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A mon pére, qui me fit découvrir la littérature de science-fiction
et, en particulier, I'ceuvre de Lovecraft.
C'est dans un de ses livres que j'ai lu
ma premiére histoire lovecraftienne, Le Modele de Pickman.
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Hﬂiwenue dans l'univers de L'Appel de Cthulhu !

S'il vous est déja arrivé d'étre pétrifié par une histot-
re de fantome ou ensorcelé par un film d'horreur, vous
allez vous régaler.

Ecartez le voile qui sépare la fragile Humanité des
monstruosités qui se tiennent tapies au dela de 'Espa-

|| ce et du Temps. Explorez des ruines oubliées et des

foréts hantées en quéte d'indicibles menaces. Entrez
dans le monde de L'Appel de Cthulhu !

La premiere édition de ce jeu date de 1981. A cette
époqgue, il existait trois grandes récompenses améri-
caines dans le domaine de la conception de jeux, Elles
ont toutes les trois été décernées a L'Appel de Cthulhu.

Depuis, il a été traduit en plusieurs langues (francais,
allemand, espagnol, japonais et italien a ce jour) et une

pléinde de ses suppléments ont été primés. Il a gagné
la reconnaissance des magazines et des fanzines du
monde entier. Ses ventes n'ont jamais été aussi bonnes
qu'aujourd'hul. L'Appel de Cthulhu a été le premier jeu
de role d'épouvante et il est toujours le meilleur.

J'eu mon premier contact avec l'ceuvre de H.P. Love-
craft quand je découvris — alors que j'étais enfant —
un recueil de nouvelles en lambeaux, qui avait été
publié a Uintention des conscrits au temps de la Secon-
de Guerre Mondiale. J'ai lu ce livre le soir méme et j'ai
été pris d'une passion qui ne me quittera jamais plus.
Eﬂ,mﬁ aussi, vous aimez les histoires de Lovecrafi,
mﬁpnuvezdésonnafsemployer une méthode origina-
le pour vous plonger dans le Mythe de Cthulhu.
mmmﬁitalaplacedestrm'épideshémsde

_ ? Auriez-vous su, vous-meéme, résoudre le
sﬁﬂsﬁ'emystém Whately ? Auriez-vous été capable de
sauver le monde du cauchemar des Profonds ? Auriez-
DﬂI;ls,,pu affronter les Shoggoths sans sombrer dans la
follg ? Aujourd’hui il vous est possible d'apporter une
réponse a ces questions |

St vous n'avez jamais lu des livres de Lovecraft, mais
s{ vous aimez les histoires d’horreur; L'Appel de Cthul-
hu vous propose de nouvelles perspectives dans le

domaine du jeu de role. Vampires, loups-garous, fan-

m:ombis ils sont tous ld et ils vous altendent,

Ila.ns ce Jeu, il y a dewux catégories de joueurs, ceux

qui incarnent des “Investigateurs” et ceux qui assu-

ment la fonction de “Gardien”. Ces termes sont expli-
qués en détail plus loin. En gros, un Investigateur est
un role de personnage que tient un joueur dans le
cadre d'une partle — son alter-ego, en quelque sorte :
U'Investigateur doit élucider des intrigues occultes et
meltre a jour les sinistres menaces qui pésent sur
Uhumanité, Par contre, si vbus devenez Gardier, vous
étes alors le meneur du jeu ! vous interprétez les
monstres et les personnages mystérieux, plus ou moins
sinistres, que les Investigateurs rencontrent.

St vous avez l'intention d'étre Gardien, lisez toutes
les régles contenues dans le présent livre, Accordez,
notamment, une attention toute particuliére aux cha-
pitres concernant la Santé Mentale, le systéme de jeu

et la création de Unejbtsqmummauez
le sentiment d’avoir bien cnmprfs les régles, choisissez
un scenario. Les trois premiers, proposés au début du
chapitre intitulé “Scénarios préts a jouer”, peuvent par-
Jaitement convenir. Lisez attentivement l'aventure que
vous avez choisie, puis invitez quelques amis.
Lorsqu'ils arrivent, faites-leur créer ensenle yuelyues
personnages et expliquez briévement les régles. La
fiche d'Investigateur étant suffisamment claire pour ne
pas réclamer d'explications particuliéres, tout cela ne

