sorls : Les Larves informes connaissent un sorl si leur
INT+POU ou moins est ablenu sur 10100. Quelques Larves
infarmes cannaissent plusleurs sorts, Si des sorts sont cannus
its incluent toujours Contacler Tsathoggua

Compétences | Discrétion 50%, Se cacher 50%.

Perte de SAN : (/1010 painls de Santé Menla'e pour avalr vu
une Larve infarme de Tsalhoggua

FUNNEEIERS
SOUFERRAINS

race inférieure indépendante

Cléraient des vers ausst longs qu’un lromme et
aussi épais que la cuisse d'un homme, cvlindrigues
er droits, D'un bora a Uanere, ausst nombreitses que
les pattes d’un nille-partes, se ovvaient de petites
aitles transtucides comme celles d'une mouche; qui
wibratent sans cesse, produisant 1 bowrdonnie-
atent siwistre et constant. Ils w'avaiem pas d’venx.
Leur téte érait une bouche circulae dont les dents
wriangulaives parfaitement alignées ératent aussi
wranchantes gue celles d'un requan,

Fritz Leiber, The Tervor from the Depths

Les Tunneliers souterrains sont appelés ainsi
car nul ne connait leur veritable nom. Cette
espece rare et mystérieuse est dotee de grands
pouvoirs psychiques, dont une forme puissante
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rs sont emprisonnds, incapables d'af-
Pourtant, & 1'occasion, un humain est
5 de sa noire prison.
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& des ertefacts venus d'étoiles

qu'il ne faut pas nommer” .

qui les invo=

; iythe ou
$o; accorde un refuge & Celui
refuge le corps de celui qui a conclu le

forme de 1'Homme noir, il emms
%ivre d'Azathoth. Celui qui veu
eéchange, il obtient certains pouvoi
régner sur le monde.
Tsathoggua aussi est connu
plus pratico-pratique.
paiement.

Sans aucun doute possibdle, il y a aussi d'autres di
prendre ce qu'ils veulent. Gertains %
le pouvoir, voire 1'immortalitd
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X qui ne proposent pas de

ractes et se content
propoael':t e:ussi des pactes aux mortels, Les récompenses 1 RO
= peuvent s avérer difficile & reiuser, Ralliat

de telepathie qui leur permet de communi-
quer avec n'importe quelle créature vivante,
Les Tunneliers souterrains peuvent aussi pro-
fiter de cette capacité pour envahir les réves,
voler les pensées et souvenirs de leurs victimes
ou communiquer avec des esprits morts depuis
longtemps. Les Tunneliers usent de leur tele-
pathie pour assouvir leur soif de connaissances
sur le Mythe. Ces étranges creatures sont atti-
rees par tous les aspects du Mythe et sont
connues pour se rassembler sous les lieux
d'énergie mystique ou de pouvoir psychique
puissants ainsi que sous les lieux terrestres les
plus influences par des choses extraterrestres.
Les Tunneliers souterrains vivent dans des
cavernes sous le monde entier, passant bien
en-dessous du fond des oceéans. Ils ont une
grande installation sous la ville sous-marine de
R’lveh, un lieu ou ils peuvent se gaver des
réves psychiques du puissant Cthulhu et de
ses serviteurs,

ATTAQUES : Les Tunneliers souterrains ne
sont pas hostiles, a moins d’étre provoques,
S’ils sont dérangés, leur tactique favorite est
de creuser une série de tunnels fragiles sous la
demeure de leur cible, faisant s’effondrer la
structure. S'ils sont rencontrés en face a face,
ils peuvent attaquer avec leur machoire impo-
sante. Cependant, 'aspect le plus dangereux
d'un Tunnelier souterrain est une chose qu'il
ne peut contréler, un effet secondaire de sa
simple presence et de ses incrovables pou-
voirs psychiques.

ENVOIS PSYCHIQUES : Chaque
Tunnelier souterrain communique conti-
nuellement ses découvertes, ideées et
connaissances sur le Mythe a ses pairs et par-
fois, si certaines créatures sont suffisamment
proches d’humains, ces communications tele-
pathiques peuvent étre saisies par des humains
incrovablement sensibles. Lorsque cela arrive,
le malheureux humain fait des réves atroces,
pourrait commencer des crises de somnam-

bulisme et entend des voix lul murmurer des
secrets sur le Mythe, a toute heure du jour et
de la nuit. Un humain qui entendrait ces pen-
sées télepathiques perdrait 1D4 points de
Sante Mentale par semaine et gagnerait 1% en
Mythe de Cthulhu. En un nombre de mois
¢gal a 20-POU de la victime, ces voix et mur-
mures ne s’arrétent jamais. A ce moment, la
victime perd 1D6 points de Santé Mentale
par jour et ajoute 3% de Mythe de Cthulhu
par jour. Cela se poursuit jusqu'a ce que la
victime meure, devienne totalement folle ou
jusqu’a ce que les Tunneliers souterrains s*¢loi-
gnent pour une raison quelconque. Si ces
communications telepathiques sont acciden-
telles, les souffrances de la cible peuvent
disparaitre si elle démenage. Si les envois sont
delibéres, il n'y a aucune place surTerre ou le
répit pourrait durer.

LES TUNNELIERS SOUTERRAINS,
parasites psychiques

carac. dés moyenne
FOR 3D6+6 16-17
CON 306+12 22-23
TAI 306 10-11

INT 3D6+6 16-17
POU 606+12 a3

DEX 206 7

Mouv 4 12 (creuse)

PV 16-17

Impact +104

Armes : Morsure 80%. dégals : 2D6+Impact

Armure : Les Tunneliers souterrains ne subissent que la mai-
lié des degals des armes et atlagues normales et non
magliques (arrondir inférieur). s regénérent 2 PY par tour
en cas de blessure, mais meurent immediatement lorsqu'ils
alteignent 0 PV,

Sorts : Tous les Tunneliers souterrains connaissent 204
sorls au choix du gardien.

Compétences . Communiquer télépathiquement (automa-
tique), Envahir les réves 70%. Partager le Mylhe de Clhulhu
70%.

Perte de SAN : 2/1D10 paints de Santé Mentale pour avoir vu
un Tunnelier souterrain.

—




UBBO-SATHEA,
ENGEANCED>
race supérieure de serviteurs

Térards gris dénués de forme, prototypes primi-
tifs et macabres de la vie revvestre.
Clark Ashton Smith, Ubbo-Sathla

L’Engeance d'Ubbo-Sathla est les descen-
dants primitifs du Dieu Extérieur. 1ls sont en
apparence similaires a des protozoaires géants
et aux autres organismes unicellulaires. Ubbo-
Sathla produit constamment de nouveaux
enfants dans sa masse difforme. Le Dieu
Extéricur en dévore une partie alors que les
autres s’échappent. Ceux qui survivent accom-
plissent le moindre désir de leur pére primitif.
Ils se trouvent généralement uniquement dans
la grotte d’Ubbo-Sathla. 1l n’existe pas deux
larves semblables.

ATTAQUES : Tous préférent les attaques
surprises aux embuscades. Certains attaquent
avec leurs filaments gluants, d’autres avec
leurs tentacules, etc. Quelle que soit 'attaque,
un succes attire la cible dans le corps de la
créature, ou elle est digérée au rythme de 1D6
PV par tour. Une fois avalée, la cible ne peut
plus accomplir d'action, mais ses amis peuvent
tenter de la libérer.

ENGEANCE D'UBBO-SATHLA,

larves d'Ubbo-Sathla

carac. dés moyenne
FOR 1D6 & 6D10+6 34239
CON 3D6+6 18-17
TAl 106 a 6D10+10 a4
INT 0 0

POU 3D6 10-11
DEX 406 14
Mouy 1010+3 89

PY 19-20

Impact +104 a +4D6

Armes : Avaler (divers) 75%, dégals | 106 par lour,
Armure : lls sont immuniseés contre tous les coups et cou-
pures. Le feu, la magie et les armes enchantées les blessent
normalement,

Sorts : Aucun.

Compétences : Discrétion 90%

Perte de SAN : 1/108 points de Santé Mentale pour avair vu
I'Engeance d'Ubbo-Sathla.

VAMPIRES DEFEY:
race inférieure de serviteurs

1ls ressemblatent a des nulliers de petits points
luminewx. La myriade de points était des entités
wivantes enflanunées! Ce qidelles tonchaient s’en-
brasait.

August Derleth, The Duweller in Darkiness

Ce sont des suppots de Cthugha et, comme
lui, ils vivent sur ou pres de I'étoile Fomalhaut.
[ls viennent sur Terre lorsqu’ils sont invoques
ou pour accompagner Cthugha ou Frhaggua,
Il semble qu’ils soient des formes intelligentes
de gaz ou de plasma, un concept du Mythe
relativement fréquent.

UNE ATTAQUE DOUBLE : Les Vampires
de feu attaquent en touchant leur victime et ils
peuvent enflammer des objets en les touchant.
Ils blessent les humains par le choc thermique.
Pour déterminer les dégats, lancez 2D6 pour
'attaque du Vampire de feu et comparez le
resultat a la CON de 'investigateur sur la
Table de Résistance. Si la chaleur est plus
importante, I'investigateur perd le nombre de
Points de Vie egal aux dégats obtenus lors du
lancer de dés. Si le personnage 'emporte, il
perd un nombre de Points de Vie égal a la
moitié de ces dégats (arrondir supérieur),
Dans une méme attaque, le Vampire de feu
peut tenter de dérober des points de magie a
sa victime. Comparez son nombre de points
de magie actuel a celui de sa cible sur la Table
de Résistance. Si le Vampire de feu 'emporte,
il vole 1D10 points de magie a sa victime. Si le
Vampire de feu perd, il perd un de ses points
de magie. Ainsi, lors de chaque attaque par
un Vampire de feu, lancez les dés deux fois :
une fois pour déterminer les dégats liés a la
chaleur, I'autre pour déterminer si des points
de magie sont perdus.

VAMPIRES DE FEU,
les ravitailleurs des flammes

carac, dés moyenne
FOR NIA NIA

CON 206 7

TAI 1 1

INT 306 10-11
POU 2066 13

DEX 306t6 16-17
Mouy 11 {vole)

PV 4

Impact NiA

Armes : Toucher 85%, dégats : 206 (brdlure) + drain de
points de magie (voir ci-dessus).

Armure : La plupart des armes matérielles ne peuvent pas les
blesser, y compris les balles, etc. L'eau fait perdre 4 un
Vampire de feu 1 PV par lranche de deux litres d'eau qui luj
sonl versés dessus, un extincteur standard lui fait perdre 106
PV el un seau de sable 1D3 PV.

Sorts : Les Vampires de feu ayant un POU de 17 ou plus
connaissent au moins 103 sorls. Les sorts sont toujours
relies a Cthugha, Fihaggua et d'autres entités semblables,
Compétences : Pister 25%,

Perte de SAN : Voir un Vampire de feu ne fait perdre aucun
point de Santé Mentale.
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[LAMORT DU PROFESSEUR RICHMAN
gravure sur bois, Angleterre, 18° siécle
(British Library, Londres)

VAMPIRES
STEXTAIRES

race inférieure indépendante

.

Les premiers contowrs d’une présence furent visi-
bles. Le contowr sanglant de cer érve invisible venu
des étotles. Il érait vouge er gountair. C'ératt wne
timensite de gelée tremblante et pulsante. Un
bloc écarlate avant wne nyvriade de rentacules qui
bougeatent et tremblaient. Il y avair des méca-
nismes de succion au bout de chaque appendice et
ils s'owvraient et se fermatent avec un appént
macabre... La chose éair bouffie er obscéne, Une

forme sans tére, visage ni yeux a la machoire

affamée et aux griffes tiranesques d'wn nonstre né

dans les étorles. Le sang monain donr il s'érait

repu avarit révélé ses lignes jusque la muvisibles.
Robert Bloch, The Shambler from the Stars

Ces érres détestables sont normalement invi-
sibles, leur présence n'étant signalée que par
une sorte de gloussement macabre. Apres
s'étre nourris, ils deviennent visibles a cause
du sang qu’ils ont ingére. Invoqués depuis
les profondeurs de I'espace, certains peuvent
étre controlés pour servir de puissants sor-
ciers ou d’autres étres.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Au cours d’une attaque, 1D4 griffes peuvent
attaquer une cible donnée en méme remps.
La victime sera alors drainée de son sang,
qu’elle soit morte ou non, et les victimes
vivantes perdent 1D6 FOR par tour, suite a la
perte de sang. Si elle n'est pas tuée, la vic-
time remplace rapidement le sang perdu, en
trois jours ou meins.

Contre une créature invisible, diminuez de
moitie le pourcentage de chance de I'attein-
dre, méme si elle glousse. Une fois nourri, le
Vampire stellaire demeure visible pendant six
tours, pendant que le sang frais se metabolise
en son eéquivalent transparent. Lorsqu’il est
visible, les attaques contre lui sont faites au
pourcentage normal,

VAMPIRES STELLAIRES,
affames invisibles

carac, dés moyenne
FOR 4D6+12 26

CON 2D6+6 13

TAl 4D6+12 26

INT 3086 10-11
POU 106+12 15-16
DEX 1D6+6 9-10
Mouv 619 (vale)

PV 20

Impact +206

Armes : Griffes 40%, dégats : 1D6+Impact; Morsure 80%,
degéts : drain de 1D6 FOR par tour,

Armure : 4 points de peau. Les balles ne font que la moitié
des dommages grace a la constitution extraterrestre des
Vampires stellaires.

Sorts : Bien que les attaques magiques soient peu fré-
guentes, un test d'INTx3 ou moins sur 10100 octroie 1D3
sorts & un Vampire stellaire,

Perte de SAN : 1/1D10 paints de Santé Mentale pour avoir vu
un Vampire stellaire ou pour avoir é1é altaqué par 'un d'eux.

-

"

race inférieure indépendante

Debout, il devait mesurer 1m50. Son corps érait
maigre et difforne, sa téte anormalement large.
Des chevenx graisseux et ennnélés tombartent sur
1 visage carre ndhwnain, des lévres retroussées gui
révélatent des crocs jaunts, des narines larges et
de grands veux brides jawnes. Je sus que la créature
devait voir dans la nitit aussi bien qui’un chat.
Des seécles passés a survivre dans des cavernes
sombres avatent donné a sa race des auributs ter-
vibles et infuanains, Mais le trait le plus vepoussant
érait sa peau : écaillense, jaune et tachetée, convne
celle &un serpent. Un pagne fait de pean de ser-
pent cachait son entrejambe et ses mains griffues
tenaient e courte lance en pierve et un marteau
a laspect macabre,

Robert E. Howard, People of the Dark

Les Vers de la Terre sont ce qui reste du
Peuple Serpent qui a cesse de vénérer leur
pere Yig pour se tourner vers Tsathoggua.
Maudits parYig, ils sont passés d’une forme
humaine a une forme de serpent. D'autres
encore se sont reproduits avec les premiers
humains, ce qui a meneé a des difformités et
deégénerescences similaires. Ils parlent une
langue gutturale et sifflante et utilisent des
armes grossieres faites de pierre, de bois et
d'os. Les Vers de la Terre se sont enfuis vers
I’Angleterre lors du déclin de leur peuple.
Lorsque les Pictes sont arrivés sur U'ile, ils ont
combattu les Vers de la Terre et les ont oblige a
se retirer sous les collines. Ces créatures ont
donné naissance a de nombreux mythes et
légendes celtiques et preceltiques concernant le
« petit peuple », les farfadets et les fées ainsi
que les sombres habitants aborigénes
d’Angleterre et d’Europe. Cette race bestiale
a une tendance marquee en faveur des mythes
les plus malveillants, étant donne leur intelli-
gence limitée. Parfois, parmi les hybrides nait
un vrai membre du Peuple Serpent, qui est
alors veneére par les dégénérés comime un men-
bre parfait de I'ancienne gloire de leur peuple.
Les Vers de la Terre vénérent un artefact aux
origines obscures, la Pierre Noire, marquée
de symboles de terreur. Certains disent que
celui qui parviendra a voler la Pierre Noire
pourrait se voir octroyer un service en retour,
mais il pourrait surtout s’attirer la colere des
Vers de laTerre.




VERS DE LA TEBR’E. s ¢ rfants do lanuit

PSS SRR ne ey Pméﬁ:s:ﬁ:" - Phase deux Phase trois

carac. dés / moyenne dés f moyenne dés / moyenne

FOR 306/ 10-11 20617 1D6/3-4

CON 306/ 10-11 3067 10-11 20617

TAl 20617 20415 20415

INT 304178 206/7 106/ 3-4

POU 306 / 10-11 304/7-8 06/7

DEX 2D6+6 /13 3D6/10-11 306/10-11

Mouy 8 8 8

PV 8-9 7-8 6

Impact +0 (jamais négatif) +0 (jamais négalif) +0 (jamais négatif)

Morsure 35% ! 1D6+poisan 30% / 1D4+poisan 25% { 1D3+poisan

Arme %base / selon l'arme %base / selon l'arme Y%base / selon 'arme

Armure 1 point 1 point 1 poin!

Perte de SAN 0/106 0/1D6 Aucune

Sorts : Les Vers de la Terre de phase une peuvent connailre 104 sorts si leur POU et leur INT sont Supérieurs a 11. Les Vers
de la Terre de phase deux peuvent connaitre 1D2 sorls s leur POU et leur INT sont supérieurs 4 11. Les Vers de |a Terre de
phase lrois ne connaissent aucun sorl,

Compétences (phase une/phase deux/phase frois) : Athlélisme 80%/60%/NiA: Discrétion 80%(70%/50%, Se cacher
85%/70%160%.

Langages (phase uneiphase deux/phase trois) : Aklo 35%/25%/NiA; Anglais 15%/10%NiA: Gallois 35%/25%N/A; Langue
des serpents 50%/40% N/A.

Il existe trois stades de la déchéance du Peuple
Serpent et une « famille » de degeénérés peut se
reproduire au méme stade durant des siccles
avant de poursuivre sa dégénérescence,

PHASE UNE : Ce sont des nains comparés a
leurs parents non dégénérés. Ils mesurent
environ 1m05 et ont des bras et des jambes
courts. Leur intelligence est grandement
amoindrie. Les Vers de la Terre de phase une
sont capables de parler et de lancer des sorts,

PHASE DEUX : Ce sont des grands serpents
avec des bras et des jambes rudimentaires, mais
il n’est pas garanti qu’ils aient deux paires de
membres. s se déplacent comme les serpents,
en rampant et en se tirant/poussant sur les
petits membres qu'ils peuvent avoir, La
encore, leur intelligence a baissé. Certains
Vers de laTerre de phase deux peuvent encore
parler et plus rares encore sont ceux qui peu-
vent lancer des sorts. Lorsque la Malédiction
deYig touche un humain, elle résulte souvent
en de telles créatures,

PHASE TROIS : Ce sont maintenant des
serpents qui ressemblent aux vrais serpents. Ils
possedent une intelligence plus grande qu'un
serpent, mais ont perdu la capacité de lancer
des sorts.

MALEDICTION DU PETIT PEUPLE :
Ce sort est unique et réservé aux créatures
aborigénes qui vivent dans la nature sur les
iles britanniques. Le sort nécessite a chaque
fois un tour pour étre lancé et la dépense de
1D3 points de magie. La portée varie selon
Peffet recherché. Ceux qui veulent affecter
physiquement une cible pour la faire trébu-
cher, la pousser, la pincer ou la leurrer un
instant doivent se trouver i portee de vue.
Faire gater la nourriture (méme le lait pas
encore trait) ou le vin, faire flétrir les plantes
ou les grains, etc, nécessite de toucher la subs-
tance qui doit ére affectée, ou le contenant
dans lequel elle se trouve. Si I'effet doit affec-
ter physiquement une cible, celui qui lance
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le sort doit d’abord surmonter le nombre de
points de magie de la cible avec les siens. En
cas de succes, le sort marche, sinon, il ne se
passe rien.

Les victimes qui sont poussées ou qui trébu-
chent doivent tester leur Agilité pour éviter
de se blesser. Un échec indique la perte d’un
point de dégats due a la chute. Un échec cri-
tique est un peu plus sérieux et résulte en
1D3 points de dégats.

Seuls les Vers de laTerre de phases un et deux
peuvent utliser la malediction du Petit Peuple.

ATTAQUES : Leur morsure s’accompagne
d'un venin d’une VIR égale a la moitié de la
CON de la créature. Les Vers de la Terre de
phases une et deux peuvent également griffer
deux fois ou utiliser des armes primitives, s'ils
ont des mains fonctionnelles,

VER QUI MARCHE"

entité unique

Le Ter qui Marche est une entite derestable, qui
ressemble a v cadavre lnonam qui awvait pourvi
dans les tons de wvert, de noir et de blen et qui
auralent encore des lambeaux de chair arrachés.
Des griffes ou serres impressionnantes jaillissent de
ses dotgts spectranx et, depufs ses orbites vides
regardent des globes oculaires nus,

Sandy Petersen, The Worm that Walks

Le Ver qui Marche peut cacher son corps
sous I'apparence d'un humain normal pen-
dant un court laps de temps. En lisant esprit
de sa victime, il peut prendre la forme d’une
personne en qui elle a confiance. Le Ver se
fait passer pour un humain normal pour s’ap-
procher de sa victime el peut ne pas se
manifester totalement tant qu'il n'a pas drainé
une partie de ses points de magie.

DRAIN PSYCHIQUE : Le Ver est une hor-
reur qui se nourrit de sang. Cependant, il
doit avoir un hien psychique avec sa victime,
crée ce lien psychique en surmontant le POU
de sa victime avec le sien sur la Table de
Résistance. Une fois qu'il a vaincu le POU
de sa victime, le Ver qui Marche lui draine
immediatement six points de magie. Ces
points de magie volés sont utilises par la créa-
ture pour se manifester pleinement. 1l ne peut
pas prendre sa forme véritable tant qu'il n'a
pas pris de points de magie a sa victime, d’ot
sa forme humaine. Le Ver qui Marche ne peut
satisfaire son appétit de sang que lorsqu'il se
manifeste sous sa vraie forme. La créature
peut visiter sa victime a plusieurs reprises, sa
laideur cachée tant qu’il n’a pas surmonté le
POU de sa victime.

Une fois que le Ver a établi un lien psychique
avec sa victime et qu’il a drainé une partie
de ses points de magie, il ne fuit pas et ne
cherche pas a éviter les confrontations. Il com-
bat et tue autant de personnes que possible.
Ce n'est qu'une fois sa victime tuée qu'il dis-
parait pour retourner dans sa dimension.

AUTRES ATTAQUES : 1l attaque deux fois
par tour avec ses grandes griffes, dechirant
sa victime en petits morceaux. Sous sa fausse
forme, il peut faire en sorte que les balles et
autres armes passent a travers sa manifestation
immateérielle, et ne pas étre blesse. 1l ne peut

. E ‘§
LE BAISER

gravure sur bois, A, Gracht, 1538
(Rijksmuseum, Amsterdam))

pas étre blessé par des armes matérielles, sauf
lorsqu’il est sous sa vraie forme. Sous sa vraie
forme, les armes a feu demeurent inutiles et
n’infligent aucun dégat, mais les autres armes
lui infligent des dégats normaux. Si le Ver qui
Marche est tué, son essence retourne dans sa
dimension d'origine, ol il se reforme. Le corps
physique qu’il abandonne ressemble a un
cadayre humain pourrissant, aux longs ongles
craquelés.

LE VER QUI MARCHE,
horreur putréfiée
FOR 16
CON 15
TAI 1"
INT 12
POU 1"
DEX 15
Mouv 8
PV 13
Impact +0

Armes : Griffes 50%, degats : 1D6.

Armure : Aucune, mais le Ver qui Marche ne peul élre blesse
que saus sa farme réelle et uniqguement par les armes qui
ne sont pas des armes a feu.

Sorts ; Aucun.

Compétences : Discrétion 50%.

Perte de SAN : 0/1D10 points de Sante Mentale paur avair vu
la vraie farme du Ver qui Marche.

VOYAGEURS
race inférieure indépendante

Sows cette forme, nous avons occupé les cerveaux
de plus de trois cents races, ¥ avons véck intimne-
nient liés, conme ine vigne prospére sur son
tretllage. Nous avons vegardé par de trop nom-
breux masques pour regretier nos propres sens. ..
Mieux vaur nous faufiler partour comme nous le

Saisons, étves vivants complets, arotr tous nos meni-

bres et organes, souenirs et pouvorrs, gui répondent
a notre volonté comme le fait un gant parvfaite-
nient adapte a notve main.

Michael Shea, The Autopsy

Les Voyageurs sous forme larvaire migrent
d'un monde a 'autre via les profondeurs de




VOYAGEURS,
parasites extraterrestres

Larve 2" stade
carac. dés | moyenne dés | moyenne
FOR 111 11
CON 20617 406/ 14
TAl 11 11
INT 5DG6/17-18 606/ 21
POU 206/7 306/ 10-11
DEX 106/ 34 1D6+114-5
Mouv 6 1
PV 4 78
Impact NiA NIA
Armure Aucune Autune
PV régénérés 106 /3-4 1D6+1/4-5
Sorts Aucun Aucun
Perte de SAN 0/11D3 0104

de 7D6 'emporte.

Armes (adulles uniquement) : Tentacules 80%, déqats : paralysie pendant 10100-CON minules si l'anesthesique d'une VIR

3' stade Adulte
dés [ moyenne dés | moyenne
11 i1
B06/ 21 706/ 24-25
111 102/1-2
706 / 24-25 806 /28
406/ 14 506/17-18
2D6+1/8 5D6+1/18-19
1 1
1" 13
NIA NIA
Aucune Aucune
108/4-5 1D10/5-6
Aucun Aucun
0/1D4 0106

RADIO D'UNE PATIENTE
Sanatorium international, Davos, Suisse

I'espace dans de petits vaisseaux translucides
pas plus gros qu'un ballon de basker. Pour
eviter d'éure détectés, les Voyageurs dirigent
leur vaisseau vers les planétes sous le couvert de
pluie de météorites. Ces parasites extaterrestres
peuvent détruire leur vaisseau s'ils craignent
d’avoir ¢té reperés. L'explosion causée par le
svsteme d’autodestruction du vaisseau est assez
puissante pour raser un pité de maisons. Toute
personne se trouvant @ moins de cing métres
subira 10D6 de dégats. Celles qui se trouvent
de six a dix metres subiront 8D6 de dégars.
Celles qui se trouvent de onze a quinze métres
subiront 6D6 de dégats, etc. Un Voyageur
demeure cache jusqu'a pouvoir envahir le corps
d’un hote convenable. Ce faisanr, il savoure
chaque instant de douleur et d’horreur qu'il
inflige, suivant patiemment son hote, puis nar-
guant et torturant la conscience emprisonnée,
1l existe quatre étapes dans la vie de ce para-
site extraterrestre. Seule la forme larvaire est
capable de mouvements différents autres que
ramper. Une larve est munie d'appendices
grossiers et de petits crochets qui lui permet-
tent de s’accrocher une fois I'hote trouvé. Un
Voyageur entre dans le corps de son hote par
la bouche, généralement lorsque la victime
dort ou est immobile. Une fois & I'intérieur, la
larve se développe en trois phases et son pou-
voir croit. Au cours de ces transformations,
le Vovageur passe du stade de larve a celui
d'une entité compacte semblable a un cer-
veau, qui pulse au centre d'un réseau de

filaments fins. Ces filaments servent d'inter-
face avec les circuits nerveux normaux de
I'hote. Apres trois jours de développement,
le Voyageur a le contréle total de son hote.

ATTAQUES : Lorsqu'il attaque, un Voyageur
mature lance un fin filament vers la bouche ou
tout autre orifice de son héte. Le contact de ce
filament provoque un puissant anesthésique
neuronal. Si la VIR de 7D6 de I'anesthésique
I'emporte sur la cible, celle-ci est paralysée pen-
dant 1D100-CON minutes. Un second filament
est alors tendu jusqu’au ceeur de la victime pour
que le parasite puisse se nourrir de son sang.
Un Vovageur nourrit le corps de son hote de la
chair de sa victime exsangue, conservant par-
fois les cadavres afin de pouvoir nourrir son hote
pendant plusieurs semaines de chair pourris-
sante. Les Voyageurs peuvent animer des
cadavres en insérant des filaments dans leur cer-
veau pour reveiller des souvenirs. Les parasites
peuvent aussi manipuler le corps de leur hote
meme si celui-ci est mort, ce qui leur laisse une
chance de trouver un nouvel héte. Ces attaques
speciales des filaments ne sont pas possibles tant
que le Vovageur n’a pas atteint sa maturité,

VOORMIS

race inférieure indépendante

1ls se tenaient a moitié redressés, leur téte sale au
nivean des cuisses, grondant et claguant des
machotres comme des cliens, et ils le grifferent de
lewrs ongles en forme de crochers.

Clark Ashton Smith, The Seven Geases
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MORCEAUX DE PAPIER
Irouves dans la poche d'un cadavre inconnu dans une mine
d'Allemagne de I'Est, 1932
(Musée allemand des mines. Bochum)




GIROUETTE EN METAL
d'un modéle courant dans le nord de la Finlande

k Les Voormis sont une race d’humanoides pri-

' mitifs, semblables a des chiens, qui vivent dans

# des cavernes sombres. Normalement nocturnes,

ces creatures sont des chasseurs sauvages et

ruses qui défendent farouchement leurs femelles

et leurs petits. Ces brutes ne connaissent pas la

peur et les femelles sont encore plus sauvages

: que les males. Les Voormis vénerent le Grand

Ancien Tsathoggua et peut-étre Rhan-"Tegoth.

Bien que les Voormis aient quasiment dis-

' paru de nos jours, il pourrait encore exister

. quelques tribus isolées dans I'hémispheére

nord et dans les Terres oniriques. Certains

(. pensent que ces créatures sont les ancétres

' du Sasquatch et du Yéti. Les Trolls sont les

descendants dégéneérés des Voormis et pour-

rait étre le maillon manquant entre les
Voormis et le Sasquatch.

VOORS

race inférieure indépendante

Ui ras growallant de corps blancs blanchis et bril-
lants, gluants et palpitants comme des vers
pierides, Pourtane ce w'étaient pas des vers, non,
pas avec ses tétes enflées et infantiles, ces meni-
bres bouffis et glabres... le visage vond et
embryonnaie qui surmontait cette forme ondit-
lante er e érair dénue d'veux, lisse a Uexception
des renflements mous, des deux fentes qui servaient
de narvines et de bouches vessemblant plus a des
sphincters.

Lin Carter, The Secret in the Parclhimnent

Les Voors étaient une race puissante et pros-
pere avant 'avénement de Phumanité, Ils
construisirent des cités avant I'ére glaciaire et
veneraient des dieux ténébreux et sans nom.
Avec 'arrivée des Hyperboréens et Parrivée
de I'homme, les Voors ont été chassés sous
terre, dans des cavernes sombres. Finalement,
cette race naine a été oubliée, bien que des
lambeaux incompréhensibles de leur civilisa-
tion soient parfois découverts. Apres des
generations passées dans un monde sans
lumiére, sous terre, les Voors sont devenus
des créatures albinos aveugles, qui chassent
et survivent en se fiant aux sons et aux odeurs,
De nos jours, les Voors ont quasiment dis-
paru. Tout du moins, ils se sont enfoncés
encore plus profondément dans les entrailles
de la Terre pour ne pas étre déranges. Les
Voors vénérent toujours leurs dicux ténébreux,
incluant peut-étre Tsathoggua, Abhoth,
Atlach-Nacha, Ubbo-Sathla et d’autres entités
souterraines primitives,

Les Voors se rencontrent toujours en grands
groupes et ils attaquent en encerclant leur
victime, en la mordant et en la griffant, Les
Voors sont attires par les sons et les odeurs.
Bien que la vive lumiére du soleil leur inflige
assurement de grandes douleurs, ils ne sont
pas blessés par les lumiéres artificielles. 1ls
vivent autant dans les Terres oniriques que
dans le monde éveillé,

VOORS,

nains souterrains

carac. deés moyenne
FOR D3 6
CON 306 10-11
TAl 2D3+3 i

INT 306 10-11
POU 3D6 10-11
DEX 2D6+6 13
Mouy 8

PV 8-9

Impact NiA

Armes : Griffes 30%. dégats : 1D3: Marsure 25%, dégats :

102.
Armure : Aucune.

Sorts : Normalement, aucun. Par contre, si un résultat infé-

} ATTAQUES : IIs peuvent attaquer avec Jeurs
3 deux griffes et mordre au cours du méme
tour.
YOORMIS,
humanoides sauvages
carac. dés moyenne
FOR 206+8 15
CON 306 10-11
TAI 2D6+3 10
INT 10446 8-9
POU 306 10-11
DEX 306 10-1
Mouv 8
PV 10-11
Impact +104

Armes : Griffes 30%, dégats - 1D6+Impact; Morsure 30%,

deégats : 104,

Armure : 4 paints de fourrure épaisse.

Sorts : Si un résultat inférieur ou égal & I'INT du Voormis

est oblenu sur 10100, il connait 103 sorts : Contacter

Tsathoggua et Contacter les Larves informes de Tsathoggua

sont les sorts les plus souvent connus par les Voorms.

Compétences : Ecouter 50%, Pisler 75%, Sentir 75%.

Trouver Objet Caché 50%.

Perte de SAN : 0/106 points de Santé Mentale pour avair vu
$  unVoormis.

rigur ou egal a |'INT du Voors est obtenu sur 1D100, Il connait
203 sorts. Les sorts ont généralement un rapporl avec
Tsathoggua, Abhoth, Atlach-Nacha, Ubbo-Sathla et leurs sup-
pots,

Compétences : Ecouter 95%, Pister a l'odeur 75%.

Perte de SAN : 0/1D4 points de Santé Mentale pour avair vu
un Yoors.




WENDIGO
race inférieure de serviteurs

H n’eut acin mal a swavre la piste sur les pre-
nters kilometres. La foulée de sa proie s'allongea
rapidement, jusqi’a prendre des proportions qui
semblaient impossibles porr un animal ordinaire.
Cérait devenut des énormes sauts. Les pleds qui
avalent marqué la neige jusqi’a présent seni-
blatent s'étre envolés! Le visage de la chose érait
plus anvmal qu’lhomain, les traits avatent une
proportion érange, la peau étair liche et pendair,

Algernon Blackwood, The Wendigo

Les Wendigos sont une race sauvage d’huma-
noides munis de sabots ou dénues totalement
de pieds qui vénérent Ithaqua. Ils habitent
dans les froides régions du nord. Les Wendigos
vivent en se nourrissant de mousse, de cham-
pignons et de grenouilles, bien que leur mets
favori soit la chair humaine, qu’ils chassent
autant qu'ils peuvent. Parfois, un Wendigo
capture des chasseurs ou des trappeurs pour
qu’'lthaqua les wransforme aussi en Wendigos.
Les Wendigos ont la capacite de courir dans
les airs et accompagnent souvent Ithaqua dans
sa course dans le ciel nocturne,

Ce sont des créatures sauvages, solitaires et
territoriales. Ce n’est que sous P'influence d'un
sort ou celle d'Ithagqua qu’ils coopérent et
vivent en groupe. Sinon, lorsque deux
Wendigos ou plus se rencontrent, ils combat-
tent a mort, le vainqueur dévorant 'autre
avant de faire bruler son corps.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Le Wendigo peut attaquer d'une griffe et d'une
morsure par tour. Une victime mordue doit
réussir un test de Volonté ou étre balayée par
une terreur absolue. Une victime terrifice de la
sorte doit immédiatement tout laisser tom-
ber et fuir la zone. La terreur dure 100
minutes, moins la Sante Mentale actuelle de la
victime. Un test réussi de Psychanalyse fait
immediatement taire la terreur. Pire encore, il
v a des chances pour qu’un investigateur
mordu devienne un Wendigo. Pour chaque
morsure, il existe un pourcentage cumulatif
de 1% de chance pour que la victime devienne
un Wendigo.

La seule maniére de tuer un Wendigo est de
faire fondre son coeur glace, soit en le pergant
avec un objet pointu et chauffé a blanc, soit en
otant le ceceur avant de I'écraser et de le faire
bruler. Si le coeur n'est pas detruit, le Wendigo
« mort » se releve d’entre les morts au cou-
cher de soleil suivant, parfaitement régénéré.
Lui couper la téte ou les membres n'empéche
pas le Wendigo de se régénérer parfaitement.
Un Wendigo vraiment mort se décompose
rapidement en une momie avant de s'effriter
en cendres et d'etre souffle par le vent.

‘Les Wendigos

Les gens transformés en Wendigos gardent
I'apparence qu'ils avaient, mais plus sau-
vage et laissent des empreintes de pas
bralées derriere eux. Ces personnes gar-
dent leurs souvenirs et connaissances, du
moins pendant un temps. Elles finissent
toujours par se transformer totalement en
monstre et en béte sauvage. Les humains
qui s’adonnent au cannibalisme ont plus
de chance de devenir des Wendigos, qu'ils
soient associés a Ithaqua ou au Mythe de
Cthulhu. Le gardien peut décider du
pourcentage de chance pour qu'ils se trans-
forment, que ce soit 1% par acte de
cannibalisme ou plus. La transformation
est irréversible et permanente, bien que les
shamans de certaines tribus nord-ameri-
caines puissent connaitre des sorts
permettant de transformer un Wendigo en
homme. Sinon, il n’existe aucun remede.
Voir un ami se transformer en Wendigo fait
perdre automatiquement 1D2 points de
Santé Mentale supplementaires.

Les personnages qui deviennent des
Wendigos gagnent 1D3+3 points en FOR
et en CON, 1D2+2 points en TAI et en
DEX et perdent toute leur Santé Mentale.
EDU et APP ne s’appliquent plus. La
connaissance des sorts est préservée,

WENDIGOS,

bétes sauvages des étendues glacées

carac, dés moyenne
FOR 3D6+6 16-17
CON 3D6+6 16-17
TAI 206+10 17
INT 306 10-11
PoOU D6 10-11
DEX 206+10 17
Mouv 8790 (vole)

PV 16-17

Impact +106

Armes : Griffes 30%, dégals : 1D8+Impact; Morsure 25%,
dégats ; 1D4+terreur+possibilté de devenir un Wendigo (vair
ci-dessus),

Armure : 6 points de peau épaisse. Percer |e ceeur d'un
Wendigo avec une arme chaude le tue instantanément, Pour
attendre le coeur du Wendiga, l'investigateur doit obtenir une
réussite spéciale. Si le coeur n'est pas détruit par le feu, le
Wendigo se releve d'entre les morts au coucher de solell sui-
vanl, parfaitement régénére.

Sorts : Un Wendigo connait 103 sorts si un résultat infé-
rigur ou egal a son Infuition est oblenu. Les sorts concernent
géneralement Ithaqua ou daulres forces élementaires nalives
des régions seplentrianales du mande,

Compétences : Discrélion dans les bois ou dans |a neige
75%, Ecouter 75%, Pister dans les bois ou dans la neige
75%, Se cacher dans les bois ou dans la neige 75%. Sentir
75%, Trouver Objet Caché 75%,

Perte de SAN : 01106 points de Santé Mentale pour avair vu
un Wendigo; 0/1D2 points de Santé Mentale pour avoir
entendu les cris surnaturels d'un Wendigo.

HABIFANTS DE*
race inférieure indépendante
FPai failli me cogner, pensai-je, dans wn avbre d'un

aris métalligue. .. haut d’envivon cing miétres anx
branches evlindriques trés épaisses... des evim-
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ILLUSTRATION D'UN « HOMME ARBRE »
dans un manuscrit médiéval, vers 1350
{Bodleian Library, Oxford)

dres divises en six extensions circulaires plazes.
Cela awrait pu étve shimplentent e ervenr nati-
relle ot wne telle explication aurair pue suffive aussi
a létrange arvangement des branches en un cercle
végulier au faite de Darbre. Mals je ne pouvais
pas trowzer d’explicarion natuwrelle au fait que
Parbre ait subitemenr chevehé a w’atvaper et an
Jait que, au somnier de ce que Pavais pris pour wn
trone, se trouve un ovale parfait... wun orifice
beant.

Ramsey Campbell, The Insects from Shaggai

Ces étres carnivores viennent de la planéte
Niclotl. Les Xiclotliens sont réduits en escla-
vage par les Insectes de Shaggai pour leur
grande force et leur faible intelligence et font
les travaux les plus exigeants. Sur leur monde,
les Xiclotliens venérent une espece légendaire
de plante et se sacrilient parfois volontaire-
ment pour ces plantes.

ATTAQUES : Les Xiclotliens peuvent uti-
liser leurs six appendices simultanément lors
des combats. Chaque appendice inflige des
dégats egaux a la moitie de I'lmpact de la
creéature,

Une fois saisie, la victime doit réussir un test
de FOR contre FOR sur la Table de
Résistance, sinon, elle est portée a la bouche
du Xiclotlien au tour suivant. Les Xiclotliens
peuvent avaler une creature par tour, mais
ne peuvent pas avaler quelque chose qui
mesurerait plus que le tiers de la TAI
Normalement, les Xiclotliens taillent en piéces
les proies trop larges pour étre avalées. Les
victimes qui sont avalées entiéres encaissent
des dégats égaux a I'lmpact de la créature,
Lorsque le Xiclotlien a mange des proies pour
une TAI totale égale a sa propre TAL il ne
peut plus en avaler d’autres, mais peut conti-
nuer a combattre,

HABITANTS DE XICLOTL

carac, dés moyenne
FOR 606+30 51
CON ID6+24 34-35
TAI 4D6+30 44
INT 206 7
POU 308 10-11
DEX 408 14
Mouv 8

PV 3940

Impact +506

Armes : Appendice 50%, dégats ; ¥z Impact+Agrippe. La
proie est avalée toul rond une fois agrippée, dépats de 506
par taur.

Armure : 8 points de peau épaisse.

Sorts ; Normalement, aucun.

Compétences . Discrétion dans les bois 35%, Se cacher
dans les bois 35%.

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour avoir vu
un Habitant de Xiclotl.

XICTOTL, VIGNES DE*
race supérieure indépendante

Flentendis d'aurves sons émaner des ténébres, et
tite énorime flewr maree en sortit, ses pétales s’ote-
wvrant et se fermant, affamdés. Mais la plus grande
anomalie de la chose qud avalt jailli du pinits étaient
ses tentacides verts, qui se terminalent sur des
wams d'une beauré surnaturelle, qui potntaient
toutes vers Uendrott d’ou les sacrifices étarent jerés.

Ramsey Campbell, The fnsects from Shageai

Cette race de plantes intelligentes domine la
planéte Xiclotl, exigeant que les autres habi-
tants de la plancte fassent des sacrifices
périodiques. Aussi appelées Zv'tl q’ae, elles
vivent dans les ténebres, se nourrissant des
sacrifices et des autres proles qu’elles par-
viennent a capturer dans leurs tentacules et
leurs fleurs carnivores.

Ces horreurs se reproduisent en relachant des
graines dures de la taille d'une téte humaine,
La projection de ces graines est assez puis-
sante pour permettre que certaines atteignent
IPatmosphere de la planete, puis 'espace.
Finalement, certaines graines atterrissent sur
d'autres mondes et poussent, disséminant
ainsi 'espéce de monde en monde.

ATTAQUE DE POLLEN : Les plantes ont
la capacite hypnotique d’attirer des proies dans
leurs griffes en envoyant des nuages de spores
semblables a du pollen. Celui qui inhale ce
pollen surnaturel doit comparer son POU a
celui de la plante qui a produit les spores. Si
elle est vaincue par le pollen, la cible est attirée
vers la taniere de la plante vorace, qui I'attend.
Ceux qui ne sont pas vaincus par les spores
perdent, de maniére temporaire, 1 D3 points de
CON et souffrent de migraines, de vertiges et
de fievre. Reéduisez les points de competences
relices a la vue, a la DEX et a la FOR d’'un
montant égal au POU de la créature.

La pénalité dure aussi longtemps que 'effet
des spores et aucune competence ne peut pas-
ser en-dessous de 1%. Ces symptomes
disparaissent ensuite et la CON revient en
1D10 heures, ou en une heure environ en cas
de traitement par une personne dotée de com-
petences medicales.

ATTAQUES : La Vigne peut attaquer avec
ses fleurs mauves ou avec ses tentacules. Une
victime prise par une fleur subit 1DI0+3
points de dégars par tour alors que les sucs
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gastriques acides commencent 4 dissoudre
leur proie. Les tentacules de la Vigne peuvent
ecraser leur proie ou la tenir jusqu’au tour
suivant pour qu’elle soit automatiquement
mangée par une fleur. Une victime saisie par la
Vigne peut se libérer en surmontant la FOR
de la plante avec la sienne sur la Table de
Résistance.

VIGNES DE XICLOTL,

les Zy'tl q'ae, cauchemars botaniques

carac. dés moyenne
FOR 4D6+10 24
CON 3D6+6 168-17
TAl 6D10+20 53
INT 506 17-18
POU 4D6 14
DEX 4D6 14
Mouv 0

PV 34-35

Impact +406

Armes : Fleur 60%, dégats : avaler+1D10+3 points de dégats
(acide) par tour; Tentacule 75%, dégals : 1D6+Impacl, Ecrase
ou Agrippe.

Armure : Aucune. Les Zy'tl q'ae regénérent 1D10+10 PV par
lour.

Sorts : Aucun.

Perte de SAN : 211010 points de Santé Mentale pour avoir vu
une Vigne de Xicloll,

X0 FL2MIGO

race inférieure indépendante

Fe wis, dans la pénonibre des réverbéres, les cratéres
wides oit ses yeux auraient die se trouver, vides
sion denx points rouges, comme des tétes d’épin-
gle, er le contour ronge de sa bouche, comme une
wventouse d'animal sous-marin, Le visage était
extratervestre et froid, sans expression hmaine,
mais f'aurais pourtant juré que les veux ne
Jixatent avee malveillance, et qu'ils me recon-
naissatent... Fai cherché a me lever et f'ai senti. ..
le contact de membres nus @ la peau caoutchou-
teuse qui ' effleuratent, contme wune érotle de ner.

T.E.D. Klein, Children of the Kingdom

Les Xo TI'mi-go sont des étres vaguement
humanoides a la peau pale et glissante, aux
mains palmées et a la téte de ténia. Ils vivent
sous terre dans des tunnels ou dans des
cavernes et ne sortent que la nuit, Clest une
race agressive et impitoyable qui cherche a
attaquer et violer les femmes humaines, bien
qu'ils soient dénués d'organes reproducteurs,
Les males Xo TI'mi-go produisent du sperme
par le biais d’une étrange activité masturba-
toire puis inserent le fluide reproducteur a la
main dans les femmes humaines. Une odeur
de lait ranci et une sorte de ronflement parti-
culier indiquent un viol. Les femelles Xo
TI'mi-go semblent étre stériles.

La wibu des Chibcha (Amérindiens d’Amérique
du Sud) pensent que les Xo TI’'mi-go sont les
«enfants de Dieu », mais des enfants de Dieu
qui auraient mal tourné. Leurs légendes expli-
quent que les Xo TI’mi-go sont aveugles et
steriles pour avoir ét¢ maudits par leur Dieu
suite a des pillages et agressions particuliére-
ment barbares. D'autres légendes prétendent
que c’est une race démoniaque. D'autres encore
affirment qu'il s’agit d'une wibu disparue d’étres
humains. Des liens entre les Xo TT'mi-go et les
peuplades souterraines de K’n-yan, Yoth et N’kai
ont été envisages. Les Xo T1'mi-go peuvent se
trouver parfois dans les Terres oniriques.

ATTAQUES : Les Xo TI'mi-go attaquent
avec leurs griffes. En cas de succes, ils peuvent
ensuite tenter de mordre leur victime avec
leurs dents incurvées, lls attaquent normale-
ment en groupe de deux a dix membres, voire
plus. Ils peuvent aussi employer des gourdins
ou des armes tranchantes.

Xo TI'mi-go,

les enfants du royaume

carac. dés moyenne
FOR 206+8 15
CON 3D6+6 16-17
TAl 2D6+46 13
INT 3D6 10-11
POU 2D6+3 10
DEX 306 10-11
Mouv 9

PV 14-15

Impact +1D4

Armes : Griffes 30%, dégats : 106+Impact; Morsure 25%
larsque la victime est prise entre les griffes, dégats : 1D6.
Armure | 1 point de peau caoulchouteuse,

Sorts : Normalement, aucun.

Compétences : Athlétisme 55%, Discrétion 80%, Ecouter
75%. Se cacher 70%.

Perte de SAN : (/106 paints de Santé Mentale pour avoir vu
un Xo TI'mi-go.

race inférieure indépendante

Des hordes d'étres griffus... a la pean ruguense et

aux articilations étranges, wun pew conmme celles

des tmsectes, iais frolant la caricature d'une forme
Tomaine.

H.P. Lovecraft et E. Hoffman Price,

Lhrowgh the Gares of the Sileer Key

Les Habitants de la planéte Yaddith étaient
une race de brillants scientifiques et de puis-
sants magiciens. Parmi les inventions des
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consulter le journal d’u
Tablettes de Nhing.
Yaddith se trouve entre les
nommons Deneb sur Terye,
méme qu'elle se trouve
Cygne et son nom signif
Le réeit de Yaddith,
Dieu Extdrieur Shub=Niggurath et
Yaddith ; les Rug=Soth ou Yaddith
terre. Les deux races dtaient en
les Yaddithiens tentaient de vivr
Les %addithiens ont exploré les v
représentd par les Dholes,
fui et les Dholes ont conti
Je ne saurais dire si des
telle visite, car les Dhole
Pourtant, je ne peux que me
de lumidre et une chance de
drait certainement.

L=

a environ 1400 anndes-lumibdre,
ie "queue” en arave.
tel que relatd dans

.de la manitre dont i1 a €té vénd
1ens, qui vivaient en surface et
guerre alors que les Dholes dévo

ingt~-huit galaxies en te
mais sans succds. Les Dholes o
nué de pourchasser
ugitifs Yaddithiens
§ les traqueraient.
demander ce qu’une tell

vi 3 i ; {
Siter les dioiles, Elysia et Aldébaran, 1'un

LES VISIONS pm YADDITH

1 dt: potnes ap;eelés Visions de Yaddith (qui
» d ol mon intér€t), mais j'ai aussi pu
que certains fragments des légendaires

mais est plus Proche de celui que nous
8 plus brillantes de notre ciel,

alors
Elle se trouve dans '1a constellat

ion du

les Visions de Yaddith, est une tragédie. Il parle du

ré par deux Peuples de
les Dholes, qui vivaient sous
raient la plandte sur lagquelle

ntant de trouver un remdde au flday

nt ddtruit Yagdith les Y i
dd
les Yaddithiens dans tout l’m;ivers.a Fepidi

sont venus sur Terre, mais Je craindrais une
e visite signifierait. Avee leurs enveloppes
ivers nous appartien-

Yaddithiens se trouvait un engin appelé enve-
loppe de lumiére. Ce sont des machines
capables d'emporter des passagers a travers
I'espace et le temps, Bien que Yaddith ait été
detruite par les Dholes, certains de ses
Habitants ont pu s’échapper et peuvent se
trouver sur Terre, dans les Terres oniriques
ou en d’autres temps et lieux. Les Yaddithiens
se font passer pour des humains dans des
robes lourdes, des gants, des chapeaux ou
turbans et des masques faciaux.

ATTAQUES : Ils attaquent avec des griffes
ou des armes technologiquement avancées.
‘Tous les membres de cette race connaissent et
utilisent la magie.

HABITANTS DE YADDITH,

sorciers et scientifiques extraterrestres

carac. dés moyenne
FOR 3D6+6 16-17
CON 2D6+6 13
TAl 3D6+3 13-14
INT 3D6+6 16-17
pPoOU 206+6 13
DEX 306 10-11
Mouv 8

Py 13-14

Impact +1D4

Armes : Griffes 30%, dégats : 1DB+Impact,

Armure : 2 points de carapace chilineuse.

Sorts : Tous connaissent 106+2 sorts.

Compétences : +15% dans toutes les sciences,

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour avair vu
un Habitant de Yaddith,

YERUB;
HABIBANES DE*

race inférieure indépendante

C’érair un ver ou un mille-pattes gigantesque,
gris pale, aussi gros qu’un fonome et dewx fols
plies long, avee wne 1ére en forme de disque, appa-
renment dénude dveux mais entowrée de cils fins,

mais poite d'in ortfice central de conlerer pourpre.

Il avangair sur ses patees arviére alors que la par-

tte avant ératt redressée a la verticale. Les jambes,

du momns dewx paires dentre elles, sevvaient de

bras. Le long de son épine dorsale se trouvait un

petgne maue et e quene en forne d'éventail, en

wne membrane grise, terminait le tour, If v avait

i anneaie dépines rouges flexibles autonr de son
cou et de la sortaient des cliguetis rythmeés,

H.P. Lovecraft, A. Merrit,

Robert E. Howard, C.1.. Moore

et Frank Belknap Long,

The Challenge from Bevond

Les créatures semblables a des vers, prove-
nant de la planéte Yekub, sont une race
d’envahisseurs interstellaires qui ont la capa-
cite d’échanger leur esprit avec celui d’une
autre créature, un peu comme la grande race
de Yith. Cependant, alors que la grande race
utilise ses aptitudes naturelles, les Yekubiens
comptent sur une technologie avancée.
D’étranges cubes de cristal d’environ vingt-
cing centimeétres carrés dans lesquels se
trouve un disque porteur d'inscrip-
tions cunéiformes sont envoyés
au hasard dans 'espace. Ils
finissent par atterrir sur des
planétes lointaines et par atti-
rer I'attention de créatures
intelligentes qui, en regar-
dant dans le cube, se font
prendre leur esprit par une
machine installée sur Yekub.
La, une étrange creature
semblable a un ver interroge
I"esprit emprisonné puis
change de corps, envoyant son
esprit dans le corps vacant de
I'esprit emprisonné de sorte a
pouvoir explorer le nouveau monde.
Lorsqu’'il a terminé, le Yekubien utilise le
cube pour retransporter son esprit.
Selon les Fragments d'Eltdowen, la grande race,
alors qu'elle vivait dans les corps coniques

PLAQUE COMMEMORATIVE
100 anniversaire vers 1900
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LE TRANSFERT D'ESPRIT

rs mes savoirs sur les vies a
1’autre, en série. Pourtant,
omplexe que cela.
cience dans notr

J'ai déjh cona?gné ailleu
rions passer d une vie &
“hous"” sommes est bien plus ¢
tres pouvaient prendre notre cons
n'est pas si rhétorique que cela
d'Eltdown. i
Ce document parle 4 une race
rikres de l:eapac? mais auss %
imes gqu ils n ont jamals Te
;icziz neqsont pas les seuls puisqu'il y &
ils sont uniquement capables
que leur vietime trouve un cu
Cependant, alors que
Yekubiens sont des vers
le monde & leur botte.
adversaires des Yithiens et e
J'ai sussi trouvé certaine: rt
tains artefacts tec
%Eizel?zzsziile, cela nous laisse avec deux guestions.
peut &tre dcnangée, non seulement at
trouve-t-elle réellement?
1a seconde, est=il possible de faire co
4'au-deld du femps, un ver de terre de
visage de notre voisin? Nous d?vons comprend
centaines de masgues de normalité.

contrées ni méme vues.

a'échanger leu

de terre conquérsr:t,
Nous ne pouvons qu €tre re

dfdrences & des sorts qui pe
hnologiques pourraient fonc

Que se passerait
e corps et la placer dans
4 en croire la traduction faite par Wi

appelde Yithiens qui est capable
{ du temps et d’dchanger leur espr

aussi les Yekubiens. i
r esprit de place par-deld 1 espace @
be spécial de leur fabrication.

ithi 4 des scC
Yithiens sont en grande partie
g des seigneurs de guerre

connaissants que les

=1 4 d
i es deux races contmueront. .
SREEALIIE rmettent d échanger les esprits.

tionner de la méme fagon.
La premibre,
ravers 1’'espace mais aussi 3 travers le

nfiance & quelgu’un? Qui

Yekubien ou un sorcier n !
re que des plans malveillants sont fomen

ntérieures et la manidre dont nous pour=
la question consistant & savoir qui

—~il si des entités extraterres=
un autre? La question
nter-Aall des Fragments

non seulement de franchir les bar=
it avec celui d'innocentes

Plus faibles que les Yithiens,
t cela nécessite

jentifiques inoffensifs, les

qui cherchent a4 mettre tout
Yekubiens soient les

e se géner mutuellement.
Rul

ol se trouve 1'&me? 5i elle
temps, ol se

peut dire si un Yithien venu

oir ne nous regarde pas depuis le
tés sous des

ermTE— S

des etres de 'ancienne Australie, a trouvé de
tels cubes. En découvrant leur nature, elle les
a sagement enfermes. Lorsque la grande race
a abandonné cet espace-temps, le cube
Yekubien a été perdu, probablement laisse
dans les ruines d'une de leurs villes. Il est éga-
lement possible que d’autres cubes soient
tombés sur Terre.

Les Yekubiens ont des difficultés a conudler les
humains pendant un long moment. Quelques
jours ou quelques heures apres le changement
d’esprit, la créature ayant pris le contréle le
perd alors que le corps humain régresse a un
etat bestial, nul ne sait pourquoi. Le corps
humain non contwrolé se détruir lui-méme,
tuant également 'esprit de I'envahisseur a
moins que celui-ci ne soit parvenu a s’échap-
per dans un autre corps ou a retourner dans
son monde.

HABITANTS DE YEKUB,

envahisseurs mentaux

carac. dés moyenne
FOR 6D6+12 33
CON 4D6+10 24
TAI 5D6+286 43-44
INT 4D6+6 20
POU 3D6+6 16-17
DEX 3D6+6 16-17
Mouv 9

PV 33-34

Impact +HDB

Armes : Tenlacule 40%, dégals : % Impact; Ecrasement
35%, degats : Impact.

Armure : 6 points de peau épaisse et caoutchouteuse.
Sorts : lls ulilisent rarement la magie, mais tous les Habitants
de Yekub peuvent connaitre 1D3 sorts s'ils obtiennant un
resultat inférieur ou égal & leur INT sur 10100,
Compétences : Contraler un corps humain 50%.

Perte de SAN : 0/1DB paints de Santé Mentale paur avoir vu
un Habitant de Yekub

VGOLONAC;: -
SERVIFEURS DE*

race inférieure indépendante

Et sous les s se tient Y golonac, servi par des
silthouettes wéns de haillons et dénées d'veux, Il a
dovini longtemps sous ces nuers et ceux qui soint
passés sous les brigues luf ont passé sur le corps,
sans savoir qu il s agissalt 'Y golonac.
Ramsey Campbell, Cold Print

Les Serviteurs — ou Fils -~ d"Y’golonac sont
des étres humanoides petits, difformes et aveu-
gles. Vétus de haillons, ils tatonnent dans la
nuit, attendant, immuables, le jour ou leur
pere sera libre de marcher a nouveau sur Terre.
Comme ils sont aveugles, les Serviteurs
d'Y’golonac ont des sens de 'ouie et de I'odo-
rat plus developpeés.

ATTAQUES : Ils ont des bouches sur les
paumes des mains. Ces étres difformes peu-
vent attaquer a raison de trois morsures par

GRAVURE DE PANDORE
SUR UN CASQUE EN BRONZE GREC
(Pelizaeus Museum, Hildesheim, Allemagne)

[



tour : une par bouche sur chaque main plus
celle de leur visage. Lorsqu’elles se trouvent
en groupe, ces creatures quasiment dénuées
de conscience se jettent sur leurs victimes et
attaquent en meute.

SERVITEURS D'Y'GOLONAC,
silhouettes aveugles dans la nuit

carac. dés moyenne
FOR 206 7

CON 3D6 10-11

TAI 204 5

INT 104 23

POU 208 i

DEX 306 10-11
Mouy 10

PV 7-8

Impact +0

Armes : Marsure 30%. dégats : 102+Impact

Armure : Aucune,

Sorts : Aucun.

Compétences : Discrétion 80%, Ecouter 80%, Senlir 80%.
Perte de SAN : 0/1D4 points de Santé Mentale pour avair vu
un Serviteur d'Y'golonac.

YIG, ENFPANTS DE*
race inférieure de serviteurs

Meénme les serpents sont les enfants de Yie, Cétait

wne manvaise chose que fla fenone] air wié les
enfants de Yig.

H.P. Lovecraft et Zelia Bishop,

The Curse of Yig

Les enfants de Yig, ou serpents sacrés de Yig,
sont des serpents plus grands que les autres
d’une espece locale venimeuse, avant un crois-
sant blanc sur la téte. Les serpents sont
toujours une espéce locale de la région (ser-
pents a sonnette en Amérique du Nord,
cobras en Asie, etc.). Pour savoir quelles sont
leurs caractéristiques, prenez les niveaux
maximaux de chaque espéce et ajoutez-v
+1D2. Le serpent est si rapide qu'il surprend

toujours sa proie et il la touche automatique-
ment a moins qu'elle ne puisse réagir
promptement (le joueur doit réussir un test
d’Agilite ou d’Intuition). Lors des tours sui-
vants, 'investigateur doit esquiver avec succes
pour ne pas ¢tre mordu par le serpent, qui
continue d'attaquer jusqu’a sa mort. Aucun
remede ne peut sauver une personne mordue
par un serpent sacre de Yig, Une fois mordu,
la victime meurt en quelques minutes d’une
douloureuse agonie. Bien qu'il soit plus grand
que ses pairs et sous le contrdle de Yig, un
Enfant de Yig n'a pas de capacités ou pou-
voirs surnaturels, comme des sorts. Il n'v a
normalement aucune perte de Santé Mentale
pour avoir vu un Enfant de Yig, bien qu'en
voir un nid complet peut provoquer la perte
de 0/1 point de Santé Mentale,

race supérieure indépendante

D énormes cones iridescents, d’envivon trois métres
de haut et trois miétves de large @ la base, faits
d’une manére ondulée, écailleuse et senmni-élastigue.
Du haut sortaient guatre menbres flexibles et
cvlindrigues, chacun d'wne épaisseurr de trente
centimétres, de la méme substance que celle des
cnes. Ces membres éraient parfois tellement
contractes qu'ils en devenaient tout petits, mais
povivaient aussi éive érendus jusqu’a wie distance
de wois métves. Aw bour de dewx dentre euy se
tronvatent d'énormes griffes ou pinces, Au bout
due troisiéme se trotvait quatre appendices rouges
en forme de wompeties, Le quatriéme se ternii-
nait sur wun globe jaune frrégulier d’envivan
seixante cenimérres de diamétre trowé de trois
grands veux noirs... Au-dessus de cette réte se
trouvalent quaire Hges grises et muices portait
des fewilles, alors que de Uautre edté pendaient
Inadr antennes ow tentacules verts, La grande base

ETUDE DE L'AUTEL D'ISENHEIM
Malthids Grinewald, 1516
(Alte Pinothek. Munich)




du cone central étair converte d'une substance
caontchoutense grise qui permettait les expansions
et contractions de route la créanre.

H.P. Lovecraft, The Shadotw our of Thine

Leur corps est natif de la Terre. 1ls formaient
une espece d’entités mentales, fuyant la des-
truction de leur monde. Ils sont venus sur
Terre et ont pris les esprits des étres coniques
qui vivaient 1. La combinaison des corps ter-
restres et des esprits extraterrestres a fait naitre
la Grande race. Elle a appris a ses enfants ses
propres technologies et cultures. Les jeunes
ont grandi et sont devenus les héritiers légi-
times de ces mentalités et leur nouveau corps
leur était naturel. Au cours des millénaires
qui ont suivi, la Grande race a divisé la Terre
entre elle, les Mi-Go et les descendants de
Cthulhu. Cthulhu et les siens gouvernaient
depuis le Pacifique et les terres perdues de
R'lyeh et Mu. Les Mi-Go controlaient le nord.
Au sud, la Grande race était souveraine. Sa
plus grande ville était Pnakotus, dans ce qui
est aujourd’hui I’Australie.

Cette race a prospéré de quatre cent millions
d’années a cinquante millions d’années, avant
d’étre exterminée par les Polypes volants, une
ancienne race qu’elle avait emprisonnée lors
de son premier vovage sur Terre. Cependant,
les esprits de la Grande race avaient déja fui
leur corps condamné a la mort vers une race
de scarabées qui allait suivre I'humanité et
étre la nouvelle Grande race.

La Grande race se reproduit au moyen de
spores, mais ne le fait pas souvent a cause de
la longue durée de ses individus (4 000 a
5 000 ans). Ses membres se nourrissent uni-
quement de liquides.

LesYithiens sont une race sociale. Ils chéris-
sent I'intelligence plus que tout le reste et s’en
servent comme d’'un critére pour I"immigra-
tion. Les ressources sont partagées entre tous
selon une question de logique intellectuelle
et de proportions. Les luttes sont rares. La
Grande race ne vénére aucun dieu.

VOYAGE DANS LE TEMPS : La Grande
race s’appelle ainsi car elle a conquis le temps
a la perfection. C’est la seule race connue a y
etre parvenue. Un membre de la race peut
envoyer son esprit dans le passé ou le futur
et a travers 'espace, choisir un objet adéquat
et changer son esprit avec lui. Lorsqu’un

membre de la Grande race prend le corps
d'un autre étre, I'esprit de ce dernier est place
dans le corps du membre de la Grande race,
pour y habiter jusqu’a ce que le membre de la
Grande race décide de reprendre son corps
d’origine. Grace a cette technique de voyage
dans le temps et 'espace, la Grande race peut
voyager en grand nombre et conquérir d’au-
tres planétes. Certains membres se trouvent
méme dans les Terres oniriques.

Passionnes d’histoire, les membres de la
Grande race échangeront leur place avec des
individus de 'époque qu’ils souhaitent etu-
dier. Les esprits sont changés de place durant
environ cing ans. Sur "Terre, les amis remar-
quent de nombreuses différences entre leur
veritable ami et son substitut. Un test
d’Intuition permet de découvrir la différence.
La victime qui regoit I'esprit de la Grande
race est obligée d’écrire tout ce qu'elle sait
sur son époque. Gentiment, esprit de la
Grande race lui permet tout de méme de
voyager et de rencontrer d’autres personnes
dans la méme situation qu’elles, souvent
venues d’époques ou de planétes lointaines.
Lorsqu’il est temps de rendre son corps a sa
victime, la Grande race efface les souvenirs
de ce qui s’est passe. L’effacement est impar-
fait. La victime peut faire des réves ou des
cauchemars d’ére retenu captif par la Grande
race.

Certains cas de prétendues « possessions
demoniaques » peuvent érre attribués a des
échanges d’esprits opérés par la Grande race.
Un culte actuel aide les visiteurs de la Grande
race sur Terre. En echange de leur aide, les
visiteurs leur donnent des connaissances tech-
nologiques ou magiques. Le voyage dans le
temps est le principal moyen par lequel un
membre de la Grande race serait apercu dans
son corps originel de cone, bien qu’il existe
quelques cas de stase et d’invocations
magiques par-dela les millénaires.

Voila des millénaires, la Grande race a décou-
vert un des cubes de cristal des vers de terre
de Yekub. Les vers ont utilisé un cube pour
echanger leur esprit avec unYithien et enqué-
ter sur la possibilité d’envahir la Terre. La
Grande race a rapidement découvert la vérité
derriere le cube ainsi que 'existence des
Yekubiens et ont enfermé le cube en surete,
sous une ville. Une fois que la Grande race
a fui la ville, le cube a ¢te perdu.
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ATTAQUES : Au combat, les membres de
cette race peuvent utiliser leurs deux pinces
simultanément. Cependant. cette race civili-
see evite le combat a mains nues et préfere
les armes en forme de camera qui tirent des
arcs électriques, armes qui ont eté congues
a l'origine pour détruire les Polypes volants.
Il existe plusieurs vari¢tes de fusils électriques.
Un des plus courants contient 32 charges et
nécessite un tour pour étre rechargé. Il est
possible de tirer autant de charges que désirés
en un seul tour, mais chaque charge tirée
apres la quatriéme donne 5% de chance sup-
plémentaire et cumulative de bruler 'arme.
Ainsi, si 7 charges sont tirées en un seul coup,
I’arme serait détruite sur un résultat de 15
ou moins sur 1 D100,

Chaque charge cause 11210 points de dégats
a la cible, de sorte que trois charges font
3D10 points de dégats. ’arme a une portée
de base de cent metres. Pour chaque tranche
de 100 metres aprés cela, soustrayez Lrois
points aux deégats totaux et soustrayvez 20% au
pourcentage de chance de tirer,

GRANDE RACE DE YITH,

voyageurs mentaux a travers le temps et l'espace
carac. dés moyenne
FOR 12D6 42
CON 4DB+12 26
TAI BD6+36 64
INT 4D646 20
POU 2D6+6 13
DEX 2D6+3 10
Mouv 7

PV 45

Impact +6D6

Armes : Pince 40%, dégats : 1DB+Impact; Fusil électrigue
30%, degals : 1D10 par charge.

Armure ; 8 points de peau.

Sorts : lls apprennent rarement de magie, mais chague
membre a une chance égale & son INT ou moins sur 10100
de connaitre 103 sorls.

Compétences : +30% dans toutes les sciences.

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Menlale pour avoeir vu
un membre de la Grande race.

YIFH; NOUVEELE"
GRANDERACE'DE*
race inférieure indépendante

Llespéce de coléoptéres a carapace dure a fmnié-
diatement swerl Ulhonanité, alors que la Grande
race ératt @ quelques jours de transféver ses plus
grands esprits face a un horrvible péril. ..

H.P. Lovecraft, The Shadoz out of Time

Assaillie par les Polypes volants souterrains, la
Grande race deYith s’est mentalement trans-
ferée loin dans le futur de la Terre, bien apreés
I'extinction de "'humanite, dans des créatures
intelligentes semblables a des scarabees.
Chaque individu est un esprit-ruche, com-
pose de 2D4x300 insectes qui peuvent
marcher ou voler. Bien que leur corps soit
noir, leurs ailes, une fois déployées, ont des
reflets méralliques bleus, dorés et verts, En
vovant un essaim a I'eceuvre, un observateur
aura toujours une impression d’intelligence
et de jugement décisif. Ces étres supérieurs
ont besoin de moins d’outils de guerre, mais
pourraient rapidement produire de nouvelles
armes.

Ilr o " 4 1 7
!\‘-w.‘L..‘___ g

PIERRE D'UN AUTEL MAYA
descriplion d'un bas-relief sur un aulel maya,
Copan. Honduras

Dans chaque essaim, 'esprit de ruche
demeure intact tant que 75% de la ruche
n’aura pas été détruite. Apres cela, 'essaim
devient une masse d'individus sans aucun
controle. Un tel essaim peut voler jusqu’a cent
metres ou marcher. Généralement, la moitié
de I'essaim vole en avant et atterrit, puis le
reste les rattrape.,

Les essaims sont immortels puisque de nou-
veaux insectes naissent alors que les plus vieux
meurent. Dans les caractéristiques, les FOR,
CON et TAI sont pour les corps individuels
alors que les POU, INT et DEX sont pour

I'essaim complet.

NOUVELLE GRANDE RACE DE YITH,

les coléoptéres

carac. dés moyenne
FOR 1D2 1-2
CON 1D2 2

TAl 1 1
INT 5D6+6 23-24
POU 2D6+6 13
DEX 2D6+6 13
Mouv 4110 (vole)

PV 1-2

Impact NIA

Armes | Morsure 35%, deégats : 1D2.

Armure : Aucune.

Sorts : Celle espéce lrouve que |a magie est incompalible
avec sa discipline intellectuelle, mais un essaim a INT% de
connaitre 1D3 sorts.

Perte de SAN : 0/1D4 points de Santé Mentale pour avoir vu
un essaim de la nouvelle Grande race.

Y16, LARVES DE*
race inférieure de serviteurs

La chose gl s¢ L!’c:_f)fag‘m'! ctait presquee de taille
Inonanie et totalenient dépotarvue de vétements.
Blle érair absolionent chawve er son dos coulenr
fawwve semblait ruguenux dans la faible tuniére.
Awtowr des epaides, la peare érair tachetée de brin
et la téte érait curiensement plare. Alovs que’elle




LE BAL DES SERPENTS
assielte du Comportement inhabituel du monde animal,
1788 {Cameron Trading Post, Arizona)

levail la téte pour siffer, je vis que les petits veux
HoiYs étatent presque nniains, mais je ne pus pas
soutenir longtemps son vegard, Les veux étalent
Sixé sur moi avee wne welle insistance que Jai
refermé le panneat en soupirant, laissant la créa-
aere se tovtiller, invisible de tous, dans la paille
souillée et la pénombre spectrade.
H.P. Lovecraft et Zelia Bishop,
The Curse of Yig

Les Larves de Yig sont les descendants de Yog
et d’une humaine ou, plus fréquemment, de
Yig et d'un serpent. Elles peuvent aussi résul-
ter de la Malédiction de Yig. Les Larves
naissent dans un gros ceuf et tuent leur mére
une fois écloses,

Les Larves de Yig ont certains traits de leurs
deux parents. La peau est écailleuse et d'une
couleur semblable a celle du serpent, alors
que les membres sont diminués et pendent,
inutiles, sur le cété du corps. Le visage est
partiellement humain, mais les veux sont
froids et dépourvus de pupilles. Les Larves
de Yig se trouvent rarement au-dessus de la
terre, preférant vivre dans des endroits sou-
terrains sombres. Si une Larve est tuée, son
corps se décompose rapidement, laissant une
petite flaque de glu noire et collante survo-
lée de mouches.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Les Larves de Yig attaquent en levant haut la
téte puis en frappant, comme des serpents
normaux. Les Larves frappent normalement
dans I'intention de dévorer leur victime et
peuvent avaler un nombre de victimes égal a
leur propre TAL

La VIR du venin d’une Larve est égale & la
moitié de sa CON. Une victime mordue doit
tester sa CON contre la VIR du venin sur la
Table de Reésistance. Si elle est vaincue par le
venin, la victime meurt automatiquement. Si
c’est la victime qui lemporte, elle perd 11D10
PV et sombre dans 'inconscience pour
2042D6 tours. Il n'existe aucun remeéde
contre ce poison, mais un test réussi de
Premiers Soins ou de Médecine peut réduire
les effets du poison de moitié,

LARVES DE YIG,
monstruosités reptiliennes

carac, dés moyenne
FOR 506+6 23-24
CON 506+6 23-24
TAI 5D6+6 23-24
INT 2D6+6 13

POU 306 10-11
DEX 306+12 22-23
Mouy g

PV 23-24

Impact +206

Armes : Avaler 35%, degats : 1D10 pour élre avale+1D10 par
lour suite a la constriction, 4 la suffocation et aux brilures
des sucs gasiriques: Etouffer 20%. dégats : 3D6+4: Morsure
30%, dégats ; 1D6+venin (voir ci-dessus).

Armure : 2 points de peau écailleuse.

Sorts : Aucun.

Compétences : Discrélion 70%, Ecauter 50%, Nage 70%, Se
cacher 70%.