devrait pas vous prendre trop de temps. Vous pouvez |

ensuite commencer a jouer. N'ayez pas peur de com-

mettre quelques erreurs la premiére fois... c'est tout ¢
fait naturel,

Sept scénarios ont été inclus dans ce livre afin de
vous aider a démarrer. Ainsi, vous pourrez les jouer
avec vos amis, tout en apprenant @ créer vos propres
aventures. Veillez toujours a bien étudier un scénario
avant de le jouer. C'est vos amis qu'il faut surprendre,
pas vous-meme !

Si vous souhaitez étre un Investigateur, vous n'avez
pas besoin de faire tout cela. Au départ, vous devez
seulemnent lire les premiers chapitres des régles : “Intro-
duction”, "Créer un Investigateur”, "Mécaniques du jeu
et compétences” et “Santé Mentale”, Il ne vous est pas
nécessaire de lire le reste du livre, a moins que votre
Gardien ne vous le demande expressémernt, ou si vous
voulez — vous-méme — devenir Gardien.

Un bon consetl : si vous décidez de lire toutes les
régles, fe vous recommande instamment de sauter les
scénarios ; leur lecture anéantirait tout le plaisir que
UOLLS pnwﬂez en retirer si votre Investigateur est un
jour amené a les jouer. Evidemment, vous pouvez lire
un scenario une fois que vous avez fini de le jouer (si
votre Gardien vous y autorise).

Avec le present livre et quelques dés, vous disposez
de tout ce qui est nécessaire pour jouer a L'Appel de
Cthulhu, Comme je l'al déja indiqué, de nombreux sup-
plénwnrsanidé;détépublffsmurlejeu Aucun n'est
indispensable pour jouer, mais les aventures et les
Informations qu'elles recélent peuvent se révéler d'une
fres grande utilité pour n'importe quelle campagne.

Si vous étes déja familiarisé avec d'autres jeux de
role, soyez cependant prévenus : L'Appel de Cthulhu
se démarque nettement de la plupart des autres jeux,
qui accordent une importance prépondérante aux com-
pétences de combat. L'Appel de Cthulhu est un jeu
denquéte. L'intelligence et la culture comptent plus que
les muscles. Votre aptitude a lire le Latin peut se révé-
ler bien plus utile que votre précision au tir avec un
revolver de 45mm. Bien sir, la folie et la mort sont
peut-étre tapies au détour du chemin, alors soyez sur

vos gardes !
Rendez-vous a l'asile !

SANDY PETERSEN
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L'Appel de Cthulhu est un jeu de role fantastique ins-
piré des ceuvres de H.P. Lovecrafl et de quelques autres
romanciers. H.P. Lovecraft fut un auteur assez connu
au cours des années 20 et 30. Il a fait I'objet d'un veri-
table culte avant sa mort survenue en 1937. Depuis
cette époque, son importance n'a cessé de croitre et il
est aujourd’hui généralement considéré comme le plus
grand écrivain d'épouvante du vingtiéme siécle. Ses his-
toires couvrent un vaste domaine qui va de la science-
fiction la plus pure a l'horreur gothique la plus clas-
sique. Son ceuvre non romanesque comprend une his-
toire du Québec et un essai intitulé Epouvante et Surna-
turel en Littérature.

La plus célébre des créations de Lovecraft est le
Mythe de Cthulhu, qui est exposé tout au long d'une
série de nouvelles ayant en commun des ouvrages
occultes légendaires et certaines entités diaboliques. Ce
Mythe a enflammé l'imagination d’'autres €crivains, pour
la plupart des protégés ou des amis de Lovecraft, qui se
sont empressés de développer cette complexe mytholo-
gie. Aujourd’hui encere, les héritiers littéraires de Love-
craft écrivent des histoires sur Cthulhu et ses sem-
blables.