Perte de SAN : 2/2D4+1 poinls de Santé Mentale pour avair
vu une Larve de Yig,

race supérieure de serviteurs,

Plus gros qu’une grange... entidrement composé de
cordes ondulantes... une sorte de torse en forme
d’eeuf mais plus gros que wimporte quel objet,
avee des douzaines de jambes comme des bar-
riques qud font du brudt en avanganr... Rien de
solide la-dedans, comme de la gelée, et des cordes
qu gigoteraient et qui sevaient attachées ensemble.
Des grands yeux proéminents sur tous les cotés,
QUSSE gros quee des nuvaux, gui tourient, onorent et
se ferment, tous gris, avee wune touche de blew ou de
manzve, Mon Diew, quel visage horvible!

H.P. Lovecraft, The Dunzeich Horror

Les Fils de Yog-Sothoth sont formées lorsque les
Dicux Extérieurs se reproduisent avec un
humain, créant un hybride. Comme ce sont
des creatures hybrides, il n'y en a pas deux exac-
tement pareilles. Certains semblent horribles
et monstrueux, d'autres ont I'air humain, avec
peut-étre quelques traits monstrueux. Tous les
Fils monstrueux de Yog-Sothoth demeurent
invisibles, sauf lorsqu’ils se nourrissent.

Les Fils hybrides du Tout-en-Un grandissent
rapidement et ont besoin de grandes quantités
de chair fraiche pour se nourrir, Ces créatures
ont aussi une faim insatiable de savoirs sur le
Mythe et étudient avec attention tous les
ouvrages sur le Mythe qu’ils peuvent trouver,
apprenant les sorts et recherchant un moven
de ramener leur pére dans le monde des
hommes.

Les plus connus des Fils de Yog-Sothoth sont
le malheureux Wilbur Whateley et son frére
nonstrueux.

FILS DE YOG-SOTHOTH,
progéniture d'un Dieu Extérieur

Fils monstrueux Fils humain
carac, dés / moyenne dés / moyenne
FOR 206x5 /35 3D6+12 i22-23
CON 206x5/35 206x5/ 35
TAI 4D6+30 /44 206+6/13
INT 606/ 21 606/ 21
POU 606/ 21 606 / 21
DEX 3D6+6 / 16-17 306/ 10-11
APP NiA 20617
EDU NiA 3D6+6 /1 13-14
SAN NIA 0
Mouv 10 8
PV 40 24
Impact +408 +106



Armes ; Altlrape et suce (Fils monstrueux) 100%. degals
106 (ecrasement) par tour + 1010 de drain de sang (PY)
par tour aprés le premier; Poing (Fils humain) 75%, dégats ;
1D3+Impact.

Armure - Aucune, mais les Fils monsirueux ne peuvent pas
gtre blesses par des armes physiques, Les armes enchantées
leur infligent des dégats minimaux. Ces créatures sont sus-
ceplibles a la magie. Elles demeurent invisibles, sauf quand
elles se nourrissent, Les Fils humains peuvent élre blassés
comme des humains normaux.

Sorts : Tous connaissent Appeler Yog-Sothath ainsi qu'un
nombre de sorls egal a leur INT.

Perte de SAN : 1/1D8 points de Santé Mentale pour avoir
pergu un Fils monstrueux invisible; 108/3D10 points de Santé
Mentale pour avoir vu un Fils monstrueux visible; 0/1D2
points de Santé Mentale pour avolr vu un Fils humain n'ayant
que des mutations mineures; 1/1D6 points de Santé Mentale
pour avoir vu un Fils humain plus difforme,

race inférieure de serviteurs

Cela... racontait wne histoive monstruense et
chaotique de la fuite des bareanx de péche des
indigénes de Ponape pris dans wn browdllard épais
non lotn de ile et attaqués par des ltmaces
marines géantes et horrvibles, incroyablement gon-
flées, qui glissatent sur les bateaux, prenant les
marins dans leva bouche er les atttvant dans Uean.

Lin Carter, Out of the Ages

Ce sont des grands vers ou limaces, impo-
sants, gris pale, mesurant jusqu’a 1m20 de
diaméure et d'une longueur d’au moins 3m30.
Ressemblant aux Chthoniens, ils n’en ont pas
les longs tentacules antérieurs et ont plutot
une ventouse large et ronde, comme celle
d'une lamproie. La bouche contient plusieurs
rangées de perites dents en forme d'épines
et est entouree d'une demi-douzaine de petits
tentacules d’une longueur allant de 10 a 60
cm. Comme les escargots, ils laissent des
traces de bave puante derriére eux.

LesYuggs vivent presque exclusivement dans
les profondeurs de I’Océan Pacifique. Pres

de I'ile de Ponape, une fosse profonde est cen-
sée abriter la tombe de leur dieu. Zoth-Ommog.
Parfois, on en voit ailleurs, généralement ¢n
des lieux ou Zoth-Ommog est véneére.

Certaines sources prétendent que les Yuggya
ont un haut-prétre nommé Ubb, un Yugg
d’une taille et d’un pouvoir immenses.

ATTAQUES : Un Yugg mord sa proie et tient
bon, sugant les fluides corporels de sa victime
au rythme de 2D4 points de FOR par tour
jusqu’a la mort (la sienne ou celle de sa proie)
ou jusqu’a ce qu’il soit contraint de lacher
prise. Si la victime est libérée avant sa mort, sa
FOR revient a raison d'un point par semaine
de repos.

Meldungsbuch

Vor- und Zuname '
Geburtstag und -orl:
Laed it g 1544

Tiré des papiers de I'antiquaire autrichien Karl Bein
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I1s sont peut
I1s n'ont pas
fiants et nous ne nous vo
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d errer librement, travers

Les Yuggs servent deux Grands Anciens,

1'Abysse de Yhe et Zoth-0
sacrees, toutes deux dans
1ibvérer ces deux divinitds

Parfois, les Yuggs travaillent de concert a
Ils acceptent les "Offrandes rouges”

leurs dieux,

Profonds hybrides,
sur Terre,
diranger,

mmog se trouve dans une fosse prés de
le Pacifique, non loin ge R'lyen.

ce qui marque peut-@tre 1'in
. Ilu
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LES YUGGS

Ythogtha et zZot h=Ommog.

vec des adorateurs
des adorateurs,

des métamorphes humano
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les Profonds si terri-
gnorer les Yuggs,
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DU RECIT DE LA DECOUVERTE

DE TORIBIO ALONSO DE SALAZAR, YUGGS, limaces au service de Zoth-Ommog

1526 (Biblioteca nacional, Lisbanne) ;cér;c. ?EZ‘ ;:g;nne
CON 3D6+6 16-17
TAI 806 28
INT 306 10-11
POU 406 14
DEX 206 )
Mouv 2/6 (nage)
PV 22-23
Impact +2D6

Armes : Morsure 40%, dégéls : Impact+2D4 drain de FOR par
tour (voir ci-dessus).

Armure : 3 points de peau caoulchouteuse.

Sorts : Sl obtient son INT ou meins sur 10100, un Yugg connait
103 sorls. Les sorls connus incluent toujours Appeler Zoth-
Ommog plus d'aulres en lien avec les horreurs aquatiques.
Perte de SAN : 0/106 points de Santé Mentale pour aveir vu
un Yugg.

ZARR
race inférieure de serviteurs

[Cétait] aue mois moitié plus haut gie’un homme.
Sa pean érait d'un blew profond et ses veux, ronds
et dénues d'expression, jaillissatent de sa téte
conigiee, semblant aussi vide d'émotion que les
orbes luniitenx de la créature métalligue fagoinnice
a son image. Entve ses yeux ronds et maléfiqiees
descendart wie créte verticale, biterrompue par de
nombreuses onwvertives horizontales quid awraient
pue étre des bouches. Les jambes, proportionnelle-
ment plus courees que celles d’un homain, érarent
déntées d’articulations et se terminaient sur des
cotssins sans orteils alors que les bras, sans arti-
culations non plus, se séparatent au bout en trois
prassants doigts et un pouce opposable. La créature
portait wn costme mowlant de la méme teinte
exactenent que sa chair blew foncé, alors qie’a sa
taille se trowvait wne large cefnture de miétal tressé
gut scontillair d'une faible luewr blewe et sur sa
bocle se trouvait 1n disque die méme blew britlant.

Richard Tierney, The Winds of Zarr

Les Zarrs sont une race technologiquement
avancée de puissants guerriers venus d’une
galaxie lointaine. Voila des millénaires, le
Grand Ancien Zathog a choisi les Zarrs pour
etre ses suppots, leur accordant la possibilite
de vovager dans le temps en échange de leur
allégeance, Ils ont totalement conquis leur
galaxie ainsi que de nombreuses autres. La
plupart du temps, ils s’entendent avec des
traitres au sein de la race qu’ils veulent
conquerir, épargnant la vie de ces individus en

échange de leurs connaissances sur le monde
et d'un peu d’aide. Suppots de Zathog. les
Zarrs ont éte charges de liberer tous les
Grands Anciens emprisonnes dans le temps et
I'espace. Ils sont méthodiques dans leur pro-
gression et ont libéré un grand nombre
d’entités du Mythe.

Les Zarrs ont des technologies bien plus avan-
cees que celles des humains modernes, et sont
encore plus avances grace aux interventions
de Zathog. Les vaisseaux spatiaux des Zarrs,
composes de metaux bleus et de cristaux extra-
terrestres, sont capables de faire de trés longs
voyages a travers le temps et 'espace. Ces vais-
seaux imposants sont équipés de nombreux
petits vaisseaux triangulaires utilisés autant
pour 'atterrissage que pour 'attaque, Ces petits
vaisseaux sont equipés d’armes nucléaires,
capables de destructions massives. Une fois
qu'ils ont pris le conuole d’une zone, les Zarrs
installent des structures imposantes, en forme
de tour, faites de metal bleu. Ces tours per-
mettent de controler la météo et de faire lever
les terribles Vents de Zarr, de terribles tem-
pétes dont les vents ont la force d’ouragans,
dont le tonnerre fait trembler la terre et dont les
eclairs sont aveuglants. Entre les bombes
nucléaires et les Vents de Zarr, autant dire que
les forces d’invasion Zarriennes ne rencontrent
que peu de résistance.

Parmi les autres technologies Zarriennes se
trouvent des disques de métal bleu. Ces engins
permettent la communication telépathique
entre races extraterrestres. Les Zarrs ont aussi
créé d'énormes esclaves robots en metal bleu,
Ces robots ont environ la taille et la forme d’un
Zarr, Les caracteristiques de ces robots suivent
celles des Zarrs. Tous les robots sont censes
étre identiques. Les gardiens peuvent ajuster
les caractéristiques des robots a la hausse ou a
la baisse selon leurs besoins. Bien qu'ils ser-
vent d'ouvriers et de serviteurs, les robots
peuvent ¢galement étre utilisés lors des
attaques. Ces machines imposantes ne répon-
dent qu’aux ordres donneés en langue
Zarrienne, bien qu’elles puissent étre capables
de comprendre de nombreuses autres langues,

ATTAQUES : Une arme des armées
Zarriennes est une sorte de fusil relié par un
tube a un réservoir porté dans le dos. Cet engin
projette des éclairs bleus aveuglants ou des
flammes qui bralent et détruisent la chair, la
laissant noircie et calcinée. Les fusils détrui-
sent aussi la matiére non-vivante, comme les
armures, armes, outils, etc. Aucune substance
connue surTerre ne peut résister a cette arme.
Bien qu’elles soient lourdes, ces armes peu-
vent étre portées et utilisées par des humains.
Chague réservoir ne peut tirer que 1D6+6 fois
avant d’étre vide. Les humains n’ont ni la tech-
nologie ni les connaissances necessaires pour
recharger les réservoirs Zarriens. Les Zarrs
peuvent attaquer avec leurs deux mains mas-
sives a chaque tour s’ils n’utilisent pas d’arme.

ZARR,

conquérants venus des étoiles

carac. dés moyenne
FOR 3D6+12 22-23
CON 508 17-18
TAI 4D6+6 20
INT 306 10-11
POU 306 10-11
Mouv 8

PV 18-19

Impact +206



¥

Armes : Fusil lance-flammes bleues 35%. dégals - 2D6+6
Main/poing 45%, degats : 1DE+Impact,

Armure : Larmure de métal bleu partée par les Zarrs leur
accarde 6 points de protection conlre toutes les armes phy-
sigues, le feu et le froid. Larmure ne leur offre aucune
pratection contre |'électricité ou les altagues chimiques ou
magiques. Les Zarrs n'ont aucune armure nalurelle,

Sorts : Les Zarrs sont une race de guerriers et lls ne se
servent donc que trés peu des sorts. Un Zarr particuliére-
ment inteligent (INT 17+) pourrait connaitre un ou deux sorls.
Les sorls connus sont geénéralement Appeler Zathog ou
Contacter Zathog.

Compétences : Conduite 50%, Discrétion 35%, Ecouter
30%, Métier : électricité 75%, Métier : mécanique 75%,
Trouver Objet Cache 35%.

Perte de SAN : 0/1D6 points de Santé Mentale pour avoir vu
un Zarr.

ROBOTS ZARRIENS,

serviteurs métalliques des Zarrs
FOR 35

TAl 30

INT 10

DEX 10

Mouv 7

PV 30
Impact +306

Armes : Bras 35%, degats : 106+impacl,

Armure : Les robots Zarriens sont faits d'un meétal bleu
incroyablement dur qui leur accorde 20 points d'armure.
Perte de SAN : 0/1 points de Santé Mentale pour avair vu un
robot Zarrien.

7006GS
race inférieure indépendante

His civeudent librement au-dessus des régions les

plits proches des Terres oniriques, petits, bruns et

tnvistbles... o pewr voir lewrs veux évanges bien

avant de porvoir distinguer lewr contonr brun et
glissant.

H.P. Lovecraft,

The Dream-Quest of Unknowen Kadath

Les Zoogs vivent dans les Terres oniriques.
IIs sont petits et bruns et leur corps leur donne
vaguement la forme d'un rongeur. De petits
tentacules pendent sous leur museau, cachant
leurs petites dents acérées. Les Zoogs vivent
dans des terriers et dans des troncs d’arbres de
la Forér Enchantée, 11 y a plusieurs impor-
tants villages de Zoogs dans cette région. Bien
qu'ils se nourrissent principalement de cham-
pignons, les Zoogs ont egalement faim de
viande spirituelle ou physique. De nombreux
réveurs étant entres dans leur forét ont d’ail-
leurs mystéricusement disparu.

ATTAQUES : Les Zoogs attaquent avec des
armes ou en mordant avec leurs petites dents
aussi tranchantes que des rasoirs,

Z00GS,

curieux carnivores

carac. dés moyenne
FOR 106 34
CON 206 7

TAI 103 2
INT 20646 13
POU 306 10-11
DEX 4D6+6 20
Mouv 8

PV 5§

Impact -106

Armes : Morsure 30%, dégats : 1D4+Impact; Couteau 25%,
dégats : 1D6+Impact; Fléchette 20%, dégats | 106+ Impacl.
Armure : Aucune.

Sorts : Les Zoogs ayant un POU de 14 ou plus connaissent
au meins 104 sorts des Terres oniriques.

Compétences : Athlétisme 60% Connaissance des Réves
75%, Discrétion 70%, Pister 50%, Se cacher 70%.

Perte de SAN : 0/1D3 points de Santé Mentale pour avair vu
un Zeog.
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RESUME DES CREATURES DU MYTHE
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Les créatures du Mythe









BILLET DENTREE

d'un ciub échangiste méconnu,
Etats-Unis, vers 1840
(collection privee)

Les créatures du Mythe sont terrifiantes, mais ne sont rien devant la puissance des Dieux
du Mythe, ces créatures immenses au-dela de toute compréhension humaine, Ces déités ne s’in-

téressent pas au destin de I'humanité.

ABHOTH>

Grand Ancien

Il regarda. .. dans wie mave horvible et grisitre qui

la remplissair presque de bord en bord, Cérait la,
semblait-il, la source wdtime de toutes les créations
ratées et abominations. Car la masse grise treni-
blotait et gonflait perpétuellement. Er de ses
nombreuses fissures sortatent des anatomies qui
§’égayaient dans route la grotre.

Clark Ashton Smith, The Seven Geases

Visiblement venu d’une autre planéte, la
forme changeante d’Abhoth et son esprit
cynique semblent indiquer une relation avec
T'sathoggua. Les cavernes noires, ou il vit et
qu'il ne quitte jamais, pourraient faire partie de
N’kai, un monde souterrain sous I'Amérique
du Nord. Certains rapports indiquent que ces
cavernes se trouvent directement sous le vil-
lage de Dunwich, en Nouvelle-Angleterre et

i A e A s o w'av-—\l

i g |
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POOL OF PLEASURE

que certains tunnels secondaires sont certai-
nement relies auxlTerres oniriques.

CULTE : Abhoth n’a aucun culte humain
connu, Les horreurs souterraines ou la propre
engeance d’Abhoth peuvent le vénérer.

AUTRES CARACTERISTIQUES : Des
monstres obscénes se forment constamment
dans la masse grise et §'¢loignent de leur pére.
Les tentacules et membres d’Abhoth attra-
pent de nombreux monstres pour les ravaler,
les ramenant dans la masse principale, mais
plus encore arrivent a s’échapper. Si quelqu’un
s’approche d'Abhoth, les divers monstres se
détachent en plus grand nombre et peuvent
attaquer ou harceler les investigateurs. Les
Larves d’Abhoth sont nombreuses et ont
diverses formes, leurs caractéristiques sont
donc laissées au choix du gardien. Les Larves
ont une TAI allant de 1 a 3D6, du moins au
début. Aprés un an ou plus, une Larve peut
avoir n’importe quelle taille,

Siun groupe est assez malchanceux pour tom-
ber sur Abhoth lui-méme, malpropre dans
son bassin de saletés, Abhoth sortira un mem-
bre pour tater les intrus avant de s’éloigner,
Les intrus seront alors pris et dévorés par
d’autres membres d’Abhoth ou totalement
ignorés, au choix du gardien. Abhoth est
connu pour s'adresser télépathiquement aux
intrus, mais rares sont ceux qui en sont reve-
nus.

ABHOTH,

source de malpropreté
FOR 40

CON 100

TAl a0

INT 13

POU 50

DEX 1

Mouy 0

Py a0
Impact Varie selon le tentacule. généralement pas

plus de 106.
Armes : Tentacule 60%, dégats : allrape el avale.
Armure : Aucune arme ulilisant la force cinélique ne peut
blesser Abheth de maniére permanente, Abhoth régénére
lous les dégals cinéliques a raison de 20 points par tour de
combal. Le feu ou la magie infligent des dégats normaux. Si
Abhoth est réduil & 0 PV, il se relire et s'enfonce dans la
terre, ol il devient impossible de lul causer d'aulres dégals. ||
refera surface une fois guéri de toutes ses blessures.
Sorts : Aucun, mais il peut donner & quelqu'un qu'il appré-
cierail une parlie de son propre corps, qui pourrail servir &
créer une créature idenlique aux Larves d'Abhath.
Perte de SAN : 2/1020 points de Santé Mentale pour avoir vu
Abhoth,

L
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LE JOURKAL DE SIR HANSEN POPLAN

LES ANCIENS T Y03-50THOTH

Ils ne sont mentionnés que dans de rares ouvr

Je veux parler ici des Anciens, ces
5 comprendre mieux.
E:rei;stz un lieu qui est 1'extension de notre Ter
est=ce un reiflet de notre pfopre ;
totalement différente. Je n en suls P
a'informations, est pauvre enldétails-.
Ce 1lieu s'atteint par le Premier Portail.
mettant d'ouvrir le Premier Portail. :
sorts ou entitds ont dgalement ce pouvoéx.
¢'est 134 que se trouvent les Anciens, révan
'Upr at-Tawil, la Vie Prolongée,
¢'est lui qui montre s?n royaume
Les Anciens semblent n avoir qu un seu .
Un aventurier doit compgendre leur rengaine,
tance est une imposture .
Au-deld du Dernier Portail se trouve 1
Yog=-Sothoth.
Et ainsi, nous
et mort, que tout ce qui est r
Vide, ne se trouve que Yog-Soth?th.".
Mais parfois, il se faufile & 1'intérieur.
rieur se faufile vers 1 intérieur, no
mettant un terme & toutb.

e — = ¥
T = e -

ANCIENS

dieux extérieurs

aux visiteurs.

comprenons un peu mieux la vraie
éalité se trouve

I T

At

Les formes sur les piddestaux quasi-hexagonanx
devenaient de plus en plus claives. Alovs qu'ils se
redvessatent, lewr contour prenait wne forne plis
lnnmaine, bien que Carier sache que ce ne pou-
vatent pas érre des honmes. Sur lenr téte
encapuchonnée semblait se rowver e nibe inpo-
sante d'ine cowdernr tcertaine. .. alors que dans les
PlIs de Jewer imanteau se owvaient de longs sceptres
dont les téres sculdprées mearnatent wp nivstére gro-
tesqite et archaigie.
H.T. Lovecraft et E. Hoffinan Price,
Through the Gates of the Slver Key

Les Anciens sont une race distinete de Dieux
Exterieurs qui servent de Dernier Porrail. Ils
revent eternellement sur leur piedestal hexa-
gonal, ne se réveillant que lorsqu’ils sont
deranges ou qu'un voyageur digne d'eux par-
vient a les atteindre apres avoir traversé le
Premier Portail. Ces entités éternelles vivent
dans un vaste temple au-dela de 'espace et
du temps, quelque part entre les plans.

CULTE : Les Anciens ne sont pas vénérés,
bien que les sorciers et aventuriers qui vou-
draient voyager vers d'autres époques ou lieux
les recherchent.

AUTRES CARACTERISTIQUES : Les
Anciens connaissent tout et communiquent
par telepathie. Les Anciens peuvent transfor-
mer les réves en realite et envoyer les réveurs
vers d’autres lieux et temps.

Lorsqu’ils doivent se déplacer, les Anciens
lévitent au-dessus du sol, leur lourd manteau
se gonflant et flottant de maniére inquiétante.
Ils sont totalement cachés par leur manteau.
La folie et la destruction attendent ceux qui
verraient un Ancien sans son manteau.

Ces étres ne sont ni bons ni maléfiques et ils

ages, mais semblent détenir

ftres qui gardent le Dernier Portail.

re su-deld de 1'espace el du temps.

monde dans cet aulre espace,
as entidrement sfir. Le L

1a C1€ d'Argent d'Hypex"'borée es
I1 en existe certainement d autres.

t sur leur trBne presque he
se trouve 1a aussi. Il est 1

1 but, celui d’ouvrir le chemin vers

cette "illusion e
e Dernier Vide, qui est hors de tou

nature de 1'univer
& 1'intdrieur. A

Les Anciens sont sa manifestation.
us contemplons notre univers plonger

et e ek o i b

un pouvoir incroyable.
J'aimerais les exami=

Peut-8tre

peut-8tre est-ce une dimension
jvre de Thoth, ma principale source

t un des artefacts per-
Peut=-B8tre que certains

xagonal. Le Plus Ancien,
e Guide et le Gardien du Portail.

le Dernier Portail.

st 1a seule réalitd”, cette "subs=

t et c'est 14 que vit

s, que toul ce qui est yivant
1’extdrieur, dans le Dernier

Alors que 1'exté-

dans le Dernier Vide,

accueillent et assistent les vovageurs dignes
d’eux aussi facilement qu'ils détruisent les
intrus imprudents.

ANCIENS,

le Dernier Portail

carac. dés moyenne
FOR NIA NIA
CON 101004100 150-151
TAl D649 19-20
INT 2D10+17 28

PoU AD10+20 47-48
DEX 2D10+10 21
Mouv 25

PV 85

Impact NIy

Armes : Toucher 100%, degats : transport ou destruction
instantangs

Armure : Aucune, mais seules la magie et les armes enchan-
tees peuvent blesser un Ancien,

Sorts : Les Anciens connaissent tous les sorts,

Perte de SAN : Voir un Ancien vétu ne fail perdre aucun
pont de Sante Mentale; 10/1D100 peints de Sante Mentale
pour avair vu Ancien sans son manteau

APHOOM ZHAH>
Grand Ancien

Uhnie chose de flanies, connne un fer gris et tem-
blant. Tel est Aphoom Zhah, wn fen de froid total
et subarctigiee.,

Lin Carter, The Acolvie of the Flame

Aphoom Zhah est composé d’une flamme
grise glaciale et vacillante. Sa tempeérature
corporelle est le zéro absolu, de sorte que tout
contact avec une matiére vivante est létal. La
lumiére projetée par le Grand Ancien est
froide et malsaine. Selon les Manuscrits pna-
kotiques, Aphoom Zhah est responsable de
la destruction par le froid de I'Hyperborée,
de Lomar et de Zobna. Aphoom Zhah vit
quelque part sous les glaces du pole Nord.
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CULTE : Aphoom Zhah n'a aucun culte
himain organisé, bien qu'il ait eté vénéré par
les anciens Voormis et qu'il le soit encore par
les Gnoph-keh. Certaines sources font un
lien entre Aphoom Zhah et un autre obscur
Grand Ancien, Rlim Shaikorth en prétendant
que la Flamme Grise Glaciale a envoyé Rlim
Shaikorth détruire les terres de Mhu Thulan,
Bien que certaines sources indiquent aussi
qu’Aphoom Zhah soit le descendant de
Cthugha, Aphoom Zhah n’a aucun lien avec
ce Grand Ancien, ni avec les Fthagghua ou les
Vampires de feu.

AUTRES CARACTERISTIQUES :
Aphoom Zhah émet un froid mordant. Ceux
qui sont confrontés a ce froid doivent réussir a
surmonter le POU d'Aphoom Zhah avec leur
CON a chaque heure ou subir la perte d’un
PV et d'un peoint de CON. Toutes les com-
pétences et actions basées sur la DEX sont
faites avec un malus de 20% en présence du
froid émis par le Grand Ancien. Différentes
formes de protection environnementale peu-
vent aider a différents degrés contre ce froid
surnaturel. Un manteau d’hiver ajoute +2 au
test de Resistance. L'intérieur d'un vehicule
fait bénéficier d’un +3, 'intérieur d’un bati-
ment normal +10, I'intérieur d’'un batiment
construit pour résister au froid arctique +23,
etc. Les bonus de Résistance sont cumulatifs,
Notez que les véhicules er batiments subis-
sent aussi les effets d'une longue exposition, si
le gardien le decide. Le rayon de froid du
Grand Ancien est de 2D8 kilometres par point
de magie depensé. Aphoom Zhah est toujours
au centre du froid. Les traitements medicaux
et consequences possibles d’une telle attaque
sont semblables a ceux du Contact glacial
d’Aphoom Zhah décrit ci-aprés.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Le Contact glacial d’Aphoom Zhah provoque
la destruction instantanee de la chair vivante,
a moins que la victime ne parvienne a résister

avec succes au POU du Grand Ancien avec sa
CON. Le succes empeche la mort immediate,
mais provoque tout de meme la perte de
I1D10 PV et de 1D6 points de CON suite aux
engelures. Les survivants qui sont traités avec
succes par un test de Médecine regagnent
toute la CON perdue a raison d’un point par
semaine et ne subissent aucun dégat physique
permanent. 8’ils ne sont traités que par des
Premiers soins, les survivants regagnent leur
CON a raison d’un point toutes les deux
semaines et subissent la perte permanente de
1D3 points d’APP suite aux engelures. Quel
que soit le cas, s'il s’écoule plusieurs heures
entre I'attaque par le Grand Ancien et I'aide
medicale (test de Médecine ou de Premiers
soins reussi), la victime subit la perte perma-
nente de 1D3 points A’APP.

APHOOM ZHAH,
la flamme grise glaciale
FOR 70
CON a8
TAI 80
INT 20
POU 48
DEX 20
Mouy 18
PV 84

Impact +806

Armes : Contact glacial 45%, dégals | morl ou 1010 PV +
106 CON (voir ci-dessus); Nuage de froid {voir ci-dessus).
Armure : Toul objet narmal qui enlre en contact avec le carps
d'Aphoom Zhah subit 3D10 peints de dégals. Saustrayez les
3010 de tout dégat obtenu. Ce qui reste sont les PY perdus
par le Grand Ancien. Si une arme est rédulte & 0 PV, elle est
totalement gelée et éclate en pelits morceaux. Les armes
enchantées frappent Aphoom Zhah narmalement. Lorsque
Aphoom Zhah est réduit a 0 PV, il est banni dans sa taniére de
glace jusqu'a en étre invogqué une nouvelle fais,

Sorts | Genéralement, Aphoom Zhah n'a ni besain ni envie
de connaitre des sorts, bien qu'l puisse en connailre au chaix
du gardien. Si Aphoom Zhah choisit d'utiliser des sarls. ce
seront certainement ceux qui ont un rapport avec d'aulres
entités du froid ou de I'époque Hyperboréenne (Ithagua,
Wendigo, Gnaph-Keh. Rlim Shaikorth, Voormis, etc,).

Perte de SAN : 2/1D20 peints de Santé Mentale pour avarr vu
Aphoom Zhah,

LE JOURNAL DE SIR HANSEN POPLAN

Aujourd’hui encore,
Ts?thoggua vivant dans Jle
qu il y vit & nouveau,

le golfe aux r@ves et & 1a réalitd.
Abhoth bouillonne tou
envahissent la Terre,
Ceux qui sont vraiment braves
8tres anciens ou leurs supp8ts

Cependant, i1 existe d'autres dieux,

d%sparu. Parmi ceux-ci,
1 bre glaciaire,
Aphoom Zhah, la flamme -

dnlz Gthughe: ?i ma'traduction partielle des i
¢ est le fait qu’Aphoom Zhah ait provoqud 1’

Rlim Shaikorth,
Zhah. Il est 1le Ver Bla
détruisant.

hu;’t ne sait ce qui est adve
qu elles dorment sous la su
réveilldes,

I1 y avait aussi da’auty
tous ont disparu. Peut=8tre vivent
les prétendus Dieux de 1a Terre.

riace du

nous connaissons les noms d
golfe noir de N'kai b

entouréd de ses Larves diffoy
Atlach-Nacha, la ddesse araignéde, t Sy

Jours quelque bart sous Terre,

les principaux sont assurément les dieux

mentionné dans le Tivre d'Eibon,
nc qui a apportd le froid d"Aphoom Zhah dans les v

nu de ces déitds qu froid,

e5 dieux en Hyperborde,
=ils de nos jours dans les Terre

LES DIEUX D'HYPERBORER

e certains dieux d'Hyperborde.
LS
ien avant 1'dpoque de 1'Hypervorde et il semble

isse toujours sa toile dans une folle tentative de racerocher

donnant naissance & des petits monstres qui

qui sont gquasiment inconnus maintenant que 1'Hyperborde a

du froid, les émissaires de
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C était un descendant
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glace, attendant q’8tre

d :
es dieux humains, comme Yhoundeh 1'élan, mais

s oniriques légendaires, parmi

(1)
i<
=
=
=,
o
0
@
e
‘D
o
(73
@
=




ENCENSOIR GRAVE
D'INSCRIPTIONS CUNEIFORMES
NON DECHIFFREES

Perse, vers 400 av. J.C.

Musée national de Beriin,
Fondation pour e patrimoine
cullure! prussien

ARIEL
Supérieur

Il apparut devant nous contme wn éclair leni-
penx vent des clenx. Subtilement, sa forne
changea et il apparue devant nous, tel le plis bril-
lant des étves... Le visage de la créature devant

nous étair st brillant que nous devions regarder

atllenrs afin de ne pas éuve éblowis. La voix par-

Sfaftement modulée avee laquelle il pavlan était
doitce comme du velours et hypnonigiee.

Arthur W. L. Breach,

Revern of the White Ship

Ariel prend une apparence humaine, mais sa
forme exacte peut varier et étre aussi magni-
fique que terrible. Son visage irradie d’une
lumiére blanche éclatante, 'éclat de la verirte,
et presque tous les étres doivent détourner le
regard. Seuls ceux qui n’ont jamais menti, qui
n’ont jamais rien caché et qui ne se sont
jamais détournés de la vérité peuvent regarder
Ariel sans crainte.

CULTE : Ariel n’est pas tellement vénere
dans les ‘Terres oniriques car rares sont ceux
qui aiment la vérité pure. Il a de petits autels
a Ulthar et Inquanok, ou tous les Grands
Anciens sont vénérés et il est mentionné dans
les priéres des préwres de Celephais. Ses préwres
sont généralement des missionnaires qui vont
d'un lieu a 'autre afin de faire connaitre la
verite. Ses disciples ont un statut special
d’émissaires pour la rovauté, puisqu'ils ne
peuvent pas mentir. Comme de moins en
moins de personnes appreécient la verite, son
pouvoir disparait lentement,

Ariel] est parfois le messager des Grands
Anciens, qui annonce les verdicts des dieux
a I'humanité. Ariel apparait rarement devant
les homimes, preférant attendre que d'autres le
cherchent. 1l se trouve au bout d’un chemin
ardu pour ceux qui cherchent 4 découvrir ce
qui est cache.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Ariel est I'incarnation de la vérité. Il ne peut
dire que ce qui est vrai et le fera toujours. Il
sait toujours lorsque quelqu’un lui ment et
punit sevérement ceux qui essaient de lui
mentir. Tous ceux qui tentent de mentir a

Viersinm
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Ariel seront baignés dans le halo de la vérite
qui les fera changer de forme pour en prendre
une qui leur convient vraiment, Par exemple,
un homme qui serait cruel envers tout le
monde pourrait étre transformé en un mons-
tre hideux. Une telle transformation fait perdre
1 D8 points de Santé Mentale a sa victime car
elle est alors obligée de realiser ce qu'elle est
vraiment. Ceux qui croient sincérement dire la
vérité ne sont pas détectés comme étant des
menteurs.

Ariel est aussi capable de voir la vérité au-
dela de toute illusion ou déguisement. D’un
geste de la main, il peut éliminer les voiles
qui cachent la vérite de la lumiere.

ARIEL,

porteur de |a vérité
FOR 20
CON 30
TAI 12
INT 75
POU 60
DEX 20
APP varie
Mouv 12
PV 21
Impact +104

Armes : la Lumiére de la vérité 100%, degats : spéciaux
(voir ci-dessus).

Armure : Il peut invoquer a volonté la sainteté divine, ce qui
vaut 10 points d'armure.

Sorts : Tous les sorls pour Contacter les aulres Grands
Anciens et Nyarlalhotep. |l voit automatiguement au-dela de
toute illusion ou déguisement et les balaie d'un gesle de la
main,

Perte de SAN : Généralement, aucune, mais cefa peul dépen-
dre de la forme prise par Ariel.

ARWASSA™
Grand Ancien

Areeassa vessemble a wne forme gigantesqie, -
maine et sans téte qui a guatre énormes tentacties
a la place des membres, Certe créantre n'a pas de
téte. Le cou s'owvre sir une machotre énorme et
sans dents large de 2m30 qui baille continuelle-
ment, conmme si elle hrlaie sans bruar.

Randy McCall, The Asylion

CULTE : Arwassa est parfois vénere par de
petits groupes d’humains, mais est en grande
partie inconnu. Le Grand Ancien commu-
nique avec ses disciples par télépathie. Arwassa
demande des sacrifices fréquents pour satis-
faire son grand appétit. 1l exige au moins un
sacrifice humain par mois. Le culte de
Stonecrest Hill est un culte d’adorateurs
d’Arwassa,

AUTRES CARACTERISTIQUES : Celui
qui crie en silence hurle constamment, mais
d'un son inaudible par les humains. Les ani-
maux sont sensibles a ce hurlement surnaturel
et s'éloignent immeédiatement d’Arwassa ter-
rorisés. Ce hurlement est entendu par tous les
animaux, a plusieurs kilometres de distance.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Arwassa peut attaquer avec ses quatre renta-
cules chaque tour. Il peut infliger des dégars
avec ses tentacules ou peut choisir d’agrip-
per ses victimes pour les avaler entiéres au
tour suivant. Les victimes avalées sont dis-
soutes instantanement.



ARWASSA,

Celui qui crie en silence sur la colline
FOR 50

CON 50

TAl 100

INT 26

POU 35

DEX 19

Mouy 12 (lévite / vole)
PY 75

Impact +806

Armes : Tentacules 100%, dégats : 4D6+8D6 ou agrippe et
avale automatiquement, auguel cas les dégals sont la dis-
salution.

Armure ; Aucune,

Sorts : Tous ceux que le gardien Ui octroie,

Perte de SAN | 5/1D100 paints de Santé Mentale pour avoir
vu Arwassa, plus la perte automatique d'un point de Sante
Mentale par franche de cing minutes passées a parlée du hur-
lement inaudible du Grand Ancien.

AFLACHNACHA
Grand Ancien

Une forme sombre, aussi grande qit’wn homne
aceroupt, mais avec des membres semblables a
cewx d'une aralgnée... Il vit qu’il y avair wne
sorte de visage sur le corps d'ébéne, bas et protégé
par les pattes aux nudtiples articidations, Le visage
se releva avec wne expression étrange, mélange de
doute et de questionement et la terveur se répan-
dit dans les vetnes die chasseur conrageux lovsque'l
ot les petirs yeux entourés de poils.

Clark Ashton Smith, The Scven Geases

Atlach-Nacha ressemble un peu a une
enorme et hideuse araignée poilue qui aurait
un visage vaguement humain et de petits yeux
rouges entoures de poils, Il vit sous terre, tis-
sant pour I’éternité une toile fantastique,
reliant un fossé profond d’une largeur incroya-
ble pour des motifs inconnus, Les anciens
livres indiquent que lorsque la toile sera ter-
minée, ce sera la fin du monde. Dans un
passe lointain, I"habitat d’Atlach-Nacha était
sous le continent d'Hyperborée, le Groenland
actuel, Maintenant, il pourrait se trouver en
Amerique du Sud. Certains tunnels meénent
dans les Terres oniriques.

CULTE : Atlach-Nacha est censée diriger
toutes les araignées, selon certaimes supers-
litions, peut-étre a cause de la forme de son
corps. Il n’a aucun culte parmi les humains,
mais indique certains sorts et octroie du POU
a des sorciers. Les sorciers invoquent parfois
Atlach-Nacha par le biais de divers sorts, ce
qui est dangereux car le dieu-araignée déteste
devoir suspendre son tissage éternel. Les
Enfants d'Atlach-Nacha dans les Terres oni-
riques, ceux qu’'on appelle les Araignées de
Leng, vénérent Atlach-Nacha.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Ceux qui découvrent la toile d’Atlach-Nacha
sont pris au piege. Pour s’en échapper, la vic-
time doit surmonter la FOR de 30 de la toile
avec sa propre FOR sur la Table de Resistance.
Des amis peuvent ajouter leur force pour aider
a tirer la victime, faites un test contre le total.
En une heure ou une journée, Atlach-Nacha
apparaitra pour dévorer la victime,

Le dieu-araignée peut d'abord projeter une
autre toile sur la victime puis la mordre ou
la mordre immédiatement. Lorsqu’il mord,

il injecte un poison paralysant, ce qui empéche
la victime d’agir ou de se défendre. La mor-
sure peénetre toute armure, naturelle ou
fabriquée par 'homme. Atlach-Nacha suce
ensuite les Nuides corporels de la victime a
raison de D6 points de FOR par tour de
combat. La victime meurt rapidement. Si elle
est sauvee avant sa mort, la FOR de la vic-
time revient a raison de 1D4 points de FOR
par mois de jeu passé au repos, alitée. Pendant
ce temps, les PV de la victime ne peuvent pas
depasser sa FOR,

ATLACH-NACHA,
dieu-araignée
FOR 30
CON 75
TAI 25
INT 15
POU 30
DEX 25
Mouy 15
PV 50
Impact +206

Armes : Morsure 60%, poison paralysant de VIR 35 et drain
de 106 points de FOR par tour; Lancer de taile 80%, pris au
piege par une toile de FOR 30.

Armure ; 12 points de carapace et de fourrure, Si les PV
d'Allach-Nacha sont réduits 4 0, Il fuit dans sa toile complexe
et rejoint sa laniére secréte,

Sorts  Tous les sorts Contacter,

Perte de SAN : 1/1D10 points de Santé Menlale pour avoir vu
Atlach-Nacha.

INFERIEURS

Dieux Extérieurs

Swur ces airs tsupportables de percussion er de
Shite, les gigantesques Dicux Ultimes dansent len-
tement, bizarvvement, ridiculement, Il s’agit des
Awares Dicux, avengles, muets, ténébreux, déporr-
s d trelligence, done Uaime et le messager est le
Chaos Rampant, Nyvarlathowep.
H.P. Lovecraft,
The Dream-Quest of Unknown Kadath

En plus des dieux au service d’Azathoth men-
tionnes page 131, il existe aussi un groupe
d’entités en apparence secondaires ou moins

CREATURE DES PROFONDEURS
Gravure de Martha Harwood, 1897
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importantes. Il s’agit des Autres Dieux
Inférieurs. Ils font partie des étres qui dan-
sent pour Azathoth. Ce sont également des
entites auxquelles on voue un culte dans plu-
sieurs endroits. Ils engendrent des larves
monstrueuses qui peuvent elles-mémes deve-
nir de nouveaux dieux.

CULTE : Lorsqu'ils font 'objet de cultes, les
Autres Dieux Inférieurs ne sont adorés qu’a
petite echelle, et c’est au gardien que revient la
tiche, au besoin, de leur donner des noms. La
plupart de ces dieux sont aussi bétes que leur
maitre, Azathoth, mais ils sont moins forts. 11
est donce plus sur de s’en approcher. Un Dieu
Inférieur peut offrir sa protection a ses ado-
rateurs, qui peuvent se servir de lui et le forcer
a accomplir des taches pour cux.

La plupart du temps, ces étres inférieurs sont
invoqués par différents groupes pour partici-
per a des rituels indescriptibles, comme des
rituels sexuels, déments ou mortels. Au cours
des rituels mortels, les victimes des adora-
teurs sont cruellement torturés et assassines,
Les Autres Dieux Inférieurs invoqués peu-
vent participer au carnage ou dévorer les restes
des victimes.

Les rituels sexuels sont encore plus horribles ;
les victimes sont agressees sexuellement par
les Autres Dieux Inférieurs invoqueés. Certaines
femmes victimes de ces rituels peuvent tomber
enceintes et porter de monstrueux enfants
hybrides. A I'occasion, une victime male peut
méme mettre enceinte un Autre Dieu Inférieur,
qui portera éventuellement une progéniture
du méme genre. De tels hybrides ont le méme
caracteére corrompu que leur parent extrater-
restre et peuvent posseder d'étranges pouvoirs
ou présenter des malformations horribles. La
perte de Santé Mentale pour avoir vu ces
hybrides varie selon leur parent extraterres-
tre. La plupart d’entre eux deviennent des
chefs de culte et cherchent a propager I'in-
fluence de leur parent extraterrestre et de sa
famille. Tous les Autres Dieux Inférieurs peu-
vent participer a des rituels sexuels, peu
importe leur forme.

AUTRES CARACTERISTIQUES :
Comme ces dieux sont différents les uns des
autres, leurs pouvoirs et leurs attaques varient.
Lorsqu’ils sont avec leurs maitres, ils peuvent
démontrer des pouvoirs beaucoup plus puis-
sants. 1l en existe certains, qui n'ont rien a
voir avec les divinités décrites ici, qui posse-
dent de 'IN'T; une plus grande FOR, etc. Les
Aurres Dieux Inférieurs peuvent prendre une

multitude de formes : métal, liquide, gaz, cris-
tal, amorphe, phosphore, flamme, insecte,
mammifere, anthropoide, plante, machine
vivante, microbe sensible, forme géométrique,
son vivant, couleur vivante, etc. Ils peuvent noyer
leurs victimes, les braler, les électrocuter, les
empoisonner, les geler, les écraser, drainer leurs
caractéristiques, les faire vieillir, les momifier, les
desintégrer, les faire fondre, les avaler tout rond,
etc. Ce ne sont la que quelques exemples des
attaques speciales dont ils peuvent disposer.

SERVITEURS : Chaque Autre Dieu Inférieur
peut étre servi par une sorte de créature
esclave. De telles créatures accompagnent leur
divinité ou sont invoquées seules. Les créa-
tures servantes disparaissent lorsque leur Autre
Dieu Inférieur perd tous ses PV ou qu'il est
chasse. Clest au gardien que revient de décider
quelles créatures sont au service de chaque
Autre Dieu Inférieur. Une créature servante
ne doit pas nécessairement étre de la méme
race que le dieu. Certaines d'entre elles font
partie de races indépendantes.

AUTRES DIEUX INFERIEURS,
divinités secondaires.

carac. dés moyenne

FOR 4020 42

CON 10100+20 70-71

TAl 10100+50 100-101

INT varie, varie,
genéralement ) genéralement 0

POU 10100 50-51

DEX 1010 56

Mouv 1D8-1

PV 85-86

Impact +806

Armes : Allaque foudroyante 60%, dégats : Impact.
Armure : Varie, mais leur faire perdre tous leurs PV ne suffit
pas a les chasser,

Sorts : lls sont capables de forcer leurs serviteurs et leurs
esclaves a les aider, et chacun d'entre eux en posséde au
moins un, Il est possible que, etant des dieux, ils ne possédent
pas de sorts proprement dits et quiils puissent simplement
user de magie mais pas |'enseigner.

Perte de SAN : Varie selon le caractére horrible el exirater-
resire de chaque Autre Dieu Inférieur.

AUTRES DIEUX;
- TLARVES DES
Dieux Extérieurs
Jamais, auparavant, w'avait-il été conscient des

choses noives et aniorphes qui maraudent, gani-
badent et s 'embonrbent partout dans les cienx et



qui lorgnent les vovagenrs qui passent par la.
Parfols, forsque 't objer en mouzement suscite lewer
curiosité, elles ratent Pespace avee lewrs pattes
wisquenses. Ce sont les Larves des Awves Dicuey.
Elles ne portent pas de nom, mats, comme leirs
parents diving, elles sont aveugles, déponreues
d’Intelligence et possédées par une faim et une
solf particulicres,
H.P, Lovecraft,
The Dyeam-Quest of Unkenown Kadath

Les Autres Dieux Inférieurs font partie des
étres qui dansent aveuglément et bétement
dans la cour d'Azathoth, au milieu de 'es-
pace et du temps. A 'occasion, des parties
de ces étres se déchirent et sont éjectées dans
I'immensité de 'espace. 11 arrive également
que ces parties ¢jectées sc transforment
d'elles-mémes en étres vivants, Il s’agit des
monstrueuses Larves des Autres Dieux
Inférieurs. On ne sait pas si ces Larves devien-
dront elles aussi des Dieux Extérieurs, mais
elles demeurent des entités puissantes.

Il existe probablement une infinité de Larves,
dont chacune est unique. Bien que deux enti-
tés puissent partager le méme « parent », elles
ne se ressemblent pas et ne ressemblent pas a
leur ancétre,

Lorsque, au centre de 'univers, ces Larves
se séparent des Autres Dieux Inférieurs, cer-
taines peuvent dériver éternellement dans
I'espace interstellaire et ne jamais entrer en
contact avec une planéte, habitée ou non.
D’autres atterrissent (volontairement ou non)
sur des planétes et des étoiles éloignées. La,
elles dorment pendant des siécles ou se déve-
loppent dans le but de contaminer, conquérir
et méme détruire leur nouveau monde. On
retrouve fréquemment ces créatures dans les
Terres oniriques de la Terre.

Les Messagers d’Azathoth (voir Dreamlands
de H.P. Lovecraft) et la Mére des Etoiles sont
des exemples de Larves d’Autres Dicux
Inférieurs. Les caractéristiques qui suivent
exposent I'etendue générale de leurs habiletés,
S’il le désire, le gardien peut les modifier.
Notamment, certaines Larves peuvent étre
plus grandes que le laissent croire les chif-
fres qui suivent et disposer de points d'INT
Les Larves attaquent selon les moyens dont
elles disposent comme, par exemple, des ten-
tacules ou du gaz empoisonneé. Elles peuvent
¢galement mordre leurs victimes, les rouer
de coups, les griffer, les avaler, etc.

Coteé nord de |'Arc de Galerius 305 av. J.C., Thessalonique

LARVES DES AUTRES DIEUX,

Larves d'une force surnaturelle incroyable

carac. dés moyenne

FOR 101002 25-26

CON 10100 50-51

TAI 10100 50-51

INT genéralemant 0 genéralement 0

POU 2020 21

DEX 108 4-5

Mouy 1010-1 {peuvent voler, nager, creuser,
marcher, glisser, flofler, etc.)

PV 50-51

Impact +4D6

Armes ! diverses atlagues, DEXx10%, dégats : Impact,
Armure : Aucune, mais toutes les Larves sonl immunisées
contre le froid, la gravilé et les aulres phénomeénes de l'espace
interstellaire, Cerlaines peuvent disposer d'immunités addi-
lionnelles, comme. par exemple. contre le feu, les attaques
physiques, elc.

Sorts : Habituellement aucun, mais certaines Larves peu-
vent connaitre un maximum de 1D6 sorts,

Perte de SAN : Dépend de |'étrangeté de 'entité spécifique.
0/1D10 a 4/5D10 points de Santé Mentale pour aveir vu une
Larve des Aulres Dieux Inférieurs,

Dieu Extérieur

Dernier fliau amorphe de confusion absolue qui
blasphéme et bouillonne aw centre de Pinfini,
Azathoth, le sulean démoniaque sans frontiére,
dont nlles lévres n'osent prononcer le nom, dévore,
affamé, dans des salles dépourvues d'éclairage
hors dit temps, ar rythie dtouffé mais maniaqite
de tambowns grossiers et au sifffement monotone des
Shites maudites.
H.P. Lovecrafi,
The Dream-Quest of Unknown Kadath

Azathoth est le dirigeant impitoyable des Dieux
Extérieurs et il existe depuis le debut de 1'uni-
vers, Il vit en dehors de 'espace-temps normal,
au centre de I'univers, ou son corps amorphe
s'agite sans cesse au son des sifflements mono-
tones des flites et du battement des tambours.
Les dieux inférieurs dansent autour de lui sur la
meme musique. Azathoth est décrit comme
¢rant a la fois stupide et aveugle, un « mons-
trueux chaos nucleaire ». Les besoins d’Azathoth
sont immeédiatement assouvis par Nyarlathotep.
Certaines sources prétendent qu’Ubbo-Sathla
est le « frére jumeau » d’Azathoth.

CULTE : Azathoth est peu vénéré car le dieu
ne montre aucune gratitude en échange.
Geénéralement, les humains font appel a
Azathoth par accident et attirent désastre et
horreur sans le savoir. Seules les personnes
totalement folles vénéreraient consciemment
un tel dieu. Neéanmoins, de tels adorateurs
peuvent avoir des visions particuliéres sur
I"univers, ses origines, ses pouvoirs et n'étre
compris que des autres fous. Il existe un petit
culte de sorciers qui vénére Azathoth dans la
region de Goatswood en Angleterre, Les
Insectes de Shaggai vénérent Azathoth.

Mana-Yood-Sushai (autre nom d'Azathoth)
est vénére avec ferveur dans les Terres oni-
riques, particulierement dans la région de
Pegana. Dans le monde éveillé, il semble n'étre
que peu connu, bien que sa legende ait assu-
rement influencé les premiers hommes.

LA BOUCHE DE LA FOLIE : La cour
cosmique d'Azathoth — parfois appelée Bouche




Des exemples
d’Autres Dieux Inférieurs

DHY[,G [-lﬁ')gﬂ‘w ...........................................
Clest une masse de formes pyramidales noires
et vertes, relices ensemble, dou jaillit de '¢lec-
tricité noire. A mesure qu'il tourne, la structure
géometrique de I'étre change et se transforme
constamment : il grandit, il rapetsse, il se meta-
morphose. Cette créature peut se déplacer en se
dilatant et en se contractant ou en donnant
une nouvelle forme a son corps géomeétrique.

ATTAQUES ET POUVOIRS SPECIAUX :
Dhyighash engoufire sa victime, qui perd 6D6
PV par électrocution. La victime, atteinte de
spasmes musculaires violents, est paralysee
pour un nombre de tours égal aux dégats infli-
geés. Pour éviter que la victime meure d'une
attaque cardiaque, vous devez confronter les
PV aux dégats infligés sur 1a Table de Résistance.
Dhyighash peut également se fondre en une
masse solide pour rouer de coups ou fou-
drover ses victimes,

Armes : Avaler 60%, degats : 606 par eleclrocution (voir
plus haut); Attaque foudroyante 75%, dégats : Impacl,
Armure : Aucune, mais il est immunisé contre toute
attaque physique non magique.

Clest une entité liquide et glissante qui res-
semble & du mercure en fusion, mais qui est
claire comme de 'eau. Méme lorsqu’il n'y a
pas de vent, des vagues, des bulles et des ondu-
lations étranges apparaissent a sa surface.

ATTAQUES ET POUVOIRS SPECIAUX :
Les vagues entrainent les victimes sous la sur-
face bowllonnante de Glagga et, chaque tour,
I"entité les draine de 4D6 points de FOR (sang
et fluides corporels). Tous les points de FOR
ainsi perdus sont irrécuperables. Glagga peut
cgalement prendre la forme d'une vague
gigantesque pour ecraser 10Ut ce qui se ouve
dans un ravon de 10 metres.

Armes : Vague 60%, degats : engloulissement; Drain
de fluides corporels | automatique lorsqu'englouti,
dégals : 406 points de FOR drainés par tour;
Ecrasement 65%, dégéts - Impacl.

Armure | Aucune, mais Glagga est immunisé conlre
toute attague physigue non magique.

KRN 2o P

C’est une machine vivante et sensible, Kr'nk est
une énorme accumulation de piéces mécaniques
qui prend continuellement de 'expansion en
attirant vers elle les appareils meécaniques et elec-
troniques, puis en les incorporant,

ATTAQUES ET POUVOIRS SPECIAUX :
Kr'nk attaque en foudroyant ses victimes a
'aide de ses longs « bras » mécaniques, ou en
les attirant dans ses engrenages et ses rouages.
Elle inflige des degats égaux a sa TAL

Armes : Allaque foudroyante 50%, dégats : Impacl.
ou Kr'nk agrippe et atlire sa cible dans ses engre-
nages; Engrenages écrasants | aulomalique
lorsqu'alirape. dégats : 806.

Armure - 12 points de metal, de fil et de plastique
Chague tour, Kr'nk régénére 2010 PY en se recons-
truisant.

Une masse putrélice et pourrie de membres et
de corps cadavériques qui forment une
colonne moribonde dégoulinante, Liée au
temps, elle prend la forme, dans I'univers,
d’une image négative en noir et blanc entou-
rée d'une lueur noire et lugubre.

ATTAQUES ET POUVOIRS SPECIAUX :
L'Ysh donne des coups avec 1D8 membres
par tour. Toute victime touchée par cette
attaque est drainée de 3D6 points de VIR et
vieillit de 1D 100 années. La VIR et les années
ainsi perdues sont irr¢cuperables. LYsh peut
épalement écraser ses victimes en laissant tom-
ber sa masse putréfiée sur elles. La créature ne
peut utiliser cette attaque qu'une fois par
tranche de dix tours. Tout ce qui se trouve
dans un ravon de 10 mérres est écrase. L'aura
de I'entropie et de la mort est i présente
autour de L'Ysh que tous les personnages qui
s trouvent dans un rayon de 100 métres doi-
vent faire un test de Santé Mentale par tour et
perdent 0/1D6 points de Sante Mentale.

Armes : Membres 60%, dégats : drain de 3D6 de VIR
el viellissement de 10100 annees; Allaque ecrasante
50%, dégats : Impacl.

Armure : Aucune, mais L'Ysh est immunisé contre
toute attaque non magique.

M TLBLYS
C’est une figure cristalline massive qui tourne
sur elle-méme. M Tlblys lévite au-dessus du
sol tout en tournant lentement sur elle-meéme.
Une lumiére surnaturelle brille de sa surface a
multiples facertes.

ATTAQUES ET POUVOIRS SPECIAUX :
Son attaque principale est sa lumiere surna-
turelle. Tout personnage qui regarde les
couleurs et les ravons lumineux étranges qui
brillent a la surface de M TlIblvs doit confron-
ter sa VIR a celle de 'entite, sur la Table de
Résistance. Si elle est battue, la victime perd
1D10 points de VIR par tour : 'entite cris-
talline draine son essence. Les survivants
regagnent normalement leurs points de VIR
perdus. Ceux qui résistent a la confrontation
de VIR souflrent de vision floue et de maux de
téte pour avoir regarde M Tlblys, mais sans
plus. De plus, cet Autre Dieu Inférieur émet
continuellement un son aigu. Tout person-
nage qui entend ce son doit confronter sa VIR
a celle de M'Tlblys, Si elle est battue, la vic-
time perd 1D6 points d'INT par tour. Les
points d'INT ainsi perdus sont irrécupéra-
bles, et ceux qui perdent tous leurs points
d'INT sombrent dans un étar végératf. Ceux
qui résistent & la confrontation ne souffrent
pas d'eflets négatifs, sinon de maux de téte. Au
choix du gardien, la vision réduite et les maux
de téte peuvent avoir un effet sur les tests de
compeétence.

Armes : Lumiére surnaturelle, dégats : drain de 1010
paints de VIR, San, dégats ; drain de 106 points d'INT.
Armure ; 35 points de cristal solide. Une réussile cri-
lique contre M Tiblys le fait exploser en d'innambratles

éclals de cristal, L étre se régénare complétement en
2010 minutes, mais est incapable d utiliser ses
altagues speciales pandant ce lemps

C’est une masse endommagee et degoulinante
de tentacules, de griffes, de ventouses, de fila-
ments et de pinces. Nour ressemble a un
énorme nid de serpents bouffis mélés les uns
aux autres, se tortillant dans toutes les direc-
tions. Nour est capable de modifier la forme
de sa masse frétillante. Cette entité peut s’éti-
rer pour former un tapis plat et tordu, se
contracter en une boule qui bat comme un
coeur ou grandir pour former une colonne
tordue.

ATTAQUES ET POUVOIRS SPECIAUX :
Nowur attaque avec ses nombreux membres,
Il peut également étreindre sa victime avec
ses membres et I'écraser. Lorsgu’il écrase une
victime, il ne peut pas en attaquer une autre au
cours du méme tour.

Armes : Divers membres 60%, dégals : 2D6;
Ecrasement 55%, dégéts : Impact.
Armure ; Aucune, mais il ne subit que les dégats mini-
maux infliges par les armes a feu.

C’est une masse géante et ravonnante faite
de phosphore incandescent jaune et blanc.
Chague tour, un nombre changeant de « bras »
sont créés et réabsorbeés par la masse. Un
nuage d’'un rayon de 100 métres, compaosé de
vapeur et de fumée chimiques et nocives, flote
et tourne autour de 'entite,

ATTAQUES ET POUVOIRS SPECIAUX :
Pr'ktha attaque avec 1D 10 membres chaque
tour et eclabousse ses victimes avec ses sécre-
tions de phosphore chauffé a blanc. Chaque
tour, les victimes perdent 1D6 PV jusqu’a
leur mort ou jusqu'a ce que le dieu soit chassé.
Le phosphore bralant ne peut étre ¢teint. Les
victimes écrasées prennent également feu. Le
phosphore s'éteint instantanement lorsque
Pr'ktha est chasse,

Tous les personnages qui se trouvent a l'intérieur
du nuage empoisonne de Priktha doivent resis-
ter a la VIR du gaz de 20. Un échec se traduit en
une mort harrible et douloureuse en 1 D4 tours,
Ceux qui resistent perdent 1D10 points de
CON. Un nouveau test de résistance est néces-
saire 4 chaque nouveau tour, Les points de
CON perdus se regénerent au rythme d’un
point par mois de traitements médicaux.

Armes : Membres 60%, degats ; 1D6 par four, par
brilures chimiques; Altaque écrasante 55%, dégats :
Impact + 106 par tour, par bralures chimigues.
Armure ; Aucune, Toutefois, Pr'kiha n'est pas louche
par les attaques physiques. Les substances ulilisées
pour éleindre les incendies chimiques peuvent, a la
discrétion du gardien, lui infiger 108 points de dégals,
mais I'eau ne peul rien contre celle créature.

SHINJH\. ......... S S S T T T L

C'est une masse tordue formée d'un tronc
principal d'ol sortent des tentacules longs et
plats, hérisses d'épines, qui ressemblent a des
feuilles de nopal. une sorte de cactus.




ATTAQUES : Shinjh piege ses victimes en
les agrippant dans ses feuilles épineuses. Des
centaines d'épines, qui ressemblent a des
aiguilles, percent la peau de la victime, des-
ormais prise comme dans une vierge de fer, et
la déchirent. Les victimes se retrouvent écra-
sées, aplaties et criblées de milliers de plaies
sanglantes,

Armes : Tentacules 85%, dégats : Impact.
Armure : 8 points de peau épaisse. De plus, Shinjh
regénere 2010 PV par tour.

Y
FHAHASH>
C’est un mastodonte horrible dote de trois
tetes de bulffle, toutes pourvues d'une bouche

pleine de dents de requin. Il est recouvert
d'une fourrure foncée et epaisse et pese plus
de 140 tonnes. 11 fait trembler la terre de ses
sabots puissants.

ATTAQUES ET POUVOIRS SPECIAUX :
Chaque tour, Thahash peut passer a l'attaque
avec chacune de ses trois tétes pour infliger
a ses victimes des morsures dévastatrices. Les
victimes qui perdent tous leurs Points de Vie
en une seule attaque sont coupeées en deux.
Thahash peut ¢galement piétiner ses cibles
sous son corps massif et les réduire en parée
sanglante. L'attaque piétinante de Thahash
écrase tout ce qui se trouve dans un rayon de
30 metres.

Avec son poids stupéfiant et son corps massif, il
peut aussi charger ses victimes, qui tombent
immediatement au sol. Tous ceux qui se trou-
vent dans un ravon de 30 metres doivent
confronter leur VIR a la moitié de la VIR de
Thahash (23), sur la Table de Reésistance, Ceux
qui resistent reussissent a rester debout, mais
exccutent leurs actions physiques a la moitié
de leur pourcentage habituel, Chaque charge
de Thahash peut durer jusqu’a trois tours, et
les personnages doivent confronter leur VIR a la
sienne a chacun de ces tours, Llentté doit atten-
dre 1D10 tours entre chaque charge. Thahash a
un bonus de 10% lorsqu'il piétine une victime
qui est tombée au sol suite a une de ses charges,

Armes | Morsure 75%, dégats : 5D6; Piétiner 50%
{(+10% pour les vicimes tombées au sol), dégats ;
Impact; Charge 100%, dégats | spéciaux (voir plus
haut).

Armure : 10 points de fourrure épaisse.

C'est une masse de tentacules torsadés au
bout desquels se trouvent des bulbes allon-
ges. Les tentacules s"élancent connnuellement
dans toutes les directions, Si I'un d’eux touche
quelque chose, le bulbe au bout du tentacule
s'ouvre et avale tout ce qu’il trouve.

ATTAQUES : Urafty attaque avec ses tenta-
cules torsadés, Lorsqu'il touche quelque chose,
le bulbe allonge qui se trouve au bout de cha-
cun de ces tentacules s'ouvre, révelant un orifice
buccal béant, Pour chaque attaque, le gardien
doit lancer 616 ; si le résultat est égal ou supe-
rieur a la TAI de la cible, elle est avalée en
entier. Autrement, la cible ne souffre d'aucun
degar. Lorsqu'une victime est avalée, le tenta-
cule revient dans la masse corporelle d"Urafv,
L'action de recul expedie la vicume dans le

corps d'Urafty, ou elle perd 66 PV par tour
jusqu'a digestion complete. Chaque tour, un
total de 1D10 tentacules peuvent attaquer tout
ce qui se trouve dans un ravon de 30 metres.

Armes : Tentacules 80%, dégats ; victime avalée si
la somme de 6D6 est égale ou supérieure a sa TAL
Armure : Aucune, mais Urafty régénére 2010 PV par
tour.

/{1527 N .

Clest une masse de gaz vivant, Cet Autre Dieu
Inférieur a €te ainsi nomme par un astronome
inconnu qui I'a pris pour une cométe. Dans
I'atmosphere terrestre, il prend la forme d'un
nuage ondulé lugubre. Dans 'espace, il prend
la forme d'une boule compacte.

ATTAQUES : X-2634 attaque ¢n envelop-
pant ses victimes dans son nuage de vapeur
chimique et caustique. Tous ceux qui se rouvent
dans le nuage de X-2634 doivent appliquer
les regles d'asphyxie pour réussir a tenir dans
les éemanations toxiques. Chague tour, les vic-
times perdent automatiquement 2D6 PV par
brilures chimiques, Les victimes perdent éga-
lement leurs points d"APP au ryvthme de la
moitie des PV perdus. Une fois qu'une vic-
time a commence a respirer le gaz, elle perd
1126 points de CON additonnels chaque tour,
alors que sa gorge, Ses PoOUMOnNs el ses organes
internes cormmencent a braler et a se couvrir
de cloques. Les survivants regagnent leurs
points de CON au rythme d’un point par
sermaine aux soins intensifs, Les points d’APP
perdus sont irrécupcrables. Toutefois, des chi-
rurgies plastiques peuvent rérablir la moite
des points d’APP perdus, et ce, uniquement
apres des années de chirurgies intensives et
doulourcuses.

Armes : Vapeur : aulomalique. dégals : spéciaux (vair
plus haut),

Armure : Aucune, mais les allagues non magigues
ne peuvent rien contre X-2634.

YKO
Clest une enorme meduse volante. Son corps
est une poche translucide qui bat comme un
coeur d'ou jaillissent des éclairs émerttant une
lumiere d'une couleur érrange. Des organes

ressemblant a des vers se tortillent a I'inté-
rieur de ladite poche, non sans rappeler une
enorme masse d'asticots se tortillant a 'inte-
rieur d'un sac de plastique. D'innombrables
tentacules convulsifs, de taille et de forme
vari¢es, pendent sous le corps d'Yko, Cette
créature ne peut pas bouger par ses propres
movens, mais dérve plutot au gre des vents,

ATTAQUES : Ses tentacules tombent conti-
nuellement, de maniére aléatoire, et attrapent
tout ce qu'ils touchent, pour ensuite I'aspirer
en entier dans sa masse corporelle gélatineuse.
Quiconque se fait aspirer dans le corps d'Yko
est instantanement dissout, Les autres, plus
bas, sont témoins de tout le processus qui a
lieu & 'intérieur de la poche gélatineuse et
translucide. Tout ce qui rouche aux tentacules
d"Yko v adhére instantanément, car ils sont
recouverts d'une substance collante, un peu
comme du papier tue-mouche. Les victimes
peuvent s’en défaire en opposant leur FOR a
la FOR des tentacules (2210}, mais, si elles
réussissent, elles perdent 2D3 PY, car leur
peau et leurs cheveux sont douloureusement
arraches lorsqu'elles se dérachent du tenta-
cule collant. Les victimes perdent également
1D6 PV par tranche de 3 merres de chure
apreés leur libération,

Armes : Tentacules 80%, dégats : Agrippe, FOR conlre
FOR pour se libérer (voir plus haut); Avaler : automa-
tique lorsqu'atlrapé. dégats : 1006 par tour.

Armure : Aucune, mais ne souffre que des dégats
minimaux infligés par les armes a feu et les attaques au
COrps a corps.

Dhyighash Glagga Kr'nk L'Ysh M'Tiblys Nour
FOR 59 55 135 39 99 40
CON 21 64 99 87 67 [l
TAI 59 96 101 88 69 62
INT 0 0 0 0 0 0
POU 96 28 100 43 75 58
DEX 15 8 6 7 1 10
PV 40 80 100 88 68 67
Mouv 1 4 6 3 1 7
Impact +606 +806 +1406 +7D6 +906 +60D6
Armes : Voir les descriptions individuelles,
Armure : Voir les descriptions individuelles,
Sorts ; Aucun.
SAN 11D10 11010 111020 1D8/2D10 111010 111D20

Pr'ktha Shinjh Thahash Urafty X 2634 Yko
FOR 38 40 49 49 NIA 47
CON 47 88 52 88 90 45
TAl 78 70 120 64 100 128
INT 0 0 0 0 0 0
POU 70 100 62 80 70 36
DEX 12 14 9 10 30 "
PV 63 79 86 76 95 87
Mouv 7 5 6 3 20 1
Impact +606 +606 3 a +506 +606 NIA +10D6
Armes ; Vair les descriptions individuelles.
Armure : Voir les descriptions individuelles.
Sorts : Aucun.
SAN 1D8/2D20 11D20 1D8/1D20 111D10 11106 1/1D20
Voir aussi les descriptions de la Chose-Nuage et de Shabbith-Ka pour d'Aulres Dieux Inféreurs additionnels pré-
l sentes en detail,
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TALISMAN
d'une cullure précolombienne inconnue,
Mexique (Museo National de Antropologia, Mexico)

de la folie — est un royaume de folie primaire.
Autour de la forme du Sultan déemoniaque,
festolent et dansent des douzaines, voire des
centaines, de Dieux Extéricurs et d’Autres
Dieux Inférieurs. Des vingtaines de serviteurs
créent une musique outranciére avec leurs
flites et tambours étranges, musique sur
laquelle le groupe surnaturel danse. Des
Shantaks tournent autour de la scéne, empor-
tant les fidéles devenus fous a leur dieu stupide
et, non loin, Nvarlathotep attend en regardant
ses maitres avec mepris, assouvissant leur
moindre desir. Aucun humain sain d’esprit ne
pourrait regarder une telle vision d’horreur
sans devenir fou ou mourir d’effroi.

AUTRES CARACTERISTIQUES :
Azathoth se manifeste toujours avec un flatiste
qui joue sa musique et 1D10-1 Autres Dieux
Inférieurs. Ceux qui invoquent Azathoth ris-
quent de se faire attaquer par un Azathoth
irrité, le pourcentage de chance étant égal a
100% moins 10% pour chaque Autre Dieu
invoqué avec lui, moins 5% encore pour chaque
point de magie dépenseé par le sorcier pour
contenter le dieu. Les points de magie sacri-
fies doivent étre renouveles a chaque tour. Si
Azathoth se met en colere, il devient plus gros.
Au premier tour ou il attaque, il sort aussi des
confins dont il a ¢té invoqué et ses tentacules
ont une portee de 30m. Au deuxieme tour, ils
ont une portée de 100m, au troisiéme tour une
portee de 200m et ainsi de suite, en doublant
indéfiniment la distance & chaque tour.

Il existe également une chance pour qu'Azathoth
décide de partir de lui-méme s'il est en colere,
¢égale a 10% par tour moins 1% par Autre Dieu
invoqué en méme temps que lui.

Une zone égale a la portée de son tentacule est
réduite en ruines par Azathoth. Les rochers
eclatent, 'eau devient alcaline, les arbres meu-
rent. Par contre, les degats aux investigateurs
sont infligés par les tentacules spécifiques.

MANA-YOOD-SUSHAI : Selon les
legendes, Mana-Yood-Sushai seul existait
avant qu’il y ait toute autre forme de vie.
Finalement, il a crée les dieux (les Dieux
Extérieurs et les Autres Dieux Inférieurs?)
qui, a leur tour, ont créé les autres formes de
vie (v compris les Grands Anciens?), Bien
qu'il soit représenté par la majorité des sources
terrestres, sous la forme d'un homme gigan-
tesque endormi portant la barbe et un turban,
Mana-Yood-Sushai est la source bouillon-
nante de vie et de matiére. C’est Azathoth.

Mana-Yood-Sushai dort pour 'éternite et.
lorsqu’il se reveillera, il detruira toute la crea-
tion et la recommencera. Une créature appelee
Skarl est censée étre assise aux pieds de Mana-
Yood-Sushai, a jouer du tambour, Si Skar] cesse
de jouer du tambour, le dieu puissant se réveil-
lera et I'univers connaitra sa fin. Skarl est un
énorme et ancien serviteur des Dieux Extérieurs,
dont la seule tache est de s’assurer que Mana-
Yood-Sushai continue de dormir en jouant sans
cesse du tambour. Si Mana-Yood-Sushai devait
se reveiller, il frapperait immediatement ce qui
I'entoure et le détruirait. Les Autres Dieux
Inférieurs et les courtisans et serviteurs des Dieux
Extérieurs seraient tous ccrasés et absorbes par
la folie chaotique et nucléaire de Mana-Yood-
Sushai. 8"l n’est pas apaisé, rourt 'univers — woute
I’existence — serait écrasé et absorbé dans le
chaos avant de renaitre lors d’un « big bang ».
Reussir le sort Renvover Azathoth permet de
rendormir Mana-Yood-Sushai.

AZATHOTH,
chaos nucléaire en préparation
FOR NIA
CON 300
TAI varie
INT ]
POU 100
DEX NIA
Mouv 15
PV 300
Impact NiA

Armes : Tenlacule® 100% ou moins. dégats : 10100 PV +

corrosion de |a surface.

* Comme derniére action du tour de combal, lancer 106 pour
apprendre le nombre de tentacules avec lequel Azathoth
frappe lors de ce lour et le pourcentage de chance pour
gue quelqu'un soit touche :
1=100%, 2=50%, 3=33%, 4=25%, 5=20%, 6=16%.

Les investigateurs ne peuvent pas esquiver ces coups puis-
sanls, Réparlissez les altaques sur plusieurs cbles sl vous
le désirez.

Armure : Aucune. Une fois a 0 PV, Azathoth se dissipe et

retrouve toutes ses forces en 106 heures. |l subit 306 paints

de dégals suile & un Signe des Anciens, mais détruit le Signe.

Sorts : Donne des ordres a tous les Autres Dieux Inférigurs

el ordanne une grande parlie de lunivers. Heureusement, il a

OenINT.

Perte de SAN : 5/1D100 points de Santé Mentale pour avoir

vu Azathoth,

CONCEPTION ASTROPHYSIQUE DU DEBUT DU SIECLE
Mary Evans Piclure Library, Londres



XADA-HGLA

avatar d’Azathoth

Il consistait en wne coque a denx valves sorre-

nites par de nombrenses panes de jambes flexibles.
De la coquille senii-onverte sortaient plusieurs
cyvlindres jonnts, se tevminant sur des polvpes et,
dans la notrcenr de la coguille, je crus voir un
visage hovrible et bestial, sans bouche wais aux

yeux enfonces et converts de poils noirs luisants.
Ramsey Campbell, The nsects from Shageai

Clest le seul avatar connu d’Azathoth, le Sultan
démoniaque. C'est un aspect bizarre et rare-
ment mentionne du chaos nucléaire aveugle.

CULTE : Cette forme du puissant Azathoth
n’est vénérée que par les Shans et les Mi-go.