But du jeu

Dans L'Appel de Cthulhu, les joueurs incarnent
d'intrépides enquéteurs qui tentent de découvrir, de
comprendre et finalement de détruire les horreurs, les
mystéres et les secrets du Mythe de Cthulhu. Un
meneur de jeu, appelé le Gardien des Arcanes (ou, plus
simplement, “Gardien”} est indispensable pour jouer. Il a
pour mission d'élaborer [dans le cadre des régles) des
situations auxquelles seront confrontés les joueurs.

Les Investigateurs ne doivent pas nécessairement res-
sembler aux personnes qui les jouent. Au contraire, il
est souvent plus intéressant et amusant pour les
joueurs de créer des personnages totalement différents
d'eux-mémes : détectives privés coriaces, entraineuses
ou occultistes sinistrement célebres.

Une partie de L'Appel de Cthulhu se compose d'une

"'ll-l'" T

série d'interactions entre les joueurs, qui controlent
linterprétent) des personnages, et un meneur de jeu, qui
anime le monde dans lequel se déroulent les aventures.

['essentiel d'une telle partie est constitué d'échanges
verbaux. Ainsi, les joueurs indiquent au Gardien ce
qu'ils veulent — ou souhaitent — accomplir. Celui-ci
leur dit ensuite s'ils peuvent le faire en accord avec les
régles, et, si ce n'est pas le cas, ce qui se produit en fait.

Les régles sont importantes seulement quand un pro-
bléeme se pose en termes de réussite ou d'eéchec. Elles
constituent un systéme de simulation de la "realité” du
jeu et donnent sa cohérence au monde dans lequel évo-
luent les personnages. Elles vous permettent de déter-
miner les conséquences des actions de jeu.

Dans L'Appel de Cthulhu, le Gardien a I'immense res-
ponsabilité de préparer des scénarios, qu'il doil ensuite
faire jouer avec impartialité. Il est également de son
devoir d'opposer a ses joueurs des adversaires habiles et
vicieux, afin qu'ils aient toujours un véritable deéfi a rele-
ver et qu'ils ne s'ennuient pas. Mais il doit aussi se rete-
nir de prendre des décisions arbitraires, méme si les
joueurs se révelent plus astucieux, plus perspicaces ou
plus forts qu'il ne le pensait.

Les joueurs, pour leur part, doivent interpreter leurs
[nvestigateurs dans les limites qui leur sont imposées.
Rester impartial est aussi difficile pour eux que pour le
meneur de jeu. Ce n'est pas parce qu'un joueur est un
scientifique diplomeé, capable de concocter de subtiles et
puissantes substances, que son personnage peut deéci-
der (sans formation préalable) d'ouvrir une pharmacie
dans le Yonkers, alors qu'il n'est gu'un simple flic de
quartier dans le New York de 1922 |

Le fait de respecter les limites de leurs personnages
impose un certain nombre de contraintes a l'imagina-
tion des joueurs, et c'est justement cette situation qui
fait de ce jeu un jeu de role. Les joueurs interprétent les
roles de leurs Investigateurs, comme si ces personnages
existaient vraiment. Réussir a faire cela correctement
représente certainement l'aspect le plus difficile, mais
aussi le plus gratifiant, du jeu.

Comme toute discipline, interpréter un réle devient
plus facile avec un peu de pratique. Ayez toujours une

e £ S 3 A B . e e e Sy 5 dsamie




| — T e R —— T O e W W S — — . W

i ... N SEaaeeeeees. § e n W 0 A T S . CEE—— . 6 0 . . AT W T - O Eea—.S doaam T G B e 6

--'-.__.-" .

N T = o e

idée précise de la personnalité et du caractére de votre
Investigateur avant de commencer une partie. Prenez en
compte les événements de sa vie et laissez-le évoluer.
Donnez des tempéraments nettement différenciés aux
divers personnages que vous interpréterez,

La lecture de ce livre va vous faire découvrir un jeu de
role simple, mettant en ceuvre les principes qui régis-
sent l'univers imaginé par Lovecraft. Mais c'est 4 vous
qu'il incombe de créer votre propre Investigateur et de
définir sa personnalité.

Le développement d'un personnage dépend également
en partie de ses aptitudes de base, qui seront deétaillées
plus loin. Il est néanmoins de votre devoir d'étoffer les
valeurs chiffrées en faisant appel a votre imagination.
C'est 1a un des intéréts majeurs du jeu.