AUTRES CARACTERISTIQUES :
Contrairement a sa forme nucléaire grouil-
lante, cer avatar d’Azathoth n’améne aucun
Autre Dieu ou serviteur avec lui lorsqu’il est
invoqué. Si Xada-Hgla ouvre pleinement sa
coquille, la véritable forme d'Azathoth en
sort en un eclair de lueur aveuglante, Tour ce
qui se trouverait dans un ravon de 50m per-
drait immédiatement 1D100 PV de dégats
nucléaires, Ensuite, il faudrait traiter la suite
de la scene comme si Azathoth était en colére,
en doublant sa taille a chaque tour, indéfini-

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX
Xada-Hgla attaque en faisant sortir un appen-
dice verdatre et luisant de sa coquille, qui
ccrase ses victimes o les attire dans la coquille
afin de les dissoudre instantanément dans la
chair collante et brilante du Dieu Extérieur,

XADA-HGLA,
berceau du chaos
FOR 120
CON 230
TA 120
INT 0
PoU 100
DEX 10
Mouy 15
PV 175
Impact +1406

Armes : Tentacule 100%, dégats . 1406 ou mort au deuxiéme
tour,

Armure : 50 points de coquille, cependant, la chair collante &
l'intérieur n'a pas de point d'armure.

Sorts : Aucun.

Perte de SAN : 55010 points de Santé Mentale pour avair vu
Xada-Hgla.
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BAOHT

Z:UQQA-MOGG
Grand Ancien

Baoht Z’nugga-Mogg est un wonstre a forme de
scorpion couvert d’wne carapace segimentée d'un
notr verdatre. La téte di Grand Ancien w'est rien
d’autre gu’une extension bulbense de son corps,
couverte d’organes sensortels rigides er articulés.
De nombreux yeux jaunes de tailles et fornes
diverses sortent entre les ovganes sensoriels et plu-
stewrs paires de mandibules converies de pus
claguent et sifflent. Baoht Z’uqga-Mogg a une
paire d'énormes pinces de scorpion, wne guene bar-
belée quut pigue, tr nowbre incalcilable de pattes
d’araignée et trois paives d’atles rigides et épi-
neuses. Des blessures er des wleéres purudents
éclatent sans cesse a la sinface die Grand Ancien et
des essatins de verniine, vers et autres sectes rani-
pant, growllane ow volant s'enforissent, parcourent
o sortent di corps de Baoht 2’ ugga-Mogg.
Scott David Aniolowski, Broodhaven

Baoht Z’uqqa-Mogg se rencontre générale-
ment ou est invoque en des lieux de pourriture
et de décrépitude. Les égouts, les marais, les
déchetteries, les décharges et les zones sinis-
trées par la peste sont des lieux idéaux pour le
Grand Ancien. Lorsqu’il est invoque, le Grand
Ancien jaillit du sol, projetant de la salete, de
la poussiére et un ichor dangereux sur toutes
les personnes présentes.

CULTE : Celui qui porte la peste n'a aucun
adorateur humain connu,

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Le Grand Ancien peut griffer avec ses dents
ou ses mandibules, ou piquer avec sa queue
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TIRE DES « CHRONICA HUNAGARORUM » Budapest 1349 (Musée national hongrais, Budapest)

empoisonnée. Si le poison de Baoht Z'uqqa-
Mogg surmonte la CON de la victime, celle-ci
connait une mort violente en 1D100 minutes,
Deux tests successifs reussis de Medecine
peuvent neutraliser le poison, auquel cas la
victime vit, mais perd 1D6 PV permanents
et 1D4 points de CON permanents.

I’ESSAIM : L'essaim attaque en encerclant
ses victimes, en les piquant et les mordant
chaque tour, jusqu’a la mort ou jusqu’a dis-
sipation de l'essaim, L’essaim peut etre
dispersé en immergeant totalement sa victime
dans I'eau ou en l'aspergeant avec un extine-
teur, un pesticide ou tout autre produit
chimique. Un tel jet chimique pourrait avoir
des effets dangereux sur la santé de I'investi-
gateur. Chaque tour passé au sein de |'essaim
provoque la perte de 1D6 PV et la victime
est automatiquement infectée. Les effets des
infections ne sont pas cumulatifs.

INFECTION : L'ichor de Baoht Z'ugqga-
Mogg ainsi que 'essaim qui 'accompagne,
sont infestés de toxines virulentes. Toute per-
sonne atteinte par l'ichor du Grand Ancien
ou mordue par I'essaim doit étre traitée rapi-
dement par un test reussi de Medecine. Les
victimes qui ne sont pas soignées perdent
1D10 points de CON par jour, ravagées par la
peste. Les victimes meurent rapidement et
douloureusement. Toute CON perdue par la
faute de I'ichor du Grand Ancien ou son
essaim est irremediablement perdue.

Baoht Z'ugqa-Mogg,

Celui qui porte la peste

FOR 35

CON 77

TAI 43

INT 18

POU 28

DEX 17

Mouv 8116 (vole) / 5 (creuse)
PV 60

Impact +4D6

Armes : Griffes 90%, dégats : 1D6+Impact; Mandibules 55%,
dégals : 1D4+206; Piglre 85%, dégats : 106 + poison d'une
VIR de 24 (vair ci-dessus): Essaim 75%, dégats : 106+infec-
lion (voir ci-dessus).

Armure : 15 points de carapace. Le Grand Ancien ne peut
pas étre blessé par une arme contondante. S'll est réduita 0
PV, Bacht Z'ugga-Mogg s'enfouit dans le sol, laissant der-
riere lui une trace malodorante de vomi et une masse
grouillante de vers.

Sorts : |l connait la plupart des sorls pour Invoquer, Contacter
el Appeler, ainsi que toul aulre sorl que le gardien lui accorde.
Perte de SAN : 4/2020 points de Santé Mentale pour avoir vu
Baoht Z'ugga-Mogg.

‘BAST "™

Dieu Trés Ancien

Beauté — froideur — étrangeté — nanquulfité philo-
sopluguee — aittosuffisance —maitrise sauvage. Ot
tronver tout cela, ne seratt-ce qie'a moitié aussi
parfait et woral que chez le chat, inégalé.

H.P. Lovecraft, Cats and Dogs

Lovecraft aimait les chats. 1l est donc normal
que la Déesse Chat ait une position prédo-
minante. Elle est représentée sous la forme
d’un chat ou sous celle d’'une femme a téte
de chat, Dans I'Egypte antique, elle était sou-
vent representee avec un sistre dans la main



droite, une égide surmontée d'une téte
de lion dans la main gauche et un petit
sac accroche a son bras gauche. Elle est
aussi appelee Bastet ou Ubasti. Bast ne
peut régner que sur la Terre et ses Terres
oniriques, car les chats de Saturne et
Uranus dans les Terres Oniriques
sont hostiles aux chats terrestres.

CULTE : Déesse de 'ancienne
Bubastis, en Egypte, le culte de Bast
s’est finalement étendu aux princi-
pales villes romaines, y compris
Pompei. Lorsqu’elle était vénérée,
c’etait autant une déité domestique
qu'une déesse guerriére, Ses adora-
teurs l'ont toujours considérée avec
bienveillance. Son culte ne semble pas
avoir survecu parmi les humains, sinon
peut-étre dans les Terres oniriques, mais
elle s’en moque. Tous les chats la véne-
rent dans leur coeur.,

AUTRES CARACTERISTIQUES :
Comme les autres Dieux Trés
Anciens, Bast intervient rarement. Si
une personne est vraiment cruelle
envers les chats, elle pourrait agir via
les autres félins. S'ils ne peuvent pas
résoudre la difficulté seuls, elle pour-
rait venir en personne, Elle apparait
toujours accompagnée d'un impor-
tant entourage de félins imposants et
gracieux, principalement des chats
domestiques, mais incluant toujours au moins
une lionne, une tigresse ou un autre gros félin,
Elle peut diriger tous les félins du monde
entier, Elle peut invoquer autant de chats
qu’elle veur, mais ils doivent voyager norma-
lement pour la rejoindre.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Si Bast doit participer & un combat, elle peut
wransformer un bras ou les deux en pattes avant
d’une lionne et attaquer avec. Bast peut attaquer
avec une griffe et mordre au cours du méme
tour. Son attaque pénétre les armures sans que
les dégats en soient amoindris et les blessures ne
guerissent pas tant qu'elles n'ont pas été traitées
par magie ou par un test de Médecine réussi.
Comme elle est agile comme un chat et a une
DEX élevee, Bast peut esquiver jusqu’a trois
attaques par tour et continuer de griffer et de
mordre au cours du méme tour.

BAST,

déesse des chats
FOR 48
CON 25
TA 12
INT 35
POU 30
DEX 45
APP 21
Mouy 40
PV 19

Impact +306

Armes : Griffes 100%, dégats : 1D8+Impact; Morsure 100%,
dégats ; 1D10,

Armure : Aucune, mais elle peut se guérir elle-méme ou
guérir un aulre chal en dépensant un point de magie par
point de degats.

Sorts : Tous ceux qui ont un rapport avec les Dieux Trés
Anciens. leurs suppots et leurs alliés,

Compétences : Athlétisme 100%, Discrétion 100%, Pister
100%, Se cacher 100%,

Perte de SAN : Aucune perte de Santé Mentale pour avor vu
Basl.

o S AT RE T

FIGURINE DE BAST
Moyen Orient vers
2000 av J.C. (Musee
egyplien, Le Caire)

BOKRUG
Grand Ancien

1is vénéraient wne idole verte connne la mer,
sculptée pour ressembler a Bokrug, le grand
lézard aquatiqgue. s dansatent de
maniére horvible devant Pidole lovsque
la lwne étair dans son denxiéme on poi-
stéme qiartier.
H.P. Lovecraft,
The Doom Thar Came to Sarnath

Bokrug est une créature bleu-vert
ressemblant a un iguane, mesurant
environ 3m50 de long, Ses ¢écailles ont
une texture metallique et ses veux bril-
lent d’un éclat jaune. Des tentacules
pendant sous sa machoire inférieure
remplacent les fanons d’un véritable
iguane et les piquants qu'il a sur le dos
sont tranchants comme des rasoirs.
Bokrug vit prés des ruines de Sarnath
dans les Terres oniriques de Mnar, bien
que des legendes affirment qu’il se soit
trouve a 'origine au Moyen Orient du
monde éveillé,

CULTE : C’est I'un des rares Grands
Anciens a vivre dans les Terres oni-
riques. Ses seuls adorateurs étaient
les Etres d’Ib, qui ont été détruits
par les Hommes de Sarnath.
Bokrug accepte maintenant le culte

propitiatoire du peuple d’llarnek, qui lui

octroie, a juste titre, la destruction de Sarnath.

La colére de Bokrug n’a pas été ressentie

depuis des siecles, mais son ire destructrice

a raye la puissante Sarnath de la carte en une

seule nuit.

AUTRES CARACTERISTIQUES : 8%l
devait étre rencontré, 1 D100 Fantomes d'lb
accompagneraient Bokrug,

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
§’il parvient 4 mordre sa victime, Bokrug peut
la saisir et en dévorer 3D6 PV suppléemen-
taires par tour jusqu’a I'avoir entiérement
avalée. En se servant de sa queue comme d'un
fouet, Bokrug se saisit de sa victime. Celle-ci

LA CHUTE DE SARNATH Ernst Hildebrand. 1892
{Goteborgs Konstmuseum, Goteborg, Suéde)




est alors ligotée et ne peut s’échapper qu'en
opposant sa FOR sur la Table de Resistance.
Une fois attrapee, Bokrug peut projeter sa
victime au loin, la mordre ou simplement la
tenir. Bokrug attaque a chaque tour avec une
ou deux armes.

BOKRUG,
Grand Ancien
FOR 30
CON 65
TAl 25
INT 10
POU 24
DEX 20
Mouy 18
PV 45

Impact +206

Armes : Morsure 80%, dégéts : 3D6+Impacl: Fouetter avec
sa queue 80%, degats : 2DG+Impact+agripper,

Armure ! 9 points de peau épaisse.

Sorts : Tous les sorls pour Contacter de méme que le sort
Invequer des Fantdmes d'lb (1010 fantémes par point de
magie), plus des sorls mineurs au choix du gardien.

Perte de SAN : (/108 paints de Santé Mentale pour avoir vu
Bokrug,

BUGG-SHASH>
Grand Ancien

Rampant de rous les corés, vers le cercle mracé a
la craie, la Chose arvivait : un mur brillant et
tremblotant de gelée dont les nombreuses bouches
béatent, aussi nombreuses que les yeux nmons-
triceux! C'érait Bugg-Shash le Noyveur, le Noir,
Celir gut emplit Uespace... Les yeux étalent mdes-
criptibles, mais prre encore ératent les bouches.
Aspivant et sifflant de lewrs lévves épaisses, les
bouches brillaient et de ces orifices gloutons sor-
tatent les notes folles d’oie chanson surnaturelle :
le Chant de Bugg-Shash.

Brian Lumley, The Kiss of Bugg-Shash

Bugg-Shash ressemble a un pan de ténébres
rempli d’veux et de bouches. 11 vient d’une
dimension trés lointaine. Bugg-Shash semble
eéwre relie au Dieu Extérieur Yibb-Tstll et tous
deux sont appelés « parasites des Anciens »
dans le Crhaat Aquadingen.

CULTE : Bugg-Shash n’a aucun culte orga-
nisé¢ connu, Il pourrait étre recherché par des
sorciers solitaires ou des fous qui souhaite-
raient vengeance ou meurtre macabre,

TIRE DE LAGENDA MEDIEVAL
DES CONTES WALDBERG-WOLFEGG artiste incannu,
région du Rhin, Allemagne, vers 1475-1490

AUTRES CARACTERISTIQUES : Une
fois invoque sur Terre, le Grand Ancien
concentre toute son attention sur la traque
nécessaire pour attraper ses victimes. Réticent
a obeir aux ordres qui lui sont donnés, Bugg-
Shash attaque immédiatement toute personne
qui I'invoque, a moins d'étre retenu par un
pentagramme magigue tracé sur le sol et
d’avoir un sacrifice tout prét. Si ces deux
conditions ne sont pas remplies, Bugg-Shash
attaque immédiatement celui qui linvoque.
Il est chasse par la lumiére. Ses victimes sont
donc relativement en sécurité durant la jour-
née. Cependant, dés que sa victime penétre
dans une zone sombre, Bugg-Shash apparait
instantanément, Une fois invoqué, Bugg-Shash
ne retourne dans sa taniére qu’une fois qu'il a
trouve et tué sa derniére victime, soit la per-
sonne qui était visée, soit celui qui I’a invoqueé.
Bugg-Shash ne peut érre renvoye qu’en rédui-
sant ses PV a zéro ou grice a4 un sort
particulier qui se trouve dans le Cthaat
Aquadingen et le Necronomicon. Bien que
la lumiére le chasse, elle ne le renvoie pas réel-
lement.

CADAVRES ANIMES : Bugg-Shash a la
capacite d’animer des cadavres en les immer-
geant dans ses sécrétions gélatineuses. De tels
zombies sont sous le controle parfait de Bugg-
Shash jusqu’a ce que celui-ci soit renvoye
dans sa taniére ou qu'il se lasse d'eux et les
laisse mourir. Un esclave mort-vivant de
Bugg-Shash a la forme d'un cadavre animé
couvert d’un liquide gluant. Utilisez les carac-
teristiques des zombies pour représenter les
esclaves de Bugg-Shash.

LE BAISER DE BUGG-SHASH : Bugg-
Shash peut attaquer en saisissant ses victimes
pour leur donner un « baiser ». Plus il emporte
de victimes, moins 'attaque sera vigoureuse et
efficace. Pour chaque victime aprés la pre-
miere, la chance de Bugg-Shash de saisir ses
victimes avec succes est réduite de 10 points.
Une victime saisie ne peut échapper au Grand
Ancien qu'en surmontant sa FOR avec la
sienne. Si plusieurs victimes sont saisies en
meme temps, Bugg-Shash doit diviser sa FOR
entre elles. Une fois qu'il a saisi sa victime,
Bugg-Shash lui donne un baiser et couvre la
malheurcuse de liquide gluant. La victime
doit alors appliquer les régles concernant la
novade.

BUGG-SHASH,

Celui qui sort des ténebres, le Noir
FOR 50

CON 45

TAI 65

INT 15

POU 36

DEX 10

Mouv 6

PV 55

Impact +606

Armes : Saisir 90%, dégats : 6D6 ou agrippe; Baiser auto-
malique une fais Ia victime saisie, dégats : comme la noyade.
Armure : Aucune, mais seuls la magie, les armes enchantées,
le feu ou 'électricité peuvent blesser Bugg-Shash, Le froid,
I'acide, les explosifs et les armes non magiques sont inu-
liles.

Sorts : Contacter Yibb-Tslil, plus tous ceux que le gardien
désire.

Perte de SAN : 3/1020 points de Santé Mentale pour avair vu
Bugg-Shash: 1/108 paints de Sante Mentale pour aveir vu un
esclave mart-vivant de Bugg-Shash.
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Certains livres sur le
Shash et Yibb
Provenaient A& 1'origine des
Le lien physique entre les de
une masse de téndbres noires
Cependant, je pense que cela
Yibb=Tst11l est appeld le Noir
de Yibb~Tst1l n'est qu'une en
mieux les liens entre ces deu
Les Noyeurs ont également d'a
vient du Cthaat Aquadingen.,
Ces deux 8tres sont co
humaines.
Ce sont deux traltres i
Leur principal objeetir
devraient 8tre invoquds
Ils peuvent 8tre contr8ids par
Naach=Tith alors que Bugg=-Shash
11 est probable qu'il existe d'a
né§ de la m@me matidre infernale
uniques, incarnant la mort sous u
Ces pouvoirs dans nos demeures
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ne tient pas conpte de la vra
» et il apporte la mort,
veloppe et que le Noir es
x 8tres.

utres points communs,
nnus depuis longtemps dans notre

ndignes de confiance.

est la mort, généralement pour
que 5i la mort est le résultat désird.
certains sorts., Yibb-Tst11
le sera par un prentacle de pouvoir,

LES NOYEURS

“Noyeurs” . =
Selon le Livre de Berkle;::: le Fou Buiglga
5 les plus lointaines”, :
Bugg~-Shash est ddorit comme
=Tstll est un 8tre de forme humanoide.
ie nature de Yibb=Tst11l, ILe sang de

noire et dtourfante. §i la forme humanoide
t sa vraie forme, alors nous comprenons

La majeure partie de ¢es informations pro-

monde, depuis les premidres civilisations

des raisons bersonnelles, et ils ne
sera contr8lé par la Barridre de

rsIde la mort et de 1a destruction
+ Il est probable que to i

us soient
Nous devons 8tre certains de ne pas dvoquer

BYATIS
Grand Ancien

I avait que’ton eeil, conime les eyvelopes, et avait des
pinices conme wn crabe, Tls disatent avssi gl avait
e romipe connme les éléphants et des excrotssances
serpentines qui pendaient de son visage comme une
bavbe, un pew conme wn monstre marin... s
entendivent wn brudt dailes, connne st une chavve-
souris géante approchait... Car la chose cherchair
a s'emparer de mot, cette chose ausst large qu’un
corps humain hawee et incrovablement longue, qui
w'érair que le visage convert de tentacules de Pabo-
mination qut'est Byaris.

Ramsey Campbell, TVhe Room in the Castle

Actuellement, Byatis est retenu derriére une
porte sur laquelle est gravee un Signe des
Anciens, dans un vieux chateau de la Vallée de
la Severn en Grande-Bretagne.

CULTE : Bien qu'aucun culte humain ne
soit associé a Byvatis, il est mentionné dans
plusieurs livres d’occultisme qui s’intéressent
aux iles britanniques. Selon Ludvig Prinn
dans De Vermis Mysterits, les Profonds ont
emporté 'image de Byatis sur Terre. Peu de
Profonds vénérent encore Byatis car il est
incapable d’echapper a son emprisonnement.
Certains membres du Peuple Serpent pour-
raient encore vénérer Byatis.

AUTRES CARACTERISTIQUES : §'il
était relaché, les caractéristiques de Byatis en
FOR, CON et TAI augmenteraient chacune
de 1D3 points dés qu'il se nourrirait. La FOR
de Byatis est limitée a 98, sa CON a 835 et
sa TAI a 175. S’il est réduit a 0 PV, Byatis
prend une forme de nuage et ne peut plus se
reformer tant qu’il n’a pas été invoqué A nou-
veau ou libéré. Lorsque Byatis réapparait, il
revient avec ses caractéristiques originales.
Le Grand Ancien peut étre invoqueé en tou-
chant l'une de ses statues.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX : Il
attaque avec deux griffes ou son tentacule
nasal ou mord au cours d’un tour. L’'Impact
de Byatis change selon sa FOR et sa TAl
actuelles. La portée de son tentacule nasal est
egale au tiers de sa TAI en merres. Une vie-
time saisie par ce tentacule ne peut s’en sortir
qu’en surmontant la FOR actuelle du dieu
avec sa propre FOR sur laTable de Resistance,
Si le test échoue, la victime est automatique-
ment mordue au cours du tour, aprés avoir
éte saisie par le dieu.

HYPNOSE : Une personne qui regarderait
Bvatis dans I’eil serait attirée par hypnose
dans les griffes du dieu. Pour éviter de
regarder dans I'ce1l du Grand Ancien, un
investigateur doit réussir un test de Volonté,
chaque tour, tant qu'il est en présence de la
créature monstrueuse,

BYATIS,

le serpent barbu i
FOR 357

CON 60"

TAl 307

INT 20

POU 32

DEX 15

Mouy 8/10 {vole) / 8 (nage)
PV 45

Impact +306*

* Il s'agit des caractéristiques originales de Byatis, qui aug-
mentent a chagque fois qu'il se naurrit,

Armes : Griffes 85%, degats | 1D10+Impact; Tentacule nasal

80%, dégats . 2 Impact, morsure autematique au tour suivant,

Morsure 55% ou automatique une fais la viclime saisie par le

tentacule nasal, dégats : 10D8.

Armure ; 10 points de peau écaillause.

Sorts : Byalis peut Invoquer ou Contacter toutes les races et

tous les dieux du Mythe, 8 I exception des Dieux Trés Anciens

el de leurs suppots, plus tout autre sort que [ui oclroie le gar-

dien.

Perte de SAN : 311D20 peints de Santé Mentale pour avair vu

Byatis.

DETAIL D' UNE CARTE BRITANNIQUE
(British Library Map Collections, Londres)

Les déites du Mythe
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CHAUGNAR-FAUGN
Grand Ancien

Les ovetlles ératent palnées et couvertes de renta-
cules, le trone se terminait sur i disque d’aun
moms trente centimétres de diamérre. .. Ses meni-
bres auvant se pliaient difficilement au wiveau du
coude et ses mains — il quait des mains lonaines
— élatent posées sur ses jamnbes. Ses épaudes éraient
larges et carvées, son toyse et son énorme ventre
etaient penchés en avane, debordant sur son tronc.,
Frank Belknap Long,

The Horror from the Hills

Chaugnar Faugn demeure dans une grotre
des montagnes d’Asie, gardé nuit et jour par
des esclaves vaguement humains vivant sous
terre, dont les rites sont a ce point malefiques
que nul n'ose les décrire. Généralement,
Chaugnar Faugn demeure immobile sur son
piédestal, tel une statue grotesque. La légende
veut qu'un jour 1'Acolyte Blanc viendra
emporter Chaugnar Faugn vers une nouvelle
terre. Chaugnar Faugn peut parfois se dépla-
cer dans les Terres oniriques.

CULTE : Chaugnar Faugn est principale-
ment vénéré par le Peuple Tcho-Tcho du
Plateau de Tsang. En plus, il a des cultes épar-
pillés parmi les humains d’Asie centrale.
Certains de ces cultes ont commenceé a s’éten-
dre, comme le Sang du Ceeur, qui s’est installé
a4 Montréal, au Canada, des le 18 siecle.

AUTRES CARACTERISTIQUES : La nuit,
Chaugnar Faugn peut s'étendre et se nourrir
goultiment d'un sacrifice ou de toute autre per-
sonne a portée de main, De jour comme de
nuit, il peut sauter de son piédestal pour ¢éli-
miner des infidéles qui entreraient dans son
sanctuaire, Le disque qui se trouve sous son
tronc est un organe qui draine le sang de ses
victimes. Posé sur une blessure ouverte, celle-ci
ne guerira jamais.

Iy a 5% de chance pour que Chaugnar
Faugn relache une victime exceptionnelle-
ment brave dont I'interprétation par le joueur
a mérité 'admiration du gardien. S'il n’a pas
faim, le Grand ancien peut se contenter de
mutiler sa victime de 1D6 PV.

Le Grand Ancien peut choisir un humain pour
compagnon. Il hypnotise cette personne qui
perd 1D10 points de Santé Mentale par jour
jusqu’a devenir folle. La nuit, Chaugnar Faugn
pose sa trompe sur son compagnon, ce qui fait
graduellement devenir le nez et les oreilles de
celui-ci en une caricature de ceux de Chaugnar
Faugn. Psychiquement relié a son compagnon,
Chaugnar Faugn controle sa volonté. Si aucune
autre victime n'est disponible, Chaugnar Faugn
se nowrrira de son compagnon, qui perd 1 point
de CON a chaque fois.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Parmi toutes ses autres attaques, le Grand
Ancien peut provoquer une attaque cardiaque
a sa victime. Pour éviter une telle attaque, la

1
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STATUE DE MARCHE NOIR
decouverte & Madrid (Unité des ceuvres d'art, Interpol)

cible doit réussir un test d’Endurance, En cas
de succes, le test doit réussir une seconde fois
sinon la victime perd 1D6 PV et sombre dans
I"inconscience, Un échec indique que la vie-
time a subi une attaque cardiaque. Le gardien
peut décider des dégats appropriés, de la mort
au nombre de PV perdus, ete. Un test de
Meédecine devrait étre accordé dans un laps de
temps raisonnable afin de sauver la victime.
Si Chaugnar Faugn perd plus de 90 PV, il
devient inerte et sans vie. Selon I'alignement
des ctoiles, il peut falloir des mois, des déecen-
nies ou des siecles de rituels et de sacrifices
pour qu'il revienne a la vie.

CHAUGNAR FAUGN,
horreur des montagnes
FOR 65

CON 140

TAl 40

INT 25

POU 35

DEX 30

Mouv 70

PV 90

Impact +6D6

Armes ; Saisir 80%, il saisil loujours sa viclime en premier
pour pouvoir 1a garder immobile et la mordre; Morsure et
drain 100%, dégats : 1D6 par tour; Emissions psychiques
100%, Ia cible réve de Chaugnar Faugn el de sa grandedr, S
elle est sensible, la cible peut devenir obsédée par ses réves;
Allaque cardiaque 100%, degals : speciaux (voir ci-dessus);
Hypnotiser son sacrifice 100%, la cible vient a Chaugnar
Faugn et altend sa mort (Ia victime peut sorlir de sa lranse si
elle obtient une réussite speciale sur un test de Volonté).
Armure : Aucune arme ordinaire ni engin mécanique ne peut
le blesser. Chaugnar Faugn se défend contre les armes
enchantées grace a 10 paints de peau Irés dense. Chaugnar
Faugn résiste a toutes les altaques, méme les plus puis-
sants, pendant 15 minutes avant de se désincarner,

Sorts : Contacter Chaugnar Faugn, Malédiction de Chaugnar
Faugn, InvoqueriContraler un Frére de Chaugnar Faugn. et
tous les autres sors que le gardien voudra,

Perte de SAN : 0/1D6 paints de Santé Mentale paur avair vu
Chaugnar Faugn inerte; 2/2D6+1 points de Santé Mentale
pour avair vu Chaugnar Faugn animé et actif, 11108 points de
Santé Mentale pour avoir vu les compagnons mutants de
Chaugnar Faugn,
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CHAUGNAR FAUGH
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lzisziznsfadg?leﬁs vivent parmi des mers de prophéties

in des temps viendra”, i] i :
- . » 8 nous reviendront.
i: Grai]dsi Anciens et leurs irtres ne sont certainement pa
q Sont faites sont-elles 1'histoire du futur? 3

Lorsque les “dtoiles seront aligndes”
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nous y attendrons 1'arrivde
rai & la gloire.

leur plateau depu
et inférieurs, car ils
Hous avons effectiven
Pyréndes,

comme des hommes”,

Je crois que Chaugnar Fau
en Burope. lalheur & cely
C?rtaines de mes recherch
récits parlent des raysans
encore des sacrifices & Chau
aussi son retour.

CHOSENUAGE*
Dieu Bxtérieur

Cela flotte cent métres au-dessus dit sol. La, flot-
tant au-dessis de la come des arbres se tronve un
nieage... Notes les éclairs de honiére porrpre qui
se protevent a intéricir, En-dessous de la chose se
trowve une colonne tourbillonnante qui touche
presque au sol. Dans la colonne, attive inexora-
blewtent wers le nuage, se trowve o honmme qui
Inerle. En quelquees secondes, Uhonime est absorbé
par le nuage et ses cris sont a petne audibles. ..
Quiclquees mstants plis tard, la zone sous le mage
est converte d'ine plie lgéve de cristanx imanives,
Alors que cenx qui se trowvent la s'intervogent
sur cette pluie érvange, le corps pale et desséché
du soldat retombe aut sol, ses os se brisant lors de
Utmpact.

Kevin Ross, Thunder tn the Blood

Ce Dieu Extérieur sans nom est 'un des
Autres Dieux Inférieurs qui vit a la cour
d’Azathoth,

CULTE : La Chose-Nuage n’a aucun ado-
rateur ni culte qui lui soit dévoué. I vient
parfois avec I'entourage d’Azathoth lorsque ce
dieu terrible est invoqué, mais contrairement
aux autres courtiers d’Azathoth, la Chose-
Nuage ne part pas seule lorsque son maitre
part. Cependant, c’est une créature timide et
si elle est blessée d'une quelcongue maniére,
elle part, s'¢levant de plus en plus haut
jusqu’a disparaitre dans les nuages. Tous les
sorts pour Controler ou Renvoyer 'effraient
egalement.

AUTRES CARACTERISTIQUES : La
Chose-Nuage se nourrit en attirant des vic-
times hurlantes dans sa masse corporelle via
un tunnel semblable a une tornade. Le nuage
pourpre continue de se nourrir jusqu’a avoir
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stres “qui avaient des t@&
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tue un nombre de victimes d’une TAI totale
égale a la sienne. Une fois rassasié, il se laisse
pousser par le vent. Le nuage devient de plus
en plus pourpre @ chaque victime dont il se
nourrit. A chaque victime, des cristaux pour-
pres — des déchets non digérés — tombent en
pluie, suivis par le corps de la victime, Dés
qu'une victime est attrapée, les témoins per-
dent 1/1D6 points de Santé Mentale. Voir le
corps desseche de la victime retomber des
cleux colite également 1D2/1D6+1 points de
Santé Mentale aux témoins.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
La Chose-Nuage ne peut attaquer qu’une
cible a la fois, a une portée de cent metres.
Une fois dans le nuage, la victime est drainée
de tous ses fluides corporels jusqu’a la mort,
Les victimes peuvent s’échapper en obtenant
une réussite spéciale sur un test de Puissance,
mais elles doivent alors subir les dégats liés a
la chute.

CHOSE-NUAGE,
Dieu Extérieur sans nom
FOR 35
CON 25
TAI 75
INT 8
POU 16
DEX 9
Mouv 5
PV 50
Impact +6D6

Armes : Tunnel 80%. dégals : la vicime est aspirée par la
Chose-Nuage en 1D4+1 tours: Drain des fluides corporels
80%, dégats : 3D6 paints de FOR, de CON et de POU drainés
par tour.

Armure : Aucune, mais la Chose-Nuage n'est pas affectée par
les réussites speciales. La magie. les explosifs et le feu l'af-
fectent normalement, Une fois réduite a 0 PV ou moins, l'entité
se dissipe.

Sorts : Aucun,

Perte de SAN : 1/1D10 points de Santé Mentale pour avoir vu
la Chose-Nuage.
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CFHUGHA
Grand Ancien

Mais meéme apres nous étre cache les vewx, il éran
fmpossible de ne pas voir les grandes fornies
amorphes qui s’élangaient vers le crel de ce lieu
maudit, pas plus que Pétre gigantesque qui dener-
rait connie wn nwage enflanimé que-dessus des
arbres.

August Derleth, The Develler in Darkness

Cthugha ressemble a4 une énorme masse
incandescente dont la forme varie sans cesse.
II vit sur ou pres de I'étoile Fomalhaut, d’ou il
peut étre invoque. Cest 'un des plus incon-
nus et ¢loignes de tous les Grands Anciens.

CULTE : Peu de cultes semblent apparen-
tés a Cthugha, bien que quelques cultes du
feu aient existé par le passé, comme I’église
de Melkarth dans la Rome antique. Le Culte
du Nouveau Millénaire vénére Cthugha, de
meéme que les Nestoriens. Les Découvreurs
du Feu sont un autre groupe d’adorateurs de
Cthugha, dont les origines remontent aussi
loin que I'Hyperborée ou I’Atlantide. Les
Découvreurs du Feu sont reliés aux terribles
catastrophes naturelles, que le groupe pourrait
peut-étre causer. Les serviteurs de Cthugha
sont les Vampires du feu. Une entité du nom
de Fthaggua sert aussi le Grand Ancien et est
cense étre le meneur des Vampires de feu.

AUTRES CARACTERISTIQUES :
Crthugha a des capacités télépathiques, comme
tous les Grands Anciens, mais ne semble pas
communiquer avec les humains de cette fagon
et il faut done invoquer pour avoir affaire a lui.

ATTAQUE DE FLAMMES : Lorsqu’il est
invoqué, Cthugha emmeéne 1D100x10
Vampires de feu avec lui, qui mettent immé-
diatement feu autour d'eux. 11 v a également
10% de chance pour que Fthaggua vienne avec
Cthugha et sa horde de Vampires de feu, au
choix du gardien. Cthugha flotte au-dessus de
tout ce monde, faisant bruler le site entier. Les
humains qui se trouvent sur place perdent des
PV a cause de la chaleur, dés le tour suivant
'arrivée de Cthugha. A chaque tour, les joueurs
doivent réussir un test d’Endurance. En cas
d’echec, I'investigateur perd 1 PV par tour,
jusqu’a sa mort. Le seul moven de survivre
est de fuir la zone, un espace vaguement cir-
culaire de 2D10x20 metres. Cthugha ne part
pas tant que la zone n’est pas entiecrement
ravagee par les flammes, a moins d’étre ren-
voyé avant cela par un sort.

ATTAQUE DE TENTACULES : Chaque
tour, Cthugha peut former 114 tentacules et
chercher a atrraper des cibles individuelles.
Chaque attaque peut se faire contre une cible
differente.

ATTAQUE DE JETS DE FLAMMES :
Cthugha peut projeter des flammes au lieu
d’utiliser ses tentacules. Un jet de flammes a
une portee de 150 meétres et met le feu a la
zone, sur une largeur de 20 metres. Les
joueurs de tous les personnages présents dans
la zone doivent tester la CON de leur investi-
gateur contre le POU de Cthugha sur la Table

de Reésistance. Un echec indique que les points
de deégats sont égaux au POU de Crhugha.
Un succes indique que les PV perdus sont
égaux a la moitié du POU de Cthugha, ce
qui n'est pas vraiment micux. Les armures
ne sont d’aucune aide contre une telle attaque,
mais un mur ou un fossé peuvent servir de
protection,

CTHUGHA,

flamme vivante

FOR 80

CON 120

TAl 140

INT 28

POU 42

DEX 21

Mouv 0 (courants aériens)
PV 130

Impact +1306

Armes : Tentacule 40%, dégats : ID6+Impact; Jet de flammes
0%, spécial (voir ci-dessus).

Armure : Toule arme de combat au corps-a-corps perd par
magie 14 paints de dégéats lors du tour ol elle frappe Cthugha,
Les PV sont perdus avant que Cthugha sait touché et, si
l'arme esl delruite, Cthugha ne subil aucun dégal. Les balles
el aulres projectiles blessent normalement Cthugha, mais
seulement aprés que 14 paints aient été souslrails du nombre
de dégats infliges. Un résultat de 0 ou moins ne fail aucun
dégat a Cthugha.

Sorts : Appeler Fthaggua, Invoquer/Conlréler un Vampire de
feu et toul autre sart concernant les entités de feu ou lui-
mame.

Perte de SAN : 211020 points de Santé Mantale pour avoir vu
Cthugha.

FLEAMME ' VIVANFE*
DPUN NOIR PROFOND~
Avatar de Cthugha
Uhie masse solide de powvoir brut, d'envies notres
et de malice, plits facile G concevoir gic'une nmasse
énorme de muscles, tendus an point déclater, quel
nagerait a la surface de son corps sans forme. Les
fammnies en forme de muscles ne faisatent que
lécher son corps tauring mais la chaleur venait de
Uintericur. Sept cornes cowronnatent son crane
enornie, notr, musclé et dénué d’veux, Elles frap-
patent aw hasard, des cornes de pierre, aussi lisses
guee Pacter, ausst tranchantes que le cristal,
Ginther Dambachmair,
The Secret of Knossos

La Flamme vivante est le résultat terrifiant
d'une invocation de Cthugha ratée. Au lieu du
Grand Ancien, une partie de son essence
enflaimmee est invoquée sur Terre, Arrachée
au chaos bralant qu’est Cthugha, la seule pen-
see et le seul objectif de la créature est de mettre
feu a tout ce qui I'entoure, un feu aussi chaud
que les flammes de 'enfer. Méme "auteur du
Livre d’Eibon, qui sous-entendait 'existence de
cette créature, ne connaissait aucun sort capa-
ble de I'invoquer ou de la contréler.

CULTE : La Flamme vivante d’un noir pro-
fond est 'objet du culte des Deécouvreurs du
Feu, une secte secréte qui remonte a I'époque
de 'Hyperborée ou de I’Atlantide. Les
Deécouvreurs du Feu utilisent leurs terribles
pouvoirs pour invoquer Cthugha et détruire
des villes entiéres. Ils ont toujours ete relies
aux catastrophes naturelles. Un rituel ayvant
rate dans les grandes largeurs a résulté en la
creation de la Flamme vivante, leur dieu
incandescent a jamais invoqué sur Terre.



AUTRES CARACTERISTIQUES : Cette
entite est piegée dans un labyrinthe, quelque
part sous la Gréce. La créature est empri-
sonnée par plusieurs Signes des Anciens et
par un artefact d'un ancien culre, 'artefact
portant le nom de Disque d’Aiglos. Les
legendes sur cette créature courent encore et
sont devenues le mythe du Minotaure. Rares
sont ceux qui connaissent la vérité derriére
les histoires sur le Minotaure.

La Flamme vivante absorbe la lumiére, ce
qui fait qu’il est presque impossible de la voir
dans le noir, bien que la terrible chaleur
qu’elle genere fait en sorte que la présence
de 'entité soit ressentie,

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Elle attaque avec deux cornes a chaque tour
ou effectue une charge. De plus, comme elle
abrite un feu intense, toute personne qui se
trouve a moins de trois métres d’elle subit |
PV de dégats par la chaleur ou le feu a chaque
tour. Elle géneére suffisamment de chaleur
pour faire fondre la pierre et mettre le feu a
tout objet inflammable.

FLAMME VIVANTE D'UN NOIR PROFOND,
feu noir dans I'ombre de Fomalhaut

FOR 45
CON 26
TA 45
INT 7
POU 22
DEX 9
Mouv 15
PV 36
Impact +506

Armes : Corne (x2) 50%, dégats : 1D8+2+Impacl +
enflamme les objels inflammables; Charge 60%, dégats :
1D010+Impact + enflamme les objets inflammables; Feu
interne autamatique sur toul ce qui se trouve a moins de
trois mélres, dégats : 1 PV par tour.

Armure : 5 points de muscles.

Sorts : Tous ceux que |e gardien lui oclroie.

Perte de SAN : 1/1D8 points de Santé Mentale pour avoir vu
la Flamme vivante d'un noir profond.

CTFHUL Y
Grand Ancien

Un monstre a la forme vaguement anthyopoide,
mais att visage semblable a celut d’une prenvre,
recouvert de tentaculdes, wn corps écaillenx et visi-
blenient caowtchoutens, des griffes démesurées auy
pattes avant et arrviére et des ailes longues et fines.
Cette chose... étair bouffie. Elle disparut lente-
ment de ma vue et fit passer son inmensié
gélarineuse et verte dans la porte noive... Une
montagie gini se déplagai.

H.P. Lovecraft, The Call of Cthulhu

La forme corporelle du grand Cthulhu n’est
pas fixe. Il peut la déformer et la modifier a
volonté, se faisant pousser de nouveaux mem-
bres, rapetissant ceux qu’il a déja, augmentant
Penvergure de ses ailes et réduisant son corps
afin de pouvoir voler, ou allongeant un seul
membre ou tentacule pour pouvoir atteindre
I"autre bout d’un couloir, Cependant, sa forme
genérale est liée 4 la forme décrite. Ainsi, il
peut etendre ou raccourcir ses ailes, mais il
ne peut pas les faire disparaitre complete-
ment. Toutes ses formes sont reconnaissables
comme étant des caricatures de Cthulhu.

Cthulhu vit dans la ville morte et noire de
Rl'lyeh, profondément enfonceée sous la sur-
face du Pacifique. C’est un mort-vivant tant
qu'il est 1a, mais un jour la ville remontera a la
surface et i] se réveillera, libre de semer mort
et destruction dans le monde. Dans la ville
sont aussi enterres les autres membres de la
race de Cthulhu. Cthulhu est évidemment
leur grand prétre et celui qui les gouverne,
en plus d’étre — et de loin - le plus puissant,
Alors que Cthulhu et les siens — les Xothiens
ou Larves stellaires — ne semblent pas fré-
quenter les Terres oniriques de la Terre, ils
ont leurs propres Terres oniriques étranges et
horribles. Mais Cthulliu a une « usine a cau-
chemars » dans les Terres oniriques de la Terre.
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“I4ppel de Cthulhu

Bien que I'on pense souvent que les
réves de Cthulhu sont envoyés a des
esprils dérangés ou sur le déclin, cer-

tains doutent maintenant gue les réves
envoyés par le monsire endormi sofent
seulement entendus par les dormeurs
sensibles, Les réaclions aux réves sonl
aussi différentes que les gens qui les
font, Les arlistes sont inspirés et créent
des toiles et sculplures terrifiants alors
que d'autres sombrent dans la folie ou
se suicident, Certains pensent qu'ils onl
des visions envoyées par Dieu ou ses
anges et d'autres presument que les
réves leur sont envoyés par des cultes
déments qui espérent apaiser le dieu
lerrible qui menace de les éliminer.

De nombreuses versions de |a réceplion
des réves existent. Toutes ont le méme
effet sur les esprits sensibles. L'esprit
s'ouvre alors & des vues éblouissanles
sur le monde ainsi que sur les intentions
implacables de Cthulhu, mort et
endarmi. La plupart des réves affectent
les individus. mais certains réves peu-
vent fonctionner sur des graupes qui
partagent déja un intérét commun,

| 898 1w ey 1900
gﬂg’% SRS DS 108
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CODEX MAYA
découvert par la lroisieme expédition Copan de ['Université
Miskatanic, mars 1925, Miskatonic University Library

C’est la qu’est censée étre la source de tous les
cauchemars, et elle est opérée et gardée par les
serviteurs dements de Cthulhu qui vivent dans
les Terres oniriques.

Certaines sources prétendent que Cthulhu a
eu trois conjointes : Idh-yaa avec laquelle il
a donné naissance aux Grands Anciens Zoth-
Ommog, Ghatanothoa, Crhylla et Ythogtha;
une autre appelée Sk'tai que Crhulhu aurait
tuée (nul ne sait si Cthulhu a eu des descen-
dants avec elle) et Kassogtha, avec laquelle il
a engendreé les jumeaux Nctosa et Netolhu.

CULTE : Le culte de Cthulhu est le plus
répandu et populaire parmi tous les cultes
des Grands Anciens terrestres. Ce culte pense
que Cthulhu est venu des étoiles avec les siens
pour fonder une grande ville préhistorique a
R’lveh, afin de diriger le monde. Lorsque les
étoiles ont changé, leur continent a sombreé
sous les flots et la ville et ses habitants ont
sombré dans un sommeil semblable a la mort
ol ils attendent leur réveil par les membres
du culte. Lorsque R’lyeh surgira des flots, les
membres du culte devront s’y rendre et ouvrir
la vaste porte noire derriere laquelle Cthulhu
réve. Alors, il se reveillera et se réjouira avec
ses fidéles, dans 'abandon le plus total.

Des tribus entiéres sont censees venerer
Cthulhu : les Inuits, par exemple, de méme
que la peuplade dégénérée de Louisiane qui
vit dans les marais. Il semble étre vénére sur-
tout par les peuples marins, ou ceux qui vivent
en bord de mer. Ses serviteurs sont les
Profonds et les Larves stellaires, des sortes

de pieuvres, Le culte de Cthulhu date de la
prehistoire et comprend de nombreuses
variantes. Cthulhu lui-méme a de nombreux
noms, dont la plupart remontent a sa forme
originale. Ainsi deux de ces noms sont Tulu et
Thu Thu. L'Ordre hermetique du crépuscule
argenté venere Cthulhu et Yog-Sothoth.

AUTRES CARACTERISTIQUES : Bien
que plongé dans un trés long sommeil,
Cthulhu est connu pour envoyer des réves
horribles aux hommes mortels, qui ont fait
plonger certaines personnes dans la folie,

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Chaque tour, 1D3 investigateurs sont ramas-
sés par les énormes griffes de Crhulhu et
meurent dans d’atroces souffrances. Si
Cthulhu vient d’émerger d'un énorme trou
ou §’il se penche, les investigateurs pourraient
aussi étre attaqués par les tentacules faciaux de
Cthulhu, qui peuvent saisir quatre personnes
par tour et penétrer le moindre orifice.

A 0 PV, Cthulhu explose et se dissout en un
énorme nuage verdatre et écceurant, puis com-
mence immédiatement a se reformer. 1l lui
faut 1D10+10 minutes pour redevenir par-
faitement solide et, lorsque c’est le cas, il a
de nouveau 160 PV.

Cthulhu peut tenter d’attraper un avion ou
des choses semblables dans ses griffes alin de
ne pas étre touché. S'il essaie, il v parvient
automatiquement.

GRAND CTHULHU,
maitre de R'lyeh
FOR 140
CON 10
TAI 210
INT 42
POU 42
DEX 21
Mouv 24 120 (nage) / 16 (vole)
PV 160
Impact +2106

Armes : Griffes 100%, dégals | 1D6+Impact; Tentacule 100%,
degats : 1106.

Armure - 21 paints de peau et de muscles. De plus, il rege-
nere 6 PY par tour.

Sorts : Il connait des centaines de sorls. mais pas
Invoquer/Canirdler une Maigre Béte de la Nuil ni Contacter
Nodens. || peut enseigner Contacler les Profonds ou Contacter
Cthulhu via des réves terrifiants.

Perte de SAN : 5/1D100 points de Santé Mentale pour avair
vu Gthulhu.

B'MOTH>
Avatar de Cthulhu
Rares sonr coux qui ont v la pleine starure de ce
grand powvoir. Clest une vision d’une horreur
parfaite et saisissante... Le secret se trouve dans les
effieves vaporeux. Car le Dévorenr a le pouvoly de
se manifester dans Phumidite... La howiére phos-
phorescente des choses mortes gagnait en puissance
et vemplissalt la salle, et avec elle vint Pesprit du
Dévorenr, Il vit au plus profond de Pocéan, oit il
attend Uhewre de son vetour sur terve. Ses yeux
woient tour. Ses orvetlles entendent tout.

Bertram Russell, The Sconrge of B'Moth

Les seuls récits des manifestations de B'Moth
décrivent 'entité comme etant un brouillard
luminescent bleu, vert ou jaune.

CULTE : B'Moth est principalement vénére
par les peuples primitifs et superstiticux
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d’Afrique et d’Ameérique du Sud, ainsi que
dans d'autres régions du monde. Les prétres
de B'Moth préchent un retour vers les régions
primitives du globe ainsi que la destruction de
la civilisation. Les adorateurs participent a
de orgies sexuelles sauvages qui culminent
souvent en des actes de violence. Les victimes
sacrifi¢es sont offertes au dieu en les don-
nant en pature a des crocodiles ou des
requins. Les adorateurs de B’Moth croient
que leur dieu se relévera pour détruire la civi-
lisation et restituer au monde son érat
sauvage. Dans ce monde, les fidéles assistent
B'Moth de toutes les maniéres possibles, en se

BAS-RELIEF BABYLONIEN EN MARBRE
Nineveh, vers 700 av. J.C. (L'Hermilage. St-Petersburg)

e iy

NAUFRAGES DANS LE ONGELUCKIGE VOYAGIE VAN'T
SCHIP BATAVIA
(L'INFORTUNE VOYAGE DU BATAV|A)
DE FRANCOISE PESAERT 1647
(Bibliothéque nationale des Pays-Bas, La Haye)

livrant par exemple a des actes de terrorisme
ou de sabotage.

AUTRES CARACTERISTIQUES : Cet
avatar du grand Crhulhu n’a aucun pouvoir
physique et ne peut pas affecter le monde
physique directement. Cependant, il a des
aptitudes mentales extrémement puissantes,
qui se manifestent par les réves et la télépathie,
B’Moth peut envoyer des cauchemars terri-
fiants n'importe ot dans le monde, bien que
les personnes qui se trouvent pres de grandes
etendues d’eau seront plus fragiles a ses pou-
Voirs.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
B’Moth enveloppe ses victimes dans son
brouillard luminescent. Tous ceux qui se trou-
vent dans le brouillard lumineux et
tourbillonnant ressentent un sentiment gla-

Les déités du Mythe




cial et étrange. Ceux-la sont automatique-
ment visés par les pouvoirs mentaux de
B'Moth et ne peuvent donce faire aucun test de
résistance contre cette entité,

CONTROLE MENTAL : B'Moth peut lire
et controler les esprits des animaux et des
humains. Les animaux tombent facilement
sous I'emprise mentale de B'Moth et servent
d’extensions physiques de I'entité, accomplis-
sant ses volontés. Les humains doivent résister
au POU de B’Moth avec leur POU pour ne
pas étre sujet a ses manipulations mentales.
Ceux qui échouent au test de résistance sont
completement sous 'emprise de B'Moth
jusqu’a réussir le test de POU contre POU ou
jusqu’a étre Psychanalysés avec succes. Les
investigateurs peuvent tenter un test de POU
contre POU une fois par jour. Ceux qui sont
sous 'influence de B’Moth pourraient ne pas le
réaliser et avoir des trous de mémoire lorsque
I'entité prend le contrdle ou se souvenir de ces
laps de temps comme de vagues réves.

B'MOTH (Behemoth, Phemaut),
le Dévoreur

FOR NIA
CON 60
TAl varie
INT 42
POU 42
DEX NIA
Mouy 25
PV 42
Impact NiA

Armes : Aucune.

Armure : Aucune, mais B'Moth ne peul pas élre blessé par
une arme physique. Il est vulnérable aux attaques magiques
et le feu l'oblige a se dissiper.

Sorts : Bien qu'il puisse ufiliser lous les sorts qu'il souhaile,
B'Moth n'en ulilise généralement pas.

Perte de SAN : 1/1D10 points de Santé Mentale pour avoir vu
le brouillard surnaturel qu'est B'Moth.

CHORAZIN
Avatar de Cthulhu

Lewr mode de communication érait la transmission
de pensees. Matntenant encore, ils parlaient depuis
lever tombe. Lovsque, aprés wne éernité de chavs, les
premiers honimes arrviverent, les Grands Anciens
parlérent aux plus sensibles d’entre eux en mode-
lant lewrs réves. Car ce west que de cetre mainiére
quee leur langage pouvait atreindre les esprits des
nranmiféres.

H.P. Lovecraft, The Call of Cthudlut

Le Chorazin est en quelque sorte la volonte
incarnée de Cthulhu endormi, et c’est la par-
tie du Grand Ancien la plus facile d’acces,
psychiquement parlant. Lorsqu’il est vu sous
sa forme véritable, le Chorazin ressemble a
une image déformée du grand Cthulhu, trace
a grands coups tremblants entremelés d’eclairs
d’une lumiére verte éclatante.

Le Chorazin apparait, comme Cthulhu, dans
les réves et se manifeste trés rarement dans
le monde physique éveille. Le Chorazin peut
se manifester par le biais des ordinateurs ou
des télévisions, ou dans les zones trés char-
geées en energie psychique ou électrique.

CULTE : Le Chorazin n’est pas une entite
que 'on peut vénérer, Clest uniquement la
partie de Cthulhu qui affecte les réves de ceux

E.E.G. ANORMAL Asile d'Arkham, 1929
(Mutter Museun. Philadelphie)]

qui sont artistiquement ou psychiquement
sensibles. Tous ceux qui révent de Cthulhu
sont entrés en contact avec le Chorazin.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Lorsqu’il est invoqué dans le monde éveillé, le
Chorazin s’attaque aux esprits de tous ceux
qui se trouvent dans un rayon de quinze kilo-
meétres. Ceux qui échouent a un test de Sante
Mentale subissent une attaque émotionnelle,
psychologique ou psychique. Les malheu-
reuses victimes peuvent souftrir de migraines
sévéres d'une durée de 1D20 heures, avoir
des acces de rage incontrolée et frapper tout et
tous ceux qui se trouvent a portée, faire des
cauchemars horribles qui leur font perdre
1D6 points de Santé Mentale, souffrir de folie
temporaire ou développer de nouvelles pho-
bies. Tous ceux qui se trouvent dans un rayon
de quinze kilométres perdent également un
point de POU par nuit car le Chorazin dévore
leur pouvoir.

Le Chorazin n’a aucune attaque physique,
De la méme maniére, il ne peut pas étre blessé
par des movens physiques, hormis I'¢lectri-
citée (d'un haut voltage) qui la ionise, la
disperse et la renvoie vers R'lyeh.
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MANIFESTATION PHYSIQUE : Si son
POU atteint 1130, le Chorazin peut créer un
avatar physique de Cthulhu. Pour ce faire, il
relache tout le POU gqu’il a volé sous la forme
d'un nuage de plasma chaufté a blanc. Tout ce
qui se trouve sur le passage de cette masse
d’énergie bralante est avalé par des sortes de
tentacules et totalement calciné. En douze
heures, le plasma bralant prend la forme du
corps de Cthulhu. Lorsque le corps est com-
plet, le Chorazin se fusionne avec le monstre
tentaculaire pour former un avatar physique
du grand Cthulhu. Cet avatar a les mémes
caractéristiques que Cthulhu mais le Chorazin
n’est pas retenu a R’lyeh,

CHORAZIN,
manifestation psychique du grand Cthulhu
FOR NiA

CON NiA
TAI varie
INT 42
POU 100*
DEX NiA
Mouy NIA
PV 100
Impact NiA

" Il s'agit du POU originel du Charazin, qui augmente lorsqu'il
se nourril du POU de ses victimes.

Armes ; Aucune.

Armure : Aucune. mais la seule attaque contre laquelle e

Chorazin n'est pas parfailement immunisé est |'électricité.

Toute source d'élecricité de haut voltage inflige 1D10 points

de dégals au Chorazin par tour, Les sorls qui attaquent I'INT

ou le POU sonl également efficaces.

Sorts : Aucun,

Perte de SAN : 2/1D10 points de Santé Mentale pour aveir vu

le Chorazin,

PEREDE*FOUSILES-
REQUINS
avatar de Cthulhu

1l ressemble au Carcharodon Megalodon, 'an-
cétre géant de grand requin blane, mais deux fois
plus grand. I est d’une coulewr blanche fanro-
matique er locéan entier semble briller autonr de
lut, i est constannnent affamé et dévore tour ce quti
crotse son chemin, I est towjours dans un érar de
Srénésie avancée. Lorsque le Pére-de-rous-les-
Requans est la, vien n’est plus st

Bruce L. Priddy

Selon les Ecrits de Ponape, le Pére-de-tous-
les-Requins est une autre forme du puissant
Cthulhu. C'est probablement le Léviathan
des légendes bibliques.

Les Profonds connaissent les rituels permettant
d’invoquer le Pére-de-tous-les-Requins, mais ils
ne le font que dans les situations les plus dés-
espérées, et ils n'ont aucun rituel permettant de
le controler. Le Pére-de-tous-les-Requins est
appelé lorsque les communautés de Profonds
sont menacées. Il a été invoque pour punir les
villes cotieres humaines responsables de
désastres écologiques, ou lorsque la marine
de certaines nations humaines puissantes
menacgaient les Profonds. Le Pére-de-tous-
les-Requins est particulierement actif depuis
le début du 21¢ siecle et on peut lui attribuer
la disparition de tous les navires de grande
taille.

Lorsque le Pére-de-tous-les-Requins appa-
rait, il est accompagné de 1 D10 gros requins
res agressifs,

CULTE : Le Pére-de-tous-les-Requins est
connu des Polynesiens et des Hawaiens, qui v
réferent sous divers noms dans leurs légendes,
Peu d’humains vénéraient le Pére-de-tous-
les-Requins, mais de nombreuses cultures ont
fait de leur mieux pour Papaiser en lui offrant
des sacrifices humains, de peur qu'il ne soit en
colere contre elles, Les Profonds vénérent le
Pere-de-tous-les-Requins, de méme que d’au-
tres races du Mythe.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Cet animal gigantesque a plusieurs attaques
speciales ¢

MORSURE : La morsure du Pére-de-tous-
les-Requins inflige des dégats létaux a toutes
les proies qui ne seraient pas gigantesques. 11
mord facilement les petits bateaux, les petites
baleines ou les gens.

AVALER : Ses machoires énormes lui per-
mettent d'avaler en une seule bouchée tout
ce qui aurait une TAI inférieure & 45. Pour
une créature vivante, la mort est instantanée.

DECHIQUETER : Le Léviathan peut mor-
dre et tenir sa victime dans sa gueule au lieu
de 'avaler directement. Le tour suivant la
morsure, le monstre commence a secouer vio-
lemment la téte, au point qu’il inflige 1010
points de dégats par tour, déchiquetant sa
victime.

ECRASER : Il peut aussi infliger des deégats
dévastateurs en fongant dans sa victime avec
son corps massif ou en sautant hors de I’eau
pour aller s’écraser sur un bateau, un quai ou
une autre cible. Il ne peut pas utiliser d’autre
attaque dans le tour précédent ou suivant
immediatement une telle attaque.

ONDE DE CHOC ; D'un puissant coup de
queue ou en faisant rouler son corps massif
juste sous la surface de I’eau, le Pére-de-tous-
les-Requins peur creer une énorme vague,
Celle-ci est assez grande pour faire sombrer la
plupart des bateaux et détruire la majeure
partie des batiments cotiers.

PERE-DE-TOUS-LES-REQUINS,

Léviathan

FOR 120

CON 80

TAl 140

INT 15

POU 25

DEX 20

Mouv 15 (nage)
PV 10
Impact +1506

Armes : Morsure 80%, dégats : 6D6+Impact; Avaler 80%.
dégats | mort; Déchiqueter, automatique une fois la viclime
agrippée, dégats : 10010 ; Ecraser 50%, dégats |
15D6+Impact,

Armure : 15 points de peau épaisse. Si le Pére-de-tous-les-
Requins est reduil @ 0 PV, il éclate en un nuage de sang et
dentrallles, Des douzaines de requins envahissent la zone et
dévorent les restes du Pére-de-tous-les-Requins avant de
disparailre dans l'océan. L'avatar se reforme lorsqu'l est réin-
VOQUE,

Sorts : Tous ceux que le gardien lui cclrole, particuliére-
ment ceux qui permetient de contacter les créalures marines,
naturelles et surnaturelles.

Perte de SAN : 312010 paints de Sanlé Mentale pour avoir v
le Pére-de-tous-les-Requins,




BIJOU CONFISQUE AUNCULTE  (TEIRI T T-2A%
Praperly Room, Scolland Yard (Musée CTFHYLL“A ’
du crime de Scotland Yard) Giand Ancles

Contime chez la plupare des pieuwies, ses Veux sont
télescopiguees et pewvent se déplacer dans son visage
de plis de soixante centimétres dans toutes les
divections. Contraivement aux autres pienvres, la
créature a trois parres d'veux, bien plis que néces-
satve étant donné lenr poriée télescopigue. Un
examen a révelé des griffes rétvactiles sur le coté de
chague tentacule, d'une longuenr de dix centine-
tres, incurvdes et mortellement acérées. Il y avait
autsst de petites excrolssances a la base de ses deux
pattes arriéres, a Uendroit ot les tentacides étatent
rattachés au corps, qui ressemblaient a deux ailes
embryvonnaires.
Tina L. Jens,
In his Daughter’s Darkling Woinb

Selon les légendes du Mythe, Cthylla est 'un
des quatre descendants majeurs de Cthulhu,
ses « enfants ». Les autres sont Ghatanothoa,
Zoth-Ommog et Ythogtha, Elle ressemble a
une énorme pieuvre noire comme 'encre et
rouge comime le sang, aux nombreuses paires
d’yeux et au nombre toujours changeant de
tentacules griffus. Elle a également des
nageoires ou des ailes qui peuvent sortir ou
rentrer dans son corps, selon sa volonte.
Elle tient une place particulierement impor-
tante dans la hiérarchie du Mythe de Cthulhu.
La prophétie annonce une époque ou le grand
Cthulhu lui-méme sera tue et indique que sa
propre fille, Cthylla, le remettra au monde.
De cette maniére, I'immortalite de Cthulhu est
assurée, Comme elle est d'une grande impor-
tance dans les plans de Cthulhu et des Grands
Anciens, Cthylla est trés bien gardée et sur-
veillée par les forces du Mythe. Elle est
rarement vue sans la protection de Dagon et
Hydra, de larves stellaires, de hordes de
Profonds ou d’autres suppdts et deites du
Mythe.

CULTE : Bien qu’elle soit vénérée par les
forces du Mythe, elle n’est que trés peu véneé-
rée par les humains, a 'exception d'une petite
secte secrete qui surveille les signes de la mort
et de la résurrection du grand Crhulhu. Cthylla
pourrait aussi étre adorée lors d’obscurs rites

de fertilite ou lors de rites impensables relies a
son pere et ses fréres. A cause de son impor-
tance, Cthylla est un secret bien garde du
Muythe. Par exemple, elle n'est que rarement
mentionnée dans les livres sur le Mythe et
nul n'a encore trouve de reférence a un tem-
ple lui étant deédie.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Au combat, Cthylla peut attaquer avec 2D6
tentacules par tour. Chaque tentacule est
equipé de crochets retractables et tranchants
qui déchirent aussi facilement la chair que le
meétal. Elle peut aussi attraper et tenir des vic-
times dans ses tentacules et choisir de les
écraser ou de les dévorer. Si elle est réduite a
0 PV, Cthylla laisse échapper un nuage d’en-
cre bralant et fuit, afin de se régenérer. Tous
ceux qui se trouvent a moins de 45 metres
de Cthylla sont automatiquement touches par
le nuage d’encre qui les aveugle pendant 6D10
minutes et leur inflige 2D 10 points de dégats
(bralure).

CTHYLLA,

fille de Cthulhu

FOR 38

CON 210

TAI 44

INT 40

POU 37

DEX 21

Mouv 9/50 (nage)
PV 127

Impact +406

Armes : Tantacule 80%, dégats : 306 ou agrippe sa viclime;
Ecraser, automatique une fois la victime lenue, dégats :
106+ /mpact; Morsure, automatique une fais la viclime tenue.
degats ; 2D10.

Armure : 16 points de peau. De plus, Cthylla régénére 106
PV par tour.

Sorts : Tous ceux qui ont un rapport avec Cthulhu, Ghatanathea,
Zoth-Ommog. Ythoglha, Ubb, Dagan et Hydra, les Profonds,
les Larves stellaires de Cthulhu, les Yuggs, les horreurs agua-
tiques du Mythe et tous ceux que |e gardien choisira.

Perte de SAN : 3/1D20 points de Santé Mentale paur avoir vu
Clhylla.

CXAXUILUTH
Dieu Extérieur

Le Dieut Idiot, par fisston ou tout conine,

Se sépara en de nombreuses entités,

Chacinie étant o1 Seigneur souverain et supréne,
D’wn el amas., Celul qui régne sur le nitre

Fst Cxaxukluth, la Chose monstrueise

Qui nair androgyne

Awvale sa propre descendance monstrieise
Awtant que’il le peut, bien que quelques-uns

Senfutent et font naitre d’atitres monstres a leur

T

Richard L. Tierney, The Unresponding Gods

Cxaxukluth est I'une des Larves d’Azathoth,
devenu un adulte aux proportions et pouvoirs
monstrueux. En apparence, Cxaxukluth res-
semble a un croisement entre Azathoth et
Ubbo-Sathla : une masse amorphe et
bouillonnante d'un gel nucléaire protoplas-
mique. Il vit normalement seul dans un lieu
sans nom, hors du temps et de I'espace, a
moins d'étre dérangé ou invoque ailleurs,

CULTE : Cxaxukluth a peu d’adorateurs ou
de disciples, bien que certaines races extra-
terrestres ou fous isolés puissent rendre
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hommage au Dieu Extérieur. par des rites
indicibles. Cxaxukluth se moque des prieres
ou cultes de ses rares adorateurs, il les attrape
et les dévore, comme il le fait de toute créa-
ture qui se trouve en sa présence.

AUTRES CARACTERISTIQUES : Des
parties du Dieu Extérieur se séparent sans
cesse de lui, rampent ou s’envolent, comme
des créatures cauchemardesques. La plupart
de ces Larves de Cxaxukluth sont reprises et
devorées par le Dieu Extérieur cannibale
avant de s’échapper hors de sa taniére. Les
rares descendants de Cxaxukluth qui par-
viennent a s'échapper rejoignent les Larves
des Autres Dieux a la cour d'Azathoth.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Cxaxukluth attaque en langant aveuglément
des tentacules, attrapant et dévorant tout ce
qui se trouve a sa portée, Tout ce qu'il touche
commence instantanément a bruler et a fon-
dre, perdant 10D6 points de dégats. Au tour
suivant, la victime est attiree dans la masse
du Dieu Extérieur ol elle est bralée, dissoute
et absorbee. Les objets inanimés subissent le
meéme sort. La portée de Cxaxukluth est de
300 metres a partir de son corps.

Cxaxukluth,
descendant androgyne d’Azathoth
FOR 200
CON 150
TAl 300
INT 0
POU 100
DEX NiA
Mouv 0
PY 225
Impact NIA

Armes : Tentacule 90%, dégats ; 1006 et automatiquement
absorbé au four sulvant

Armure : Aucune, cependant, les choses qui touchent le
Dieu Extérieur subissent d'abord 1006 points de dégats
avant que des degats soient appliqués a Cxaxukluth.
Sorts - Aucun.

Perte de SAN : 5/1D100 points de Santé Mentale paur avair
vu Cxaxukluth,

CYABGHA
Grand Ancien

s wivent quc'un @il gigantesquee les regardarir,
Autour de Uetl, le ciel s'%écarta, de profondes fis-
suves s'owwriy, lalssant échapper les ténébres, d'une
noircenr plus sombre que la nuit, qui vampait

TIMBRE D'UNE EDITION SPECIALE
Postes allemandes, 1928
(Collection Francis Cornish, gracreuseté
de la Fondation Carnish)

contne st elle avait des perits tentacudes, prenant
e forme plus défie. .. Quelgue chose se redres-
sait, se déconpant contre le ciel noiry guelque chose
guer avalt des tentaciles de ténébres et un atl vert
brillant,

Eddy C. Bertin, Darkness, My Name Is

Cyaegha est une énorme masse noire ayant
un il unique énorme, vert et sphérique. Il
est possible que la forme de Cyaegha soit uni-
quement celle d’un il entouré de longs
tentacules, Cyaegha pourrait étre lié 4 Othuyeg,
un autre Grand Ancien qui a la forme d'un
ceil tentaculaire.

CULTE : Cvaegha est vénéré par les habi-
tants d’un petit village qui se trouve au-dessus
de son lieu de repos, dans un endroit reculé
d’Allemagne occidentale. Le culte accomplit
des sacrifices humains, mais Cyaegha ne s’in-
teresse pas a ce culte, uniquement au jour de
sa libération. Dienstboten das Auge Herr (les
Serviteurs de I'ceil maitre) est une petite secte
d’adorateurs de Cyaegha.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
S’il est libéré, Cyvaegha survolera une zone et
surveillera ce qui se passe en-dessous, atta-
quant au hasard des cibles humaines qu’il
¢crase entre ses tentacules. S'il est attaqué,
Cyaegha peut déployer 1 D10 tentacules par
tour.,

CYAEGHA,
Grand Ancien
FOR 80
CON 120
TAl 200
INT 20
POU 35
DEX 14
Mouy 25
PV 160
Impact NIA

Armes : Tentacule 100%, dégats . 8D6.

Armure : Aucune, mais Cyaegha ne subit que des dégéts
minimaux sur les réussiles spéciales. Lorsqu'il est réduil a
0 PV, Cyaegha se relire sous lerrs.

Sorts : Tous les sorts d'Appeler/Cangédier que le gardien
voudra,

Perte de SAN : 5/1D100 paints de Santé Mentale pour avoir
vu Cyaegha,

CYNOTHOGLYS
Grand Ancien

Un objer, grand conune wn monolithe, dont la

forme mexistante et changeante empéchair non

imagination de trowver une analogie. Pourtant,
il v avait qutelque chose dans sa forme, wit cer-
ratn dynamisme, comme celle de grandes ractnes
quet jaillivatenr du sol... Vers le sommer de cente
scudpreere nntilée, wun bras tordu, comme it apperi-
dice tendu vers quelgue chose, tmobile conme
sl avait gardé la méme position pendant des mil-
lénaires et pourrait, a tout moment, reprendre et
achever son monvement.

Thomas Ligotti, The Prodigy of Dreas

CULTE : Il n'existe aucun culte connu de
Cynothoglys, sans aucun doute parce que de
tels adorateurs connaissent une mort rapide.
Cynothoglys est une deéite ancienne et mécon-
nue, associee a la mort.
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POCHETTE DU DISQUE

(78 TOURS) DE SHELLAC,

SONGS OF DREAM AND DEATH, 1931
(Collection du Musikhochschule
Hannover, Hanovre, Allemagne)

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Tout contact avec ce Grand Ancien ou 'une
de ses statues provoque un état hypnotique
dans lequel sombrent tous ceux dont le POU
ne parvient pas a resister au POU de I'entité
sur la Table de Résistance. Une personne qui
serait sous le coup du pouveir hypnotique de
ce dieu de la mort aurait des visions de son
propre déces. Finalement, le Grand Ancien
viendra rendre visite a cette personne, qui
attend calmement sa fin et avance de bon
ceeur jusqu’a 'entité. Un brouillard épais
annonce 'arrivee du Grand Ancien, se for-
mant parfois plusieurs jours avant. Les
animaux qui vivent dans la région ou
Cynothoglys va se rendre font preuve d’un
comportement bizarre. Ainsi, des animaux
carnivores pourraient tuer leurs proies et les
disposer selon un plan précis plutot que de
les dévorer.

Une personne sous 'influence de Cynothoglys
ne subit aucun désagrément lié a sa présence,
pas méme de perte de Santé Mentale, Si une
victime est Psychanalysee avec succés, 'em-
prise mentale du Grand Ancien est rompue et
la victime perd 1D10/1D100 points de Santé
Mentale, que Cynothoglys soit présent ou
non. Cynothoglys ne fait absolument aucun
bruit et le brouillard empéche qu’il soit vu (-
50% au test de Trouver Objet Caché).

CYNOTHOGLYS,
le dieu de la mort
FOR 85
CON 78
TAl 152
INT 30
POU a0
DEX 12
Mouy 9
PV 15
Impact NiA

Armes : Toucher 100%, dégats : mort automatique,
Armure : Aucune, mais Cynothoglys ne peut pas étre blesse
par des armes normales. Les armes enchantées et la mage
peuvent le blesser narmalement.

Sorts : Tous ceux que le gardien lui octroie,

Compeétence : Discrétion 100%.

Perte de SAN : 5/1D100 points de Santé Mentale pour avoir
wu Cynothoglys,

DAGON ET HYDRA™
entités uniques
(serviteurs supérieurs des Profonds)

Enorme et laid, il fongait tel wun monstre cauche-
mardesque vers le monolithe, autonr duguel il
enroula ses bras plgantesques et écailleny.

H.P. Lovecraft, Dagon

Peére Dagon et Mére Hydra sont des Profonds
qui ont atteint une taille et un age invraisem-
blables, mesurant tous les deux plus de six
metres et vieux de plusieurs millions d’an-
nées. Ils régnent sur les Profonds et les guident
dans leur culte de Cthulhu. Le couple est actif
et mobile, contrairement a Cthulhu et ses
pairs, mais il est rare de les rencontrer, 1l est
possible que d’autres Profonds aient une taille
et une force comparables a ce que Lovecraft
décrit dans Dagon.

CULTE : Bien que ce ne soient pas de vraies
déités, Pére Dagon et Mére Hydra sont véné-
res par les Profonds et leurs suppots humains.
L’Ordre esorérique de Dagon est parmi les
cultes les plus organisés.

Dagon et Hydra ont des caractéristiques simi-
laires.

PERE DAGON ET MERE HYDRA,
meneurs des Profonds
FOR 52

CON 50

TAl 60

INT 20

POU 30

DEX 20

Mouv 10

PV 55
Impact +606

Armes : Griffes 80%, degats : 1D6+Impact

Armure : 6 points de peau.

Sorts : Tous les deux connaissent tous les sorls pour
InvoqueriCantréler les races de servileurs inférieurs du Mythe.
Perte de SAN : 1/1D10 points de Santé Mentale pour avoir vu
Dagon ou Hydra.

EMBLEME D'UNE FLOTILLE D'U-BOOT NON IDENTI-
FIEE (U-Boat-Archiv, Stiftung Tradilionsarchiv
Unterseeboote, Cuxhaven, Allemagne)

0



GRAVURE SUR BOIS DE LABIBLIA GERMANICA
Observé sous un certain angle, le matif révéle la vision apocalyptique du prophéte Elie. Attribué a Hans Holbein,
Bible de Zurich de 1531, Christoph Froschauer l'ancien, éditeur

DAOLOTH>
Dieu Extérieur

I wérair pas dénué de forme, mais plcor d’une
forme st complexe qancun il ne pouwvalr dis-
tinguer la moindre forme. Il v avair des
demi-cercles et du méral brillant, ainsi que
greelgquees longs tubes en plastique. Les tubes étatent
d’wne cowdewr grise mate, de sorte qu’il érait
impossible de percevoir la chose en profondenr.
Les tubes ératent rvelies en wnie masse plate d’on
sortatent des cvlindres individuels. Alors qu’il
observalt la chose, il eut le sentiment que des yeux
brillaient derriére les cylindres, mais en regardant
Pplus attentivement il ne vie que Pespace entre les
diverses parties.

Ramsey Campbell, The Render of the Vedls

Errange étre géométrique, Daoloth ne semble
pas particulierement malfaisant. Il vit au-dela
de notre univers, mais peut étre invoqué dans
notre monde eveille ou les Terres oniriques.

CULTE : Daoloth est actuellement vénéré
surYuggoth et dans d’autres mondes étranges,
mais ne semble pas avoir de culte terrestre.
Ses prétres astrologues peuvent voir le passé et
le futur en plus de percevoir la maniére dont
les objets s’¢tendent dans la derniére dimen-
sion. Ils ont le pouvoir de voyager vers
d’autres dimensions et de voir d’autres types
de realité. Voir Daocloth est désastreux car
I'ceil humain tente de suivre le contour du
dieu et cela provoque la folie rapidement. Les
rares adorateurs humains de Daoloth ne l'in-
voquent que dans les tenébres les plus
absolues, Ceux qui détiennent la Lumiére
sacree et le Culte de Daoloth sont parini les
rares sectes humaines vénérant Daoloth.

AUTRES CARACTERISTIQUES : La
présence du Dieu cause des désastres au sein
de I'humanité. S’il n’est pas contenu par une
barriere magique, sa forme s’étend et engouf-
fre tous ceux qui se trouvent proche. Ceux
qui sont absorbés par Daoloth sont immé-
diatement envoyeés dans des mondes éloignés
et inquiétants ou dans d'autres dimensions,
dont il est rare quils reviennent,

Daoloth se déplace de maniére peu conven-
tionnelle, soit en étendant sa forme, soit en se
glissant au travers des dimensions. 1l s’étend
sur un ravon de 8 metres par tour et peut
ainsi avoir n'importe quelle taille.

DACLOTH,

Celui qui déchire le voile
FOR NA

CON 100

TAI varig

INT 50

POU 70

DEX 30

Mouy 8

PV 100

Impact N/A

Armes : Absorber 100%, envoie les viclimes vers un autre
plan.

Armure : Tout ce qui frappe ou pénétre Dacloth est envoyé
vers une autre dimension, mais les sarts que le gardien juge
appropries pourratent |ui infliger des dégats,

Sorts : Daoloth pourrait connailre tous les sorts relatifs a la
vision ou aux voyages vers d'autres mondes, plans et dimen-
sions ainsi que tous les sorls que le gardien pourrail lui
oclroyer,

Perte de SAN : 5/1D100 points de Santé Mentale e premier
tour oU Daoloth est visible; 1010 points de Santé Mentale
au cours des tours suivants qu'il passe non lain,

TUMIERE'SACREE"

avatar de Daoloth

1l vessemble a un mince vai de honiére brillante qui
descend lentement des cienx. La luniiére est enri-
chie par des cowlenrs qui w'existent pas dans cet
wnivers. La progression de la honiére est lente,
conmme si elle érait vivante ou comme sl s agisait
dun liquide qui coulerait le long d’un tibe. En
atteignant le sol, le rai devient un cone de honiére
qui peut rester sur place out se déplacer.

Bruce Ballon, The Tiuth Shall Set You Free

CULTE : Une petite secte se faisant appeler
le Culte de la Lumiére Sacrée vénére Daoloth
sous cette forme.

DON DE VERITE : Ceux qui sont touchés
par la lumiére sentent une présence extrater-
restre vivante dans le rayon. Ce contact rend
euphorique d’abord, excité et puissant, mais
en quelques secondes, Iesprit de la personne
touchée est plein de trop de savoirs et la ter-
reur commence a se saisir de son ame alors
qu’elle se voit accorder le Don de verite.
Lorsque le Don de vérité a été accorde au
diameétre maximum du rayon, la lumiére cli-
gnote rapidement avant de disparaitre.

Le Don de veérité déchire le voile de I'illusion
terrestre. La personne illuminée comprend
les profondeurs inquiétantes qui séparent les
etoiles et les galaxies, ainsi que les horreurs
qui v sont tapies. Elle voit la derniére dimen-




sion. Elle voit les formes monstrueuses, voit les
contacts et les odeurs. Tout devient visuel.
Seuls les aveugles ne sont pas affectes par
ce Don. Ceux qui sont exposés au Don de
vérite perdent immediatement 5/1D100
points de Santé Mentale. Chaque jour sui-
vant, ils perdent 1D6 points de Santé Mentale
supplémentaires, 4 moins de s’énucléer ou de
se rendre aveugle par tout autre moyen, empé-
chant la perte de Santé Mentale lice a la vue.
Etre en contact avec une idole de Daoloth et
souhaiter que le Don disparaisse peut égale-
ment faire disparaitre les terribles visions, a
la discretion du gardien.

LA LUMIERE SACREE,
Celui qui déchire les ténébres
FOR NiA
CON 70

TAI varie

INT 44

POU 50

DEX 20

Mouy 8

PV 80
Impact NiA

Armes : Don de vérité, automatique dés que la personne
esl touchée par e rai lumineux, dégats : 1D10/1D100 points
de Santé Mentale + 106 points de Santé Mentale par jour
subséquenl.

Armure : Aucune. Cependant, seules les armes enchantées
el la magie peuvent blesser la Lumiere Sacree,

Sorts : Tous les sorls relalifs & la vision ou aux voyages
vars d'autres mandes, plans et dimensions ainsi que tous
les sorls que le gardien jugera appropries.

Perte de SAN : 3/1D10 points de Santé Mentale pour avoir vu
la Lumiére Sacree,

DHO, LARVE'DE"
Grand Ancien

La Larve de Dho est le stade larvaire d’un
Grand Ancien. Elle est invisible a I'ceil nu.
Passer 4 travers I'espace occupé par 'entite
donne I'impression que 'air est plus étouf-
fant. Si des lunettes spéciales sont portées,
que de la Poudre d'lbn Ghazi ou un sort simi-
laire sont utilisés, 'apparence macabre de la
creature est pleinement visible. Les tentacules
interagissent uniquement avec des objets
solides, selon ce que la Larve de Dho désire,

A

DESSIN, ARTISTE INCONNU, 1489
{Archiwum miasta Krakowa / Archives municipales de Cracove)
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généralement la base du crane de ses victimes.
Des dizaines de tentacules ont des bouts
arrondis qui émettent des gémissements fai-
bles, mais dissonants.

La Larve de Dho a ete apportée dans notre
dimension par un Portail au début des années
1920, L'éwre ne ressemblait a rien d’auwre au
debut qu'a un petit objet en cristal. Finalement,
le cristal a grandi et s'est change en une Larve
de Dho. La Larve de Dho pourrait atteindre sa
maturité et terminer sa transformation en un
Grand Ancien trés bientot, ou dans plusieurs
centaines de siecles.

CULTE : La Larve de Dho est un Grand
Ancien immature, qui n'a pas encore atteint ses
pleins pouvoirs et elle n'a donc pas de culte réel.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
La Larve de Dho envoie des tentacules empa-
ler et controler des éres doteés d’intelligence
dans son entourage. La Larve de Dho contrdle
ses esclaves en insérant un tentacule invisible
dans le cerveau de sa victime. Ces victimes
demeurent assez proches de la Larve de Dho.
La Larve de Dho accroit ses pouvoirs en
absorbant les perceptions et souvenirs de ces
esclaves. Elle en prend le controle en implan-
tant un tentacule dans le cerveau de sa
victime, Si la victime s’y oppose, elle doit rem-
porter un combat de POU sur la Table de
Resistance. Les victimes controlées par la
Larve de Dho sont comme des membres ou
de sens supplémentaires et la Larve de Dho
peut parler et agir a travers eux sur de longues
distances. Une fois implanté, si le tentacule
est retire, la victime meurt instantanément,
d’une horrible maniere.

La Larve de Dho peut egalement envahir les
pensées d’une victime qu'elle ne controle pas.
Si la Larve de Dho remporte un combat de
PO, sa cible est sous son controle pendant
I1D10 tours. Seule une victime a la fois peut
étre mentalement violée de cette maniere.
Lorsque la Larve de Dho rompt le contact
avec un de ses esclaves, elle ramene son ten-
tacule vers son corps, attirant la colonne
vertebrale de la victime en méme temps, ce
qui tue cette derniere. Si l'esclave de la Larve



de Dho est tuée ou s’évanouit suite a la perte
de sang ou au choc, 'entité continue de mani-
puler son systeme nerveux. Des personnes
mortes ou inconscientes deviennent donc des
marionnettes souillees de sang qui continuent
d’attaquer. Assister a une telle scene coute
0/1D6 point de Santé Mentale,

Si la Larve de Dho est réduite a la moitié de
ses PV, elle fuit, rompant le contact avec tous
ses esclaves, les tuant tous en séparant leur
colonne vertébrale de la base de leur cerveau.

LARVE DE DHO,
Grand Ancien larvaire
FOR 50

CON 26

TAI 50

INT 17

PoU 25

DEX 18
Mouv 8112 (vale)
PV 38
Impact +506

Armes : Implant de tentacule 15%, dégats : spéciaux (voir ci-
contre); Coercition mentale (voir ci-contre).

Armure : Comme elle est d'une nature multidimensionnelle,
les armes normales et nen enchantées ne causent que des
dégats minimaux a une Larve de Dho,

Sorts | Bien qu'elle n'en utlise generalement pas, la Larve de
Dho peut connaitre tous les saorts que le gardien voudra lul
oclroyer,

Perte de SAN : 2/1D20 points de Santé Mentale pour avoir vu
la Larve de Dho.

Grand Ancien

I swrplombait la terve hwmide, idole vagienment
semblable aux statues de 'lle de Paques, mais
gt aurait grandi an point de perdre en dérail,
son sonunet étant enfoncd dans les ténébres... I
avanga wne partie de son corps vers moit, un
appendice d'un vert brillame qut auvait pu étre
wne aile gigantesquee sortant d’un cocon et alors
qu’tl mareeignait, i me parlait sur i ton sédui-
sant, sans avolr de bouche,
Ramsey Campbell,
The Horror Under Warrendozon

Le Dieu Vert est un Grand Ancien obscur et
peu connu. Cette entite¢ végétale dotée d'in-
telligence vit dans des cavernes souterraines
ou elle est entourée de 5D 10 disciples
mutants,

CULTE : Le Grand Ancien acquiert des nou-
veaux disciples en nourrissant des créatures
inférieures, qu'elles le veuillent ou non. Il n'a
aucun culte connu hormis dans le village
anglais de Warrendown.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Au combat, le Dieu Vert attrape ses victimes
dans ses tentacules couverts de feuilles et peut
les écraser ou les retenir afin de les obliger a
manger des petits morceaux de plantes.

TRANSFORMATION : Une fois que la vic-
time & mangé ne serait-ce qu’une infime partie
du Dieu Vert, elle commence la douloureuse
transformation qui fera d’elle un mutant, un
Enfant du Dieu Vert. La transformation est
apparente en 1D10 heures. Si la victime est
traitée avec trois tests réussis de Médecine au
cours du premier 1D10 heures, elle est sauvée.
Sinon, le changement commence et ne peut
étre arrété. La transformation compléte dure
1D3 jours.

DIEU VERT,
Grand Ancien végeétal
FOR 30
CON 130
TAI 70
INT 28
POU 35
DEX 1
Mouv 0

PV 100
Impact +508

Armes : Tentacule 80%, dégats : 506 ou 1D4+Agrippe.
Armure : Aucune, mais le Dieu Vert ne peut pas élre blessé
par des armes normales. Les armes enchantees, les sorts, le
feu el les produits chimiques blessent normalement le Dieu
Verl. Le Dieu Vert ragénére aussi 4D8 PV par lour.

Sorts : N'impoarle lesquels, au choix du gardien.

Perte de SAN : 2/1D10 points de Santé Mentale pour avoir vu
le Dieu Vert.

DIBUX-TRES
ANCIENS
INFERIEURS
Dieux Trés Anciens

Erils wiavent et partivent de la Tevve, tevribles

dans lewr coléve, comme de prissantes colonnes de

Mamares qui marcheraient conme des honues.
Lin Carter, Zoth-Onumnog

Les Dieux Trés Anciens moins connus et sans
nom sont simplement désignés par Iappella-
tion générique de Dieux Trés Anciens
Intérieurs. Ces étres se manifestent générale-
ment sous la forme de colonnes de flammes
ou de lumieére, de couleurs différentes.
Cependant, certains pourraient avoir une
forme définie. Ce groupe de Dieux Trés
Anciens sert d'armée aux Dieux Trés Anciens
plus puissants qui ont un nom, comme
Nodens ou Kthanid. Lorsqu’un humain
cherche I'aide des DieuxTres Anciens contre
un ennemi du Mythe, ¢’est souvent un ou
plusieurs Dieux Trés Anciens Inferieurs qui
SONT eNVOYEs.

Ces Dieux Tres Anciens Inférieurs pourraient
etre la source des histoires d’anges et de mani-
festations bibliques, ainsi qu’une explication a
propos de certains ovnis.




CULTE : Tres peu, voire aucun, des Dieux
Trés Anciens Inferieurs n'ont de culte, ni sur
Terre ni ailleurs.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Les Dieux Tres Anciens Inférieurs peuvent
attaquer en frappant avec des membres faits
de flammes ou de lumiere, Ces membres sont
faits d’énergie pure et ne peuvent pas étre
esquivés. De plus, une telle attaque ignore
toute armure, naturelle ou construite.

Les Dieux Trés Anciens Inférieurs peuvent
egalement se débarrasser de leurs ennemis en
les projetant dans I'espace. Pour cela, le ou
les Dieux Trés Anciens Inférieurs doivent
comparer leur POU ou leur POU combineé
au POU + FOR de leur adversaire. Si ce der-
nier est vaincu, il est enveloppe d’un halo de
flammes ou de lumiere puis projeté physi-
quement aux confins de 'espace. Une telle
attaque ne cause ancun dégat réel a un Grand
Ancien, mais peut tuer les serviteurs et étres
indépendants, et tue a coup sur les humains.
Une deéité du Mythe ainsi projetée ne peut
plus revenir avant d’étre Appelée ou Invoquée
a nouveau.

Certains Dieux Trés Anciens Inférieurs peu-
vent utiliser d’autres attaques, soit sous la
forme d'attaque naturelle plus adaptée a leur
forme, soit en se servant d'armes, 4 la discré-
tion du gardien.

DIEUX TRES ANCIENS INFERIEURS,
seigneurs de Glyu-Uho

carac. dés moyenne
FOR 5D6+10 27-28
CON 7D6+10 34-35
TAI 4D5+20 24

INT 3D6-18 28-29
POU 5D6+20 37-38
DEX 606 21

Mouy 10730 (vole)

PV 34-35

Impact +306

Armes : Altague de lammes 75%, degats | Impacl,
Armure : Toules les allaques physiques, si elles ne sont
pas enchantees, ne causent que des dégats minimaux aux
Dieux Trés Anciens Inferieurs, De plus, les Dieux Trés Anciens
Inférieurs peuvent benéficier d'une armure en dépensant un
point de magie par point d'armure désiré. lls peuvent aussi se
regenerer a raison de 1 PV par point de magie depense. La
magie et les armes enchantées affectent normalement les
Dieux Trés Anciens Inférieurs.

Sorts : Tous ceux que e gardien souhaitera. Les sorts connus
sant géneralement ceux qui ont un lien avec les Dieux Trés
Anciens el leurs serviteurs et suppots. Les Dieux Trés Anciens
Inférieurs ne connaissent jamais de sorts liés aux Grands
Anciens, aux Dieux Exlérieurs ou a leurs divers serviteurs,
Perte de SAN : (103 points de Sante Mentale pour avoir vu
un Dieu Tras Anciens Inférieur.

EHIORT
Grand Ancien

Puds wn movvenent pale fur perceptible dans le
puits et quelgue chose monta dans le noir, une

forme ovale bouffic et blanche soutenue par wne

myriade de jambes dénuées de chair Des yeux se

SJormévent dans Povale gélarineux porer le vegarder.

Ramsey Campbell, Before the Stori

Eihort est un étre monstrueux qui vit dans
un réseau de tunnels labyrinthique profon-
dément enfonce sous la vallee de la Severn
en Angleterre. Les tunnels du Grand Ancien
peuvent étre reliés a d’autres tunnels, incluant
ceux qui se trouvent sous la vallée de la
Miskatonic, voire aux Terres oniriques.

CULTE : Les seuls cultes connus d’Eihort
se trouvent dans la vallée de la Severn, et plus
particulierement dans les villes de Brichester
et de Camside. Generalement, il s’agit d'un
groupe d’humains fous sous la férule d'un
groupe de Fréres d'Eihort ayant adopte une
forme vaguement humaine. Les enfants sem-
blent étre particulierement susceptibles aux
pouvoirs d’Eihort et forment souvent des
petits cultes ou groupes d'adorateurs.

MARCHE D’EIHORT : S'il accule une vic-
time humaine, Eithort lui pose une question et
si la victime refuse de répondre, il I’écrase
jusqu’a ce que mort §’ensuive,

Ceux qui veulent survivre doivent donc
accepter le Marché d'Eihort et accepter I'im-
plantation d’'un Frére immature dans son
corps, Progressivement, les réves terribles et
épuisants pour la Santé Mentale commen-
cent, cotitant 1D+ points de Santé Mentale et
ajoutant 1123 points de Mythe de Cthulhu,
et cela affecte la victime pendant plusieurs
mois. Le Frere qui se développe combat
ensuite la victime pour obtenir le contréle du
corps qu'ils partagent. Au bout de 1D100
mois, la lutte atteint son apogee et de terribles
visions assaillent la victime avant que le Frére
mature ne fasse éclater le corps de la victime
pour en sortir. La victime meurt toujours.

LES FRERES D’EIHORT : Ce sont de
petites créatures rondes dont la téte ressemble
a celle d'une araignée. Ils sont faciles a tuer.
Leur destruction systématique risque de pro-
voquer la colére d’Eihort. Apres leur naissance
macabre, les Freres se cachent jusqu’a ce que
le Grand Ancien revienne sur Terre. Alors, ils
se métamorphoseront en versions plus petites
d'Eihort et prendront soin de lui. Les Fréres
ne sont ni intelligents ni agressifs, mais ils
peuvent mordre des cibles immobiles et les
dévorer jusqu’a 'os. En 1D10 minutes, un
groupe peut causer un point de dégar a une
cible immobile.

Parfois, un grand groupe de Freres peut for-
mer une sorte d'organisme unique et se faire
passer pour humain.



JEU ANGLAIS vers 1790
(Red House Museum, Christchurch, Dorset, Angleterre)

EIHORT,

dieu du Labyrinthe

FOR 44

CON 80

TAl 50

INT 25

POU 30

DEX 12

Mouv 811 (creuse)
PV 65

Impact +506

Armes : Morsure 70%, dégats : 5D3+poison paralysant VIR
15 Ecraser 85%, dégats ; 506 a tous ceux qui se trauvent
dans un rayon de Irois métres.

Armure  Aucune, mais les attagues physiques ne causent
que des dégats minimaux. En plus, Eihort régénére 3 PV
par tour de combat, Une fois a 0 PV, ce qui reste de Iui s'en-
fonce dans le sol ol il se régénére.

Sorts : Trou de Mémaoire. tous les sorls pour Contacter une
deite, Création de Porlal, Invoquer/Contréler les Chihoniens.
Contréler/Invoquer les Goules,

Perte de SAN : 311020 points de Santé Mentale pour avoir vu
Eiharl,

BAS-RELIEF SUR UNE TOMBE VIKING
dorigine inconnue {Statens Historiska Museel, Stockholm)

PLUX-ROUGE:

Grand Ancien

Par derriéve, se vapprochait un gémissement
étrange et fort. ... Le Flux Rouge s’arréta er il
s'en échappa le titanesque coup de langue, qui
s'éléve jusque dans les clewx et qui hante mes
réves, avee ses lambeaux de chaly translucide er ses
tortillons notrs qui en émanatent en claguant au
vent.

Donald Wandrei, The Tree-Men of M 'buwa

CULTE : L'étre sans nom ne fait I'objet d’au-
cun culte et n'a pas d’adorateur. 1l crée des
servants-zombies et des hommes-arbres
immortels qui executent ses ordres.

L’EMBARCATION DU DIEU : Ce Grand
Ancien ténébreux est venu sur Terre avant
I'arrivée des Romains, a bord d’une embar-
cation extraterrestre en métal, d’une couleur
rouge changeante et tournoyante. Elle ne
semble pas pouvoir quitter la Terre, ce qui
contraint sans doute I'étre sans nom a rester
sur cette planete. L'etrange extraterrestre et
son vaisseau sont au centre d’une vallée morte
et devastée en Afrique centrale, au-dela des
Montagnes de la lune. La terre de la vallée,
d'une couleur grise, est stérile. Rien n’y pousse
a I'exception d'un cercle d’arbres étranges au
milieu duquel 'embarcation de métal rouge
s'eternise.

M’BWA ET LES HOMMES-ARBRES DE
M’BWA : Quiconque s’approche de I'étrange
vaisseau extraterrestre est immediatement atta-
qué par le M’bwa, serviteur mort vivant du
Grand Ancien, La légende dit que M'bwa fut
le premier étre humain a avoir wouvé la vallée
morte et dévastée du dieu sans nom en Afrique
centrale, et qu’il est son serviteur immortel
depuis des siecles. Les étranges Hommes-arbres
n'offrent aucune résistance aux étrangers.

&9
CADRES

Vallée de la Severn, Angleterre
(Victaria & Albert Museum, Londres)




L'ETOILE DE BETHLEEM,
gravure sur bais. vers 1500
(Vatican Archives for Indexed Prints)

ATTAQUE DE TRANSFORMATION :
Bien que M’bwa soit capable d'infliger des
degats a ses victimes, son but est de les retenir,
de maniere a ce qu'il puisse leur injecter
I'etrange sérum d’arbre de son maitre dans
la gorge afin qu’ils se transforment alors en
Hommes-arbres de M’bwa. Quiconque avale
la potion de I'extraterrestre doit opposer son
POU alaVIR de 25 du liquide sur la Table de
Reésistance. Si la VIR du liquide 'emporte sur
I'investigateur, celui-ci commence a se trans-
former en Homme-arbre, Le processus de
transformation est long. Tout d’abord, les
jambes de la victime s’enracinent dans le sol,
ce qui le prend au piége. Puis, de longues
decennies durant, le sérum transforme la vic-
time en un gigantesque et monstrueux
Homme-arbre. Si elle parvient a étre empor-
tée dans les premiers jours qui suivent la
transformation, la victime peut étre sauvée
de cet affreux destin. Cependant, elle portera
a jamais des signes révélateurs de cette ren-
contre : elle aura une peau boisée épaisse ou
verra des germes comme des racines lui pous-
ser dessus.

ATTAQUES : Le Grand Ancien n’apparait
que si son serviteur mort-vivant est détruit.
Dans ce cas, il régénére M’bwa et le fait revi-
VIE, Ou crée un nouvbau mort-vivant a partir
d’un malheureux investigateur, Une fois que la
victime est au service du Grand Ancien, elle est
a jamais perdue. Quand il a fait revivre 'ancien
mort-vivant ou qu'il en a créé un nouveau, le
dieu retourne dans son vaisseau extraterrestre,
Le Dieu du Flux Rouge ne prend part a un
combat que s'il v est vraiment obligé. Son
contact impur provoque la mort instantanée si
le POU de la victime est dominé par 7D6 sur
la Table de Resistance. Autrement, la victime
subit une perte de CON permanente égale a
1/10 du jet de 7D6. Le Dieu du Flux Rouge
peut également forcer une victime a avaler un
étrange liquide qui la transforme en Homme-
arbre, La victime doit opposer son POU a la
VIR de 25 du liquide sur la Table de
Résistance. Si la VIR du liquide I'emporte sur

I'investigateur, celui-ci se transforme en
Homme-arbre.

FLUX ROUGE, LE DIEU DU,
Grand Ancien sans nom
FOR 38

CON 43

TAl 87

INT 20

POU 50

DEX 12

Mouy 12

PV 65

Impact +7D6

Armes : Toucher 75%, dégals : morl immédiate ou perte de
CON (voir ci-dessus); Agripper 75%, immabilise et injecte le
liquide au second tour [voir ci-dessus).

Armure : Aucune, cependant, les armes d'empalement cau-
sent un paint de dégats seulement, et loutes les aulres armes
infligent des dégats réduits de moilig.

Sorts : Tous ceux que désire le gardien.

Perte de SAN : 111020 points de Sanlé Mentale pour avoir vu
|2 Dieu du Flux Rouge.

M'BWA,
Serviteur mort-vivant du Dieu du Flux Rouge
FOR 27

CON 33
TAl 11
INT NIA
POU 13
DEX 18
Mouv 10
PV 22

Impact +106

Armes : Lulte 45%, agrippe la victime; Griffes 45%, dégats |
1D6+Impact.

Armure : Aucune, cependant les armes d'empalement ne
blessent pas M'bwa, el toutes les aulres armes |ui causent des
degats reduits de moitié. Si M'bwa n'a plus de points de vie,
il est ramene a la vie par le Dieu du Flux Rouge, & moins
qu'il n'y ait pas assez de restes.

Sorts : Aucun,

Compétences : Athlétisme 75%, Discrétion 80%, Ecouter
80%, Se Cacher 60 %.

Perte de SAN | 1/1D8 points de Santé Mentale pour avair vu
Mbwa.

TTHAGGUA
entité unique
(seigneur supérieur des Vampires de feu)

Puis, ils la vivent. Une comeére arvivant de Uest,
briflante, blew-rouge et érrange, avec tn halo et
e quente qui s'étalait largement derriére elle, ..
La chose sinistre étatent bien au-dessus de sa vic-
tine, contractée, et conime la loniére se précipitair
pour fluif lancer des éclaivs de feu vivant.
Donald Wandrei, The Five Vampives

Fthaggua est le seigneur et le chef des
Vampires de feu et il vit avec eux et leur dieu
Cthugha pres ou sur I'étoile Fomalhaut.
Certains avancent que cette boule de feu intel-
ligente serait le descendant du Grand Ancien
Crthugha, et qu’il pourrait lui aussi évoluer
pour devenir un Grand Ancien un jour.

CULTE : Bien qu’il ne soit pas une déite,
Fthaggua est parfois invoqué par ceux qui
souhaitent, sans v avoir réeflechi, bénéficier de
son pouvoir. Les Vampires de feu obéissent a
IFthaggua et suivent ses ordres.

ATTAQUES : Fthaggua brule 4 1100° et
enflamme tout ce qui peut I'ére par un simple
contact. Il attaque en laissant de petites flam-



meéches bleues tomber sur ses victimes, pro-
voquant 8D6 points de degats de bralures
graves. Des victimes attaquées par Fthaggua,
seuls subsistent des squelettes calcinés, Si une
victime survit a une attaque de Fthaggua mais
que les dégats causés par la bralure sont plus
importants que la CON de la victime sur la
Table de Resistance, la victime est en étar de
choc et doit étre traitée par un test de
Premiers soins ou de Médecine réussi. Les
victimes mal ou non traitées sont en état de
choc et ne peuvent rien faire. Les victimes
severement brulées et non traitées meurent
en quelques heures.

Fthaggua se déplace entre les mondes a une
vitesse d’une année-lumiere par jour et il se
trouve toujours en compagnie de 1D4x10
Vampires de feu. Frhaggua peut communi-
quer avec les humains en écrivant en 'air des
mots enflammés.

FTHAGGUA,
seigneur des Vampires de feu, selgneur de Ktynga
FOR NIA

CON 35

TAIl 87

INT 18

POU 21

DEX 60
Mouy 100 {vol)
PY 61
Impact NIA

Armes : Flammeches 40%, deégats ; 806 (brolures),
Armure : Aucune, cependant aucune arme physigue ne peut
blesser Fthaggua. L'eau lancée sur Fthaggua provoque deux
points de dégats par tranche de 4 litres, Les extincteurs
manuels causent 106 points de dégats et un seau de sable
103 points de dégats. Les chocs électriques extrémes cau-
sent également des degats a Fihaggua a raisen de 106
points par tranche de cent mille volts,

Sorts : Appeler Cthugha, Invoquer/Cantréler un Vampire de
feu et d'aulres au choix du gardien.

Perte de SAN : 1/1D8 points de Santé Mentale pour avoir vu
Fthaggua.

CARTE DE NAVIGATION PORTUGAISE 15' sigcle
{Musée maritime des Pays-Bas, Amsterdam)]
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GHADAMON -
Grand Ancien

La chose avait été fabriquée a partir de cerveaux
Tuonais et enfoute sous un grand lac ’un monde
wénébreux et quiétant, o elle devait demenrer
éternellement, se nourrissant, grossissant et atten-
dant.

Eibon le sorcier, The Book of Eibon

Ghadamon est un Grand Ancien larvaire com-
posé principalement d’une substance
bleu-brun ressemblant a du mucus. Il se
déplace difficilement sur terre, se tirant a 'aide
de tentacules gluants qu’il projette en avant
autour d’objets environnants. Ghadamon est
couvert de pustules qui se développent, gros-
sissent rapidement puis éclatent en laissant
echapper un gaz nocif ou un liquide nauséa-
bond qui est souvent rapidement absorbé par
un orifice proche. Plusieurs tétes malformées
se trouvent dans le corps de Ghadamon et
font parfois surface pour regarder a l'exte-
rieur. Ghadamon, comme Bokrug, est ['un
des rares Grands Anciens a vivre dans les
Terres oniriques. 1l vit dans le lac Stérile du
Sous-Monde, attendant que son heure vienne
pour se rendre dans le monde éveillé,

CULTE : Ce Grand Ancien larvaire n’a
aucun disciple et a é1é créé a 'origine par la
science extraterrestre des Fungis de Yuggoth
pour une raison inconnue,

ATTAQUES ET EFFETS SPﬁCIAUX_:
Ghadamon a passeé des millénaires a réver, A
moins d’étre attaqué, Ghadamon ne repré-
sente aucune menace. Ce n'est que s’il est
attaque qu'il se résoudra a tuer.
Si Ghadamon attaque, il envoie 1D10 tenta-
cules en avant par tour. Ces tentacules
peuvent s'agripper a tout ce qu'ils touchent.
Au tour suivant, Ghadamon attire sa victime
vers I'une de ses tétes. La victime peut se déta-
cher du tentacule si elle arrive a surmonter
la FOR de 10 du tenta-
cule par sa propre
FQR. Si plusieurs ten-
tacules la retiennent,
leur FOR totale est
comptabilisée et tous
doivent étre vaincus
lors du méme test de
résistance, Ainsi, deux
tentacules auront une
FOR combinée de 20,
Une fois que la victime
a ¢teé attirée jusqu’a
Ghadamon, 16 tétes
attaquent par tour,
leur morsure infli-
geant 1D3 points de
dégats chacune. Les
tétes ne peuvent atta-
quer que les victimes
qui touchent
Ghadamon.




GHADAMON,

Grand Ancien larvaire
FOR 45

CON 41

TAl 35

INT 20

POU 40

DEX 18

Mouy 216 (nage)
PV 38

Impact NiA

Armes : Tentacule 55%, dégals : agrippe; Marsure 100%
une fois la victime retenue, dégats | 103 par téte,

Armure ; Aucune, mais les armes ninfigent que des dégats
minimaux a Ghadamon. Il peul régéneérer 5 PV par tour, Sa
surface gluante le protege contre |a plupart des dégats lies au
feu ou & la chaleur et seule une chaleur intense ou prolongée
peut e blesser.

Sorts : Tous ceux que le gardien lul octroie,

Perte de SAN : 2/1D20 paints de Santé Mentale pour avair vu
Ghadaman,

Grand Ancien

En me faufilant par la trappe de la crypre, javais
T L1e MONSTrHOSIEE @ ce point ticravable que je e
porevais plus dowter gue Uoviginal avait le pouvoiy
de tuer avee son seul regard. Fe powrrais dive gue
cétair gigantesque, nuni de tentacules et d’veux de
prenvres, senti-miow, conme due plastiquee en appa-
rence, partfellenient rugueux et partiellement
gluane... Mais rien de ce que je pourrals dive ne
rendrait justice a 'hovvenr extraterrestre terrible,
maedite, inluonaine, porteuse d’une méchanceté
mdicible er impitovable, cette larve bamnie faite
de chaos noir et d'wne 1wt sans fond.
H.P. Lovecraft et Hazel Heald,
Outt of the Eons

Ghatanothoa est connu pour étre excessive-
ment laid, avec une myriade de tentacules, de
machoires et d’organes sensoriels lui donnant
une silhouette totalement terrifiante. A
I'époque de Mu, Ghatanothoa vivait dans un
terrier sous la ville construite & I'origine par les
Fungis de Yuggoth, bien qu’elle ait été habitée
par les premiers humains, Le terrier était sur-
monté d’un volcan, Lorsque Mu a sombré,
la demeure du dieu a été engloutie par les
vagues et il a €té emprisonné, Parfois, des sou-
lévements tectoniques font remonter la
demeure de Ghatanothoa 4 la surface, comme
en une repétition terrible du jour horrible o
la ville remontera, tout comme R'lveh, pour ne
plus jamais sombrer. Les investigateurs
devraient se méfier d'une ile entre la Nouvelle-
Zélande et le Chili qui correspondrait 4 la
description de la demeure de Ghatanothoa.
Ghatanothoa est parfois appelé Ghanta et est
décrit comme une créature ressemblant 4 un
crapaud muni de tentacules et d’un millier
d'veux.

CULTE : Ghatanothoa est parfois relié a la
race des Lloigors. Actuellement, aucun ado-
rateur humain ne lui est connu. Dans les
temps anciens, les prétres de Mu lui offraient
a contrecceur des sacrifices humains de temps
a autre, de peur qu'il ne sorte de son volcan
éteint pour causer de plus grands carnages,
Certains Fungis de Yuggoth servaient aussi
Ghatanothoa a cette époque.

MALEDICTION DE GHATANATHOA :
Toute personne se trouvant a proximité
visuelle d'une image parfaite de Ghatanothoa
est frappee de cette malédiction. A chaque
tour ou I'image de Ghatanothoa est présente,
les témoins humains doivent faire un rest
d’Endurance. En cas d’échec, I'investiga-
teur perd 1D6 points de DEX, ses muscles
se raidissent et une paralysie s'installe pro-
gressivement, Si la DEX d’un investigateur
est reduite a 0, il est parfaitement immobilisé
et ce processus de petrification est normale-
ment irréversible.

En quelques minutes, la chair et les tendons
de la victime se solidifient pour prendre la
consistance de cuir et d’os. Le cerveau et les
autres organes internes demeurent frais et
vivants dans une coquille dure et immobile,
conscients, mais parfaitement emprisonnés.
Seule la destruction du cerveau peut mettre
un terme aux souffrances de la victime. La
victime aveugle et insensible perd 1D6 points
de Santé Mentale par jour jusqu’a la folie per-
manente ou la mort.

Lorsque la victime a moins de 0 PV, la malé-
diction de Ghatanothoa est inopérante, Une
fois que la victime est revenue a au moins 1
PV, le processus de pétrification reprend.

GHATANATHOA,
seigneur du volcan
FOR 90
CON 80
TAI 140
INT 20
POU 35
DEX 8
Mouv 9
PV 110
Impact NI

Armes : Tentacule 80%. dégats : 706,

Armure : 10 points de peau, Ghatanothoa réganére 10 PV par
lour.

Sorts : [l cannait tous les sarts pour Invoquer/Cantrdler ainsi
que tous ceux pour Contacter les Grands Anciens. les
Chthaniens, les Profonds. les Polypes volants, les Goules,
les Larves stellaires de Cthulhu et les Habitanls des Sables.
Perte de SAN ; 5/1D100 poinls de Santé Mentale pour avair
vu Ghalanothoa, mais ce devrail étre le dernier des soucis
d'un investigateur.

GHIZGUTH>
Grand Ancien

Ghizguth n’est jamais décrit dans les livres
sur le Mythe. Il ressemble a un gros sac plissé
contenant de la gélatine. Une grande bouche,
unique, s’ouvre comme une déchirure dans
le sac, et deux veux sortent d'un repli de chair,
Ghizguth n’a pas de jambes, mais a plusieurs
longs tentacules fins et griffus sur les cotés,

CULTE : Ghizguth n’a pas de culte humain,
mais il pourrait étre vénéré par les Fungis de
Yuggoth.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Ghizguth attaque avec quatre tentacules par
tour, Il peut infliger des dégats avec ses
griffes, peut attraper et ¢craser une victime
ou I'agripper. Les victimes agrippées sont
ensuite attirées vers la grande bouche du
Grand Ancien et avalées tout rond au tour
suivant. Les victimes avalées sont écrasées par



le poids énorme de Ghizguth en plus déure
brulees par ses sucs digestifs.

GHIZGUTH,

pére de Tsathoggua
FOR 44
CON 77
TA| 47
INT 18
POU 28
DEX 10
Mouy 8

PV 62
Impact +506

Armes :IGriffes 90%, dépats : 306; Ecraser 90%, dégals :
5D6; Agripper 90%, dégats : vicime aulomatiquement avalée
506 par tour. I
Armure : Ne ;ubil qu'un point de dégals suite & toules les
allagues physiques. Ghizguth régénére 1D6 PV par tour.
|il:lrls : Tous ceux que le gardien ui octroie.

erte de SAN ; 4/1D20 paints de Santé Mental i
riaf ale pour avair vu

« LA DERNIERE HEURE »
DANS VIATORIUM SPAGYRICUM
de Herbrandt Jamsthaler, Frankurt am Main, 1625]

LE JOURNAL DE SIR HANSER FOPLAN

LA FIN DU LONDE

Le Hecronomicon indique : “I1 n'y a aucun mort qui peut se reposSer dternellement, Et au bout
d'une dternité, mme la mort peut mourir”. C'est la prophétie la plus connue concernant la Fin
des temps, cette époque ot la Terre sera détruite, mais ce ne sera pas la seule. 1a prophétie
indique simplement i 11 y aura un temps ol les Grands Anclens et les Dieux Extérieurs, endormis
et emprisonnés, se réveillexront.

La Fin des temps sera annoncée par un certain nombre de signes. Les Révélations de 0laaki dderi=
vent le plus important : 1"arrivée de Ghroth. 'Lorsque ces temps hivernaux seront terminds, et
que le temps du réveil sera proche, 1'univers lui-mfme enverra 1'émissaire et le destructeur,
Ghroth. I1 poussera les dtoiles et les mondes A plus de vectitude. Il rdyeillera les maltres
endormis pour qu'ils sortent de leur terrier et de leur tombe engloutie. Il réveillera méme les
morts. I1 fera attention aux mondes ol les adorateurs se pensent intendants. Il mettira les
mondes Sous Sa& coupe jusgu'é ce que tous reconnaissent leur orgueil, et s'inelinent.

Des cultes anonymes mentionnent un autre signe." Un Arabe me parla d'une prophétie gqui parlait
de 1a Mire du Pus, une petite-fille de 1a Déesse qui aurait &té engendrée par Elle, qui est la
mbre et le pkre de Shub-Niggurath, et d'une femme mortelle Il est dorit, dit 1'Arabe, que 1a
venue de la Mére du Pus annoncera le réveil des pieux Tres Anciens qui dorment sous la Texre.
I1 existe des vingtaines a'autres prophéties, toutes ddtaillant la venue indvitable ou le
réveil, qui, une fois combinés, annonceront la Fin des temps. S5i nous continuons de nous com=

plaire dans 1'ignorance, nous sommes condannés.
Entin, lorsque les signes seront tous 1& et que la Fin des temps commencera, 1'humanité sera
totalement condamnée.
Un poene particulibrement eryptique indique “ut eniin de 1'Egypte vint, L'étrange homme noir
devant lesquels tous s'inclindrent, Silencieux, maigre et fiex, Drapé dans des tissus aussi
rouge que le soleil. Les foules se pressaient, avides de ses ordres, lais en partant, elles ne
pouvaient dire ce qu'elles avaient entendu, Alors que les nations se transmettaient ses paroles,
Los bBtes sauvages le suivaient en luil 1dcnant les mains.” Ce podme déerit Nyarlathotep et la
manikre dont il arrivera A un poste & ce point important que les humains le vénéreront alors que
la Pin des temps sSera Sur nous.
Les choses ne feront qu’empirer par la suite, car seul le chaos suit le chaos. Finalement, comme
1'indigque le Necronomicon, " Hug et Yeb reviendront, raisant craquer la glace, porteurs d’une
chaleur incroyable, et avec leur feu ils Nettoieront 1la Terre.”

Puis, tel qu'indiqué dans le néme pobme cryptique “De Leng, ol les montagnes sont nues et
froides, Sous les dtoiles glaciales invisibles aux yeux humains, Un rayon lumineux viendra au
crépuscule, Dont les rayons bleus tferont prier les vergers.” C'est la description du Pnare de
Leng qui, selon le Necronomicon, Sera allumé suite au Nettoyage de 1a Terre et réveillera tous

les Dieux Trks Anciens.
Ainsi, 18 Terre, voire 1'univers entier, semblent condamnés, puisqu'il est peu probable que

seule notre plantte ait une importance. Ce n'est qu'an surveillant les signes et en empf8chant
leur suite gque nous avons peut-8tre une chance de survie. Je crains que ce ne soit qu'un mince

espoir.
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GHROTH>
Dieu Extérieur

17 étair vouge conme la vouille, sans ancun trait
distinctlf hormis les verrues grosses conume des
collines... Sauf bien sttr que ce 1w'étaient pas des
colfines si on porevair les voir a cette distance. Elles
devatent étre innenses. Il semblait mnobile mais
d'une mameére qui indiguait Umvninence d'un
wowvement, d'un pouvoir,.. Puis il bougea... La
sterface d’une planéte ne bouge pas... La surface
d’une planéte ne se craguéle pas, elle ne roule pas
de cette maniére, elle ne se vecule pas swy des cen-
taines de kiloniétres pour vévéler ce qui se cache en
dessous, pale et briflant.

Ramsey Campbell, The Thigging

Ce Dieu Extérieur est une sorte d'étoile
Némésis, une entité céleste de la taille d’une
planete, composée de gaz, de cendres et de
metal en fusion. 1l ressemble a une énorme
sphere rouillée, sa surface ponctuée de defauts
et de crevasses. Ghroth forme parfois de
grands yeux avec les vastes mers cachées sous
sa surface. Son absence a la cour d’Azathoth
s’explique par la tache éternelle qui lui a éte
confiée. Ghroth est le héraut des chansons
que seules les astres impitoyables et les
Supeérieurs défunts peuvent entendre. Les
astres s’alignent un peu plus et les Supérieurs
se réveillent lorsque Ghroth passe.

CULTE : Ghroth a peu d’adorateurs, princi-
palement des astrologues et des personnes
intéressées par les étoiles. Il existe un petit
culte organisé dans la région de Goatswood en
Angleterre (mais il y en a peut-étre ailleurs).

AUTRES _CARACTERISTIQUES :
Ghroth est I'Emissaire et Celui par qui la Fin
des Mondes arrive. Lorsqu’il approche d'un
monde, les marées changent, les volcans
entrent en éruption, des terribles tempétes,
des violents tremblements de terre et des tsu-
namis se produisent. L'arrivée de Ghroth est
signe d’une catastrophe pour le systeme solaire
car le Dieu Extérieur place les planétes sur
de nouvelles orbites et réveille des dieux téné-
breux par sa musique.

Certains se demandent si "apparition de
Ghroth a causé la destruction de Shaggai.

GHROTH,

Némésis, émissaire et destructeur
FOR NIA

CON incalculable

TAI taille d'une planéte
INT 14

POU 100

DEX NIA

Mouy MiA

PV incalculable
Impact NiA

Armes : NiA, u

Armure : NA, Ghroth pourrail, theoriquement, étre dissipe s'l
subissait d'énormes degats. S'il est réduit a 0 PV d'une
maniére quelconque, e corps de Ghroth se dissipe en un
nuage de pierres el de poussiéres. |l réapparaitra alors ail-
leurs, dans une autre galaxie ou dimension, totalement
régéneré. Une autre maniere de e dissiper serail de réduire
son POU & zéro.

Sorts : Aucun.

Perte de SAN : 5110100 points de Santé Mentale pour avair
vu Ghroth.

LA TENTATION
Détail d'un triptyque de Hieronymus Bosch, vers 1500
(Museu Nacional de Arte Antigua, Lisbonne)

GUAAKL Y
Grand Ancien

D't corps ovale sortatent de nonibrenx pics poin-
tis en mdtal ndticolore. Au bowr arvondi de
Povale se¢ trowvait wie bouche cheudaive aux lévres
épaisses qui formait le centre din visage spon-
gienx, d’ort sortalent trois veux jaunes plantés sur
des tiges fines. Sous le corps se rowvaient de noni-
breuses pyvanides blanches, qui servatent sirenient
a se déplacer. Le diamétre dit corps devair étre
denviron trots métres... De longues tiges se balan-
catent au-dessus. .. la forme pulsair er tremblair en
émetrant des vibrations assowrdissantes... Un pic
s'élanga vers fsa victinel.
Ramsey Campbell,
The Inhabitant of the Lake

Glaaki vit actuellement au fond d’un lac de la
vallée de la Severn en Angleterre d’ou il attire
de nouveaux adorateurs en envoyant des
réves hypnotiques aux initiés potentiels.
Glaaki est laible pour I'instant et sans la force
qu'il retire du processus d'initiation, il ne peut
pas envoyer les réves trés loin. Mais il peut
les envoyer a ceux qui vivent aux alentours et
peut envoyer ses serviteurs capturer ou for-
mer de nouveaux inities.

1l peut exister des Portails vers d'autres lacs dans
le monde (voire meéme sur d’autres mondes)
dans le fond du lac de Glaaki. Il pourrait donc
avoir une certaine influence sur les Terres oni-
riques, ou il apparait de temps a autre.

Glaaki pourrait étre relié au Grand Ancien
Ut'ulls-Hr'ehr.

CULTE : Glaaki dirige un culte particuliére-
ment affreux dans lequel la plupart des
membres sont des morts-vivants. Parfois, des



humains vivants venerent Glaaki, mais actuel-
lement la région autour du lac est déserte.

I’ATTIRANCE PAR LE REVE : Glaaki
utilise principalement les réves pour attirer
des victimes dans le lac, ou elles seront ini-
tices. La cible a un pourcentage de chance
(sur 1D100) egal au nombre de points de
magie de Glaaki moins son propre nombre
de points de magie d'étre attirée par le réve,
Pour chaque kilomeétre de distance entre le
domicile de la victime et le lac de Glaaki,
ajoutez un point de magie a la victime avant
de faire ce calcul, Glaaki peut retenter sa
chance une fois par nuit, pendant autant de
nuits qu'il le souhaite.

INITIATION : Le novice se place sur les
berges du lac pendant que Glaaki émerge des
profondeurs. Glaaki enfonce I'un de ses pics
dans la poitrine de la victime et, au tour sui-
vant, injecte un fluide. Normalement, le pic
tue la victime. Le pic se détache de Glaaki
et d’autres pointes se forment sur le pic pour
senfoncer dans le corps de la victime.
Lorsque les autres pointes sont toutes for-
mées, ce qui prend une ou deux nuits, le pic
tombe, laissant un trou qui ne saigne pas ct
autour duquel un réseau de lignes rouges est
axe, La victime est alors un esclave mort-
vivant, un serviteur de Glaaki,

Conditions : Si les dégats causés par le pic ne
tuent pas la victime avant que le fluide soit
injecté, la victime devient un mort-vivant ter-
rifiant, mais n’est pas soumise a la volonté
de Glaaki. S1 possible, Glaaki demandera a
ses serviteurs de capturer un tel individu et de
le garder jusqu’a ce qu'il puisse lui planter
un autre pic et s’assurer de son service. Sila
victime parvient a briser le pic durant le tour
ou il est planté et avant que le fluide soit
injecte, elle meurt, mais ne devient pas un
esclave de Glaaki. Dans les rares cas ou le
pic ne cause pas suffisamment de dégats pour
tuer la victime et qu'il est cassé avant que le
fluide soit injecté, la victime peut demeurer un
étre humain normal. Les esclaves de Glaaki
peuvent tenir fermement les victimes pour
les empecher de retirer le pic op tot,

GLAAKI,
I'Habitant du lac
FOR 40
CON 60
TAI 90
INT 30
POU 28
DEX 10
Mouy 6§
PV 75
Impact NIA

Armes : Pic 100%, dégals 703,

Armure : 40 points. Chague pointe a 4 paints d'armure et 6
PV.

Sorts : Glaaki connait la plupart des sorls et en enseigne
beaucoup a ses adorateurs.

Perte de SAN ; 211020 points de Sanle Mentale pour avor vu
Glaaki.

GLOON -
Grand Ancien

Un corps de marvin a éé retrouwé sur le pont, ses
mains agrippant la rambarde d’wne maniére
étrange. Le pauvre érait jeune, la pean foncée et
nes beau. Nos hommnes fouillévent ses poches pour

vetepérer ses objets perseaniels et tronvérent dans la
poche de son mantean un éclar d'iveire étrange,
raille powr veprésenter e jetie téte couroniée
de lawviers. Lawre officier pensait que ¢était un
objet wés ancien et d'une grande valenr artis-
tigue.

H.P. Lovecraft, The Teniple

Gloon prend souvent I'apparence d'un beau
jeune homme nu aux yeux de ses adorateurs,
mais d'une taille supérieure a trois metres.
Une couronne de lauriers ceint son front. La
vraie forme de Gloon est celle d’une terrible
limace rugueuse.

CULTE : Gloon est emprisonné dans un
temple de 'Atlantide submergée on il garde
un Porrail vers des lieux inconnus, Bien qu'il
ait été vénére par les Atlantes et par d'autres
civilisations antiques, Gloon n’a aucun ado-
rateur humain actuellement.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Le contact de Gloon ignore les armures et les
vétements et provoque une douleur intense
alors que la peau explose en une masse puru-
lente de bubons. Cette attaque cause 113
points de deégats par tour pendant 1D6 tours
apres la fin du contact. La douleur ressentie
par la cible lui fair également perdre 10% a
tous ses tests, jusqu’a ce que ses blessures
alent été soignées.

Une fois tombé a 0 PV, Gloon reprend sa
vraie forme de limace puis disparait pour
retourner dans son plan d’origine.

L’EMPRISE DE GLOON : Toute personne
possédant une statue de Gloon sous sa forme
de beau jeune homme fait des réves d’une
etrange et titanesque cité engloutie. Des tours
de granit et des temples recouverts de coquil-
lages hantent la conscience du dormeur. Aprés
environ une semaine de ces réves étranges,

DESSIN SUR UNE AFFICHE DE VENTE AUX ENCHERES
succession de J. Haliday




UNE SCene comnience a revenir : un temple
de basalte noir d’une taille incrovable, dont
les portes et les nombreuses fenétres laissent
échapper une faible lumiere. Au-dessus de la
porte principale du temple se trouve une
représentation du beau jeune homme nu sur
un bas-relief haut de trois metres. Pour chaque
nuit de réves, un test de Santé Mentale ainsi
que la perte de 0/1 point de Sante Mentale
sont nécessaires. Une fois que 'investigateur a
perdu 10% de sa Sante Mentale a cause des
réves, il devient obseédé par 'idee de wouver la
ville sous-marine et de restituer la statue au
temple. Détruire simplement la statue de
Gloon ne suffit pas a mettre un terme aux
réves.

LES SERVITEURS DE GLOON : Ils res-
semblent & des versions plus petites du Grand
Ancien Zoth-Ommog et répondent aux moin-
dres volontés et a tous les besoins de Gloon.
Un serviteur de Gloon peut attaquer une fois
par tour avec un tentacule ou mordre. S'il
attaque avec un tentacule, le serviteur attrape
sa cible lors du premier tour et I'écrase lors
des tours suivants. Cette victime peut alors
tenter de se libérer en surmontant la FOR du
serviteur par la sienne sur la Table de
Résistance.

GLOON, corrupteur de la chair

SERVITEURS DE GLOON

forme forme
carac. humaine  de limace dés / moyenne
FOR 40 40 306+6 / 16-17
CON 60 60 606+20/ 41
TAl 22 30 4D6+6 1 20
INT 14 14 306/ 10-11
POU 50 50 3D3+6/ 16-17
DEX 17 12 2D6+6 /1213
APP 18 NiA NIA T NIA
Mouv 8 6 6
PV i 45 30-31
Impact  +3D6 +106

Armes : Toucher (Gloon) 60%, dégats | 1D3 par tour pendant
106 lours, impose aussi une penalite de -10% a toutes les
compétences; Morsure (Serviteurs de Gloon) 45%, dégas :
1D6+Impact; Tentacule (Serviteurs de Gloon) 45%. dégats
agrippe et 106 de canstriclion par four subséquent.
Armure : Aucune sous sa forme humaine. 4 points sous sa
forme de limace. Les seriteurs de Gloon ont 3 points de
peau epaisse el régénérent 3 PV par tour.

Sorts ; Gloon cannait tous les soris que e gardien lui octroie.
Un serviteur de Gloon connait 1D6 sorts au choix du gar-
dien, mais qui ont généralement un lien avec les aulres
horreurs aqualiques. Tous cannaissent Contacter Gloan,
Perte de SAN : Normalement, aucune. 0/1D10 points de
Santé Mentale pour avoir vu la vraie forme de Gloon, 1/1D10
points de Santé Mentale pour avoir vu un serviteur de Gloon

GNOPHKEHS
Grand Ancien

Le corps blond et trempé de Gnophkehs bascula
vers Pavant... ses longs bras poilus se rendivent,

conmie en un geste de supplication.
Peter Cannon et Robert Price,
Naurical-Looking Negros

Gnophkehis est une sorte d’énigme au sein
du Mythe de Crthulhu, Tres peu de choses
sont connues sur cette entité, et personne ne
sait s'il s’agit en fait d’un avatar de Rhan-
Tegoth ou de Cthulhu (les deux noms ont été
avances) ou d'un étre totalement a part. Nous
decidons de le traiter comme un Grand

Ancien, mais le gardien peut décider d'en
faire un avatar 8'il préfere.

Gnophkehs est une entite de forme huma-
noide dotée de six membres et couverte de
poils blancs épais. Une corne unique sort de
son front et sa bouche large est munie de
dents acérées. Parfois, Gnophkehs marche
debout et a d’autres moments il marche sur
quatre ou six membres. Celtte entité est prise
dans les glaces quelque part au Groenland.
[’une des sources d’informations sur cette
créature est le rare Livre de Gnophkehs écrit
par Bliss Knapp. Ce tome décrit le culte et
I'habitat de Gnophkehs, les légendes le concer-
nant et fournit aussi les rituels permettant de
réveiller le dieu endormi. La, Gnophkehs est
référé comme étant 'avatar de Cthulhu, son
commandant en second. D’autres sources
indiquent que Gnophkehs est I"avatar de
Rhan-Tegoth et d'autres encore aflirment qu'il
s'agit d'une entité distincte.

CULTE : Gnophkehs est véneré par plusieurs
petits groupes d’Inuit installés dans les éten-
dues glacées du nord. Ils accomplissent des
sacrifices a leur dieu paien en bralant vifs des
humains ou en les tuant sauvagement de sorte
que leur sang inonde la glace. Les Gnoph-
Keh poilus peuvent aussi vénerer cetre
créature.

ATTAQUES : Congelé et endormi sous la
glace du Groenland, il exige des rituels spe-
ciaux ainsi que le sacrifice d’au moins 30
points de TAI de victimes humaines pour
réveiller le dieu en hibernation. Ces victimes
sacrificielles peuvent étre bralées vives ou
assassinées salement pour que leur sang recou-
vre la glace. Une fois que Gnophkehs se
reveille, il doit se nourrir. Si une victime
humaine (vivante ou calcinée) ne lui est pas
fournie, la créature attaque immediatement
la personne la plus proche pour §’en nourrir,
Au combat, Gnophkehs peut frapper avec
quatre membres griffus par tour ou tenter
d’éventrer une cible avec sa corne. Le Grand
Ancien peut aussi choisir d’agripper sa vic-
time et de la mordre au tour suivant.

ATTAQUE DE BLIZZARD ET DE
FROID : Comme les Gnoph-Keh,
Gnophkehs a le pouvoir d'invoquer le bliz-
zard autour de lui. Cette tempete subite fait
rage sur une zone d'environ trente metres de
diamétre autour du Grand Ancien et restreint
la visibilité a moins d'un mewe. Gnophkehs
génére naturellement un froid intense et
constant autour de lui. Dans une zone de
trente meétres de rayon autour de lui, I'air est
toujours 10° plus froid. Par tranche de cing
minutes passée dans le froid ou le blizzard
géneres par Gnophkehs, le joueur doit reussir
un test d'Endurance ou son investigateur per-
dra 1 PV s’il n’est pas convenablement équipe
contre le froid, la glace et le vent.

ATTAQUE HURLANTE : Le hurlement
est assourdissant et terrifiant. C’est un croi-
sement entre le grondement d'un train de
marchandises et les hurlements du vent. Tous
ceux qui se trouvent a moins de dix metres
de la creature lorsqu’elle hurle doivent com-
parer leur Santé Mentale au POUx2 (60) de
Gnophkehs sur la Table de Résistance, S'il
est vaincu, investigateur perd 11210 points



de Sante Mentale et est sourd et étourdi pen-
dm‘][ 2D10 rours. L'investigateur peut alors
uniquement rester sur place, le regard vide,
nmalpablc de bouger, de penser ou de faire
quoi que ce soit, Ceux qui résistent au hur-
Icmem de Gnophkehs perdent 0/1 points de
Sallltt' Mentale et voient leurs compétences
b_asccs sur 'oufe réduites de 50% pendant
2D10 tours.

GNOPHKEHS,

terreur endormie du nord i
e . glacial
CON 97

TAI 29

INT 17

POU 30

DEX 18

Mouy 12

PV 63

Impact +306

Armes : Grifes 75%, dégals : 1D6+Impact; Eventrer avec sa
corme 85%, dégals : Impact; Morsure automatique lorsque la
wgtl_me esl tenue, deégats : 2D6; Hurlement automatique
dégats spéciaux (voir ci-dessus). I
Armure : 10 points de fourrure épaisse et de muscles.

Sorts : Caux qui ont un lien avec la météo, les Gnoph-Keh
elles aulres créalures des &tendues glaciales du nord, ainsi
Iq’ue tous ceux que le gardien lui octroie. .

Gzrgt; :ki E:N : 411020 points de Santé Menlale pour avoir vu

GOG-HOOR
Grand Ancien

Sa téte érait tmmense. Plus dune douzaine de
gmud{ vewx bleus le vegardatent, ateentifs, annanis
et patients. En forme de balle, la borche :'ess;*:;f;
hf'mlf plus a une rompe qui sowvrair et se ferinait
st reg:.*t’:’émm.’m qit’elle semblair lni parler. Sous la
Zele CROYme Se rouvatt i corps gui disparais-
sair dans érernité. .

Weston Ochse, A4 Spectacle of a Man

LE JOURNAL DE SIR HANSEN FOPLAN

La premidre fois que j'ai 1u
le Timaeus de Platon, un livre
livre mentionnait une
des Piliers d’'Hercule. c’'dta
temps. I1 avait conguis toutes les

grecque d'Athtnes, avant a'8tre repris par la meXx.
de a gagné en sérieux avec
" qui envahissait leurs terres.

La vérité sur 1"Atlanti
tionnaient le “peuple de la meXr

dtait un fait établi et accepté par tout le monde,
les Tles Fortundes. N'ayant pas de preuve,
1'Atlantide dans la catégorie des mythes.

s'ils lisaient les ouvrages sur le liythe,
Le Livre des Portes d
tion de dieux téndbreux.

est parfaitement décrite.
qu’elle sombre dans 1'adora

sombre, détaillant une civilisation au
naturelles. Les Papyrus d’Ilarnek men®

11 500 ans et reflbtent les derits de Platon.
d-chose de 18 civilisation atlante.

Pourtant, nous ne sSavons pas gran

maliaisants, dont Cthulhu, Ghatanothoa et Gloon.
onds, les Yuggs et les au
1'Atlantide a gardé ses secrets.
nées depuis longtemps el dans ces
les humains qui se trouvent

tains cultes de descendants des A

avait avec les Prof
De nos jours,
des ruines abandon
peuple de 1'Atlantide,
des Atlantes. Tomes dvogue cex

taire renaitre leur ancienne civilisation.
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quelque chose sur le ter
qui ne concerne absolument pas le liythe,

%21e d’une taille plus grande q
it censé 8tre un vaste royaume
terres autour de la Néd

T

Le Ggg—Hoor est une créature incrovable-
ment immense qui vit dans une dimension
inversee, parfois visible au travers de surfaces
1'eﬂec]}1ssantes comme des flaques d’eau ou
des miroirs. 11 se nourrit de la folie humaine.

CULTE : Le Gog-Hoor n’est pas vénéré par
|L’S_: humfu'n.s. Il apparait a ceux qui soufrent
d’instabilité mentale et de folie.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Lorsqu'il trouve un homme ou une l"emmc.
dans les affres de la folie, le Gog-Hoor com-
mence par envoyer a sa cible des réves
hlor‘rlbles et des cauchemars. Chaque nuit |€:l
victime perd 0/l point de Santé Mentale. Lene

L' ATLANTIDE

ritoire perdu de 1'Atlantide, ¢'dtait dans
i1 faut le préciser. Le
deld
% une époque plus ancienne gue le
iterrande & 1'exception de la ville

we 1'Asie mineure qui se trouvait au-

d'autres dcrits anciens. Les BEgyptiens men=
Jusqu’au loyen fge, 1'Atlantide
f1es des Bienheureux ou

aussi vrai que lies
t ddciddé de classer

les scientifiques modernes on

{1s seraient dclairds car 1'histoire de 1'Atlantide y
'or raconte 1'Atlantide & son apogée, avani

Le Livre de Thoth en peint une image plus
dduite au barbarisme par les catastrophes

trefois majeure I
1'Atlantide, voilh quelgues

ionnent les dexniers jours de

Elle vénérait des dieux
Nous ne pouvons que deviner les liens qu’elle
tres monstruositds sous-—marines.
Loin sous la surface de 1'océan,
villes se trouveni des reliques. Quant au
sur Terre de nos jours sont les descendants
tlantes qui ont pour objectif de

il y a encore
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fois que la victime a perdu 20% de sa Sante
Mentale, le Gog-Hoor attaque. 11 sort via une
flaque d’eau ou toute autre surface réfléchis-
sante et attrape sa victime dans ses nombreux
tentacules. Certains tentacules ont des yveux,
d’autres des épines, d'autres encore des dents.
Le Gog-Hoor regarde sa victime avec ses ten-
tacules pourvus d’veux. Puis 2D6 tentacules
munis d’épines et de dents commencent a
blesser la victime, faisant couler de grandes
quantités de sang et déchiquetant une partie
de sa chair. L.a mare de sang et de chair sont
ensuite envoyés dans la dimension du Gog-
Hoor, on il se nourrit.

GOG-HOOR,
dévoreur des fous
FOR 100
CON 380
TAl incalculable
INT 18
POU 35
DEX 16
Mouv 0

PV 380
Impact NIA

Armes : Tentacules 90%, dégéts : 106 par tour,

Armure : Aucune, Chaque tentacule a 2D6 PV, qui sant reli-
rés du nombre total de PV du Gog-Hoor lorsqu'un tentacule
est détrult,

Sorts : Le Gog-Hoor peut uliliser tous les sorls qu'il sou-
haite, mais ce sont generalement ceux qui sont relies aux
réves, aux cauchemars et a |a folie. Il n'a que peu de rapports,
voire aucun lien, avec les autres élres ou races du Mythe.
Perte de SAN : 5110100 paints de Santé Mentale pour avoir
vu le Gog-Hoor,

GOL-GOROTH>
Grand Ancien

U énorme monstre ressemblant & wn crapand
crait tnstallé swr le monolithe. Dans ses yveux
viclewx pouwvaient se lre toures les choses malfai-
santes et les vils secrets qui denieuratent dans les
villes sous-marines ou gia se cachatent loin de la
frondere dut jour, dans les ténébres des grotres pre-
Iustoriques. Et atnst, la chose macabre qui avair éié
fivoguée par un ritiel noiry le sadisme et le sang
dans le silence des momagnes se véjouissait en
vovait ses adoratetrs bestianx. ..

Robert E. Howard, The Black Stone

Ce Grand Ancien ressemble a4 un énorme cra-
paud 4 la peau poisseuse et écailleuse. Il a
aussi des dents acérées. Les pattes arriere de
Gol-Goroth sont équipées de sabots. Au lieu
des bras, plusieurs tentacules noueux pen-
dent de son cou et de ses épaules. Gol-Goroth
se déplace généralement a quatre pattes, mais
il peut se mettre debout pour de courts laps de
temps. Il est censé vivre dans un temple sou-
terrain ou dans un chateau extraterrestre ayant
des tunnels qui s’enfoncent profondement
dans la terre.

CULTE : Gol-Goroth était vénéré par de
nombreux cultes bestiaux dans diverses parties
du monde, notamment en Hongrie et au
Yucatan, Son culte comprend généralement
des danses orglaques, des accouplements, des
flagellations et des sacrifices humains. Le
Culte de la Pierre Noire vénere Gol-Goroth,

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
A chague tour, Gol-Goroth peut attaquer avec
1D4 rentacules, un sabot ou une morsure,

Une victime saisie par un tentacule est auto-
matiquement mordue au tour suivant a moins
que son joueur obtienne une réussite spéciale
sur un test de Puissance pour échapper a la
poigne de Gol-Goroth.

GOL-GOROTH,

dieu de la Pierre Noire
FOR 50

CON 65

TAI 45

INT 17

POU 30

DEX 15

Mouv 6 /9 (trague|
PV 55

Impact +6D6

Armes : 104 Tentacules 45%, dégats : 3D6 chacun ou
agrippe ; Sabot 50%, dégats : 306; Marsure 30% ou aulo-
matigue si |a victime est tenue, dégats : 106,

Armure : Comme Gol-Garoth est un extraterrestre, toules
les attaques physiques ne font que des degats minimaux.
Gol-Goroth ne peut pas étre empalé. Le Grand Ancien esl
immunisé contre le freid, mais affecte par la magie.

Sorts : Création de Portail, plus les sorts ayant un lien avec
les races et entites vivant sous terre ainsi que tous ceux que
le gardien lui octroie.

Perte de SAN : 2/2D8 points de Santé Mentale pour avoir vu
Gol-Goroth.

Grand Ancien

Une chose monstriense connie i oisean hidenx
anx veux attentifs et an bec owvert et rempli de
Ccrocs.

Lin Carter, The Fishers from Ourside

Groth-Golka vit en Antarctique, sous une mon-
tagne appelée « le cone noir de 'Antarktos », Le
Grand Ancien a 'apparence d’une horreur
énorme et aviaire aux yeux brillants et au bec
rempli de crocs acéres. Ses ailes et son corps
sont couverts de plumes noires et il a une queue
de serpent couverte de barbelés. Certaines
sources avancent que Groth-Golka serait le
« frére » du Grand Ancien Mnomquah qui
ressemble a un dinosaure et vit sur la lune.

CULTE : Groth-Golka avait autrefois une
puissante secte d’adorateurs au Zimbabwe
qui, avec les Pécheurs de I'Extérieur, avaient
construit de puissantes tours et des batiments
en pierre ainsi que des effigies en argile de
leur dieu monstrueux et de ses serviteurs.
Groth-Golka értait aussi vénéré a Bal-Shagoth,
en Atlantide et en Hyperborée. De nos jours,
ce Grand Ancien est en grande partie inconnu
et il est vénéré occasionnellement seulement
par des tribus isolées et primitives d'Afrique et
d’Amérique du Sud. Groth-Golka est fidéle-
ment servi par les Pécheurs de I'Extérieur.

AUTRES CARACTERISTIQUES : Toute
personne qui voit ou entre en contact avec
une idole ou une representation de Groth-
Golka ou des Pécheurs de I'Exteérieur ont 75%
de chance par nuir de faire de terribles cau-
chemars concernant le Grand Ancien ou ses
serviteurs. Chaque cauchemar nécessite de
faire un test de Santé Mentale et fait perdre
0/1 point de Santé Mentale a chaque fois. Les
cauchemars ne cesseront que si 'artefact est
detruit, s1 Groth-Golka est affronté et vaincu
ou si la victime est traitée par cing tests de



Psychanalyse réussis en cing jours consécutifs.
Siun test de Psyvchanalyse est rate, la victime
subit la perte immediate de 1D2 points de
Sante Mentale et le processus doit recom-
mencer a zero, Méme si elle est traitée avec
succes, toute nouvelle exposition a Partefact
ravive le probleme et le traitement doit étre
repris.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Lorsqu’il vole, Groth-Golka peut attaquer
avec son bec puissant, frapper avec sa queue
ou frapper avec deux griffes par tour.
Lorsqu'il est au sol, Groth-Golka peut mor-
dre, frapper avec sa queue ou [rapper avec
une seule griffe par tour. Notez que les
piquants pointus qui se trouvent sur la queue
de Groth-Golka peuvent transpercer la plu-
part des métaux et des armures aussi
facilement que déchirer la chair. Le Grand
Ancien peut aussi projeter ses piquants
comme des fléchettes mortelles en secouant
violemment la queue. A chaque tour, 1D10
piquants seront envoyés dans une seule direc-
tion. Les investigateurs pris pour cible peuvent
Esquiver cette attaque, mais doivent reussir
leur test d’Athlétisme pour chaque piquant.
Tour piquant qui se plante dans la cible cause
I PV de dégars supplémentaires lorsqu’il est
retire. Le Grand Ancien ne peut pas frapper
avec sa queue durant le méme tour qu'il la
secoue,

GROTH-GOLKA,

dieu démoniaque et aviaire
FOR 38

CON 43

TA 53

INT 23

PoOU 23

DEX 24

Mouy 8145 (vole)
PV 48

Impact +5D8

Armes : Morsure 65%, dégats | 3D6; Griffes 75%, dégats :
1D6+Impact; Coup de queue 85%, dégats : 2D6+mpact;
Projection de piquants avec la queue 50%, dégats : 102 (1
point supplemeantaire lorsqu'il est retiré),

Armure : 18 points d'écailles et de peau,

Sorts : Groth-Golka peut invoquer 1D6 Pécheurs de
IExtérieur a volonté. Il cennait aussi toul aulre sart que le gar-
dien lui octroie,

Perte de SAN : 4/1D20 paints de Sante Mentale pour avair yu
Groth-Golka.

HAGARG RYONIS
Supérieur

Les Supérienrs ont généralement e forne

huwmaine. Pas Hagarg Ryonis. Elle est faite

d’écailles notves épinieuses et de six venx luisants

parsemés sur son corps, qui a envivon la taille
d'un cheval.

Sandy Petersen,

Freld Gude ro Crearures of the Dyveamlands

Hagarg Ryonis ressemble sans aucun doute
aux autres Supérieurs et comme eux, elle est
belle et d’apparence humaine. Cependant, ses
statues la montrent toujours sous la forme de
Celle qui attend, une creature reptilienne ter-
riflante aux ecailles noires épineuses. Sous
cette forme, elle a six yeux verts et luisants
placés de maniere irréguliére sur son corps.
Ses dents et ses griffes sont taillées dans 'ob-
sidienne la plus tranchante.

CULTE : Hagarg Ryonis est rarement veneé-
rée par les habitants des Terres oniriques,
sinon pour la supplier de ne pas faire attention
a eux. En de rares occasions, lorsque le
manque de pieteé et la dépravation sont a ce
point omniprésents que cela la dérange,
Hagarg Ryonis se livre a de nombreux mas-
sacres, jusqu'a ce que le peuple se repente.
Si les Grands Anciens eux-mémes sont mena-
cés (et pas seulement leurs sensibilites),
Nvarlathotep arrive pour les protéger.

ATTAQUES ET EFFETS SPECIAUX :
Lorsqu’elle est envoyée, Hagarg Ryonis arrive
sous la forme de Celle qui attend. Elle pré-
fére tendre des embuscades (d'ou son
surnom), Elle peut reduire sa taille a volonte et
prendre la taille d’un char ou d’un insecte,
pour se faufiler dans des fissures ou pour ne
pas etre remarquee.

Lorsqu’elle attaque, elle frappe avec ses griffes
et mord en méme temps. Ses griffes injectent
un venin surnaturel. 8 la victime ne parvient
pas a resister a la VIR de 12 du venin, elle
tombe dans un profond sommeil pendant 1D6
heures. Sinon, la victime devient nauséeuse et
perd 10% dans toutes ses compétences pen-
dant 1D6 heures. Si la victime est griffée
plusieurs fois, les pertes lices aux nausées sont
cumulatives, de méme que le temps passé a
dormir ou a souffrir de nausées.

HAGARG RYONIS,
Celle qui attend
FOR 35
CON 32
TAl 33
INT 16
PoU 20
DEX 35
APP NIA
Mouv 15
PV 33

Impact +306

Armes : Griffes 90%, dégats - 104+Impact+venin VIR 12,
Morsure 70%, degats ; 1D8+Impact.

Armure : 10 paints d'écallles épineuses.

Sorts : Tous les sorls pour Contacter les autres Grands
Anciens ainsi que Contacter Nyarlathotep.

Perte de SAN @ 1/1D10 paints de Santé Mentale pour avair vu
Hagarg Ryonis sous la forme de Celle qui allend.

Les déités du Mythe




HAN
Grand Ancien

Fe me sowviens d'allusions aux dieux de la divi-
narion connie Pére Yig, Han le somibre et Bvaus le
barbit.

Robert Bloch, The Stamblers from the Stars

Han est un Grand Ancien inférieur relié a la
divination et au culte de Yig. Cet étre se mani-
feste dans un banc de brouillard épais. Au
debut, le brouillard commence a se former et
en quelques secondes, il devient si dense que
la vision est limitée a quelques dizaines de
centimetres. Tous ceux qui se trouvent dans le
brouillard entendent des hurlements et des
gemissements en plus de voir des silhouettes et
d’¢tranges visages. Au centre de la nappe de
brouillard se trouve le Grand Ancien. Han est
rendu indistinct par le brouillard, méme pour
ceux qui se trouvent a quelques pas de lui.
Ce que de telles personnes voient, c’est une
silhouette haute de trois metres, vaguement
humanoide vétue d'un grand manteau noir.
Le Grand Ancien semble n'étre qu’une ombre
dans le brouillard, son manteau noir claquant
constamment, comme sous 'effer d’un vent
que personne ne sent. Le visage du Grand
Ancien est celui d’un fantome ou d'une
citrouille d’Halloween, un feu étrange bru-
lant dans ses orbites vides, son nez et sa
grande bouche édentée. Lorsque Han bouge,
des lambeaux de son manteau se détachent
et il prend la forme d’une chauve-souris avant
de s'envoler ou d’un serpent avant de dispa-
raitre dans la nuit, Han le Sombre est censé
vivre non loin du plateau glacial de Leng.

CULTE : Han le Sombre n’a pas vraiment
de culte terrestre, bien qu'il ait eté adore par le
Peuple Serpent et qu'il le soit peut-étre encore
par le Peuple de K'n-yan. Il a quelques ado-
rateurs dans les Terres oniriques, ou il peut
parfois apparaitre.

AUTRES CARACTERISTIQUES : En
echange de leur vénération, Han accorde a
ses adorateurs la capacite de predire le futur,
Cette divination peut se faire par le biais de
visions, de réves ou autre. Cette divination
est toujours precise, mais aussi toujours ter-
rifiante ou inquiétante. Toute divination cotte
automatiquement au moins un point de Santé
Mentale a I'adorateur, Si celui-ci voit un éve-
nement macabre qui le concerne, comme le
déces d’un ami, il perd 1/1D6 points de Santé
Mentale. Prévoir sa propre mort cotte 2/2D10
points de Santé Mentale. Le ga