Coopération et compétition

Le jeu est une activité sociale. Si vous voulez faire un
usage en solitaire de votre imagination, vous pouvez
vous contenter de lire un livre, Mais reconnaissez gque
lorsque plusieurs personnes mettent leur imagination
en commun, elles peuvent donner naissance a des réve-
ries bien plus inventives et passionnantes que ne sau-
rait en concevoir une personne seule. En outre, les
efforts ainsi unis aboutissent a offrir une expérience des
plus enrichissantes a tous les participants.

Les joueurs doivent agir ensemble. Ainsi, par exemple,
une expeédition dans des ruines infestées de Goules en
Perse n'a aucune chance de survivre si les Investiga-
teurs ne sont pas préts a s'entraider, a se soigner les
uns les autres et a se protéger mutuellement. Cela ne
signifie pas pour autant qu'il vous est interdit de jouer
un agent secret prét a toutes les traitrises. Mais si tout
le monde joue de cette facon, il ne sera plus possible de
jouer ensemble. Méme les criminels ont un code de
'honneur, dans le jeu tout du moins. 5i tous vos Inves-
tigateurs sont des assassins, qui voudra jouer avec vous
au bout dun moment ?

Les joueurs doivent également collaborer avee le Gar-
dien. Ce dernier controle et régit tous les détails de son
monde, mais il joue également et doit avoir la possibilité
de s'amuser. Les Investigateurs doivent affronter le
Mythe de Cthulhu, pas le Gardien. Celui-ci ne doit
d'ailleurs pas hésiter a leur demander leur avis sur des
questions de jeu, et les joueurs ne doivent pas redouter
de débattre sur des points de régles avec lui. Quoi qu'il
en soit, c'est au Gardien qu'il revient de prendre les
décisions en dernier ressort, et les joueurs doivent en
accepter les consequences s'il reste sur ses positions.

Des relations claires permettent délaborer ensemble
un monde cohérent dans lequel il est agréable de jouer.
Les avantages de la coopération sont immenses, alors
que la mefiance et le ressentiment ne peuvent étre que
fatals au jeu. N'oubliez pas que le but de tous doit étre
de s amuser.

Gagnants et perdants

Dans L'Appel de Cthulhu, il n'y a ni gagnants ni per-
dants, au sens compétitif de ces termes, Le jeu est une
cooperation par laquelle les participants agissent
ensemble pour atteindre un objectif commun. L'adversi-
(¢ se présentle sous la forme de situations étranges et
hostiles controlées par un Gardien impartial et non par
un acversaire,
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Dans ces conditions, les Investigateurs “gagnent” s'ils
atteignent l'objectif qui leur est fixé. Dans le cas contrai-
re, ils “perdent” (mais peuvent toujours essayer a nou-
veau plus tard). La mort d'un Investigateur n'est rien si
elle permet de contrecarrer une partie des plans concus
par Cthulhu pour asservir la Terre !

Les personnages qui survivent aux aventures gagnent
de la puissance en lisant des livres anciens traitant de
secrets oubliés, en apprenant a connaitre mieux des
monstres horribles et en deéveloppant leurs compé-
tences. lls continuent ainsi a progresser, jusqu'a leur
mort ou jusqu'a ce qu'ils prennent leur retraite. Comme
L'Appel de Cthulhu posséde un taux de mortalité élevé, il
est conseillé aux joueurs de ne pas trop s'attacher a
leurs personnages.

Le cadre du jeu

En principe, ce jeu se limite aux éléments du Mythe
de Cthulhu concus par Lovecraft lui-méme. Cependant,
certains conecepts et certaines créations intéressantes de
quelques-uns de ses amis ont également été utilisés.

L'Appel de Cthulhu a pour cadre de base les Etats-
Unis des années 20. S'il le désire, le Gardien peut néan-
moins choisir une autre période ou un pays différent. La
magie et les monstres du Mythe sont intemporels et ne
changent pas en fonction des époques et des lieux.
Cependant, la disponibilité de certains ouvrages
occultes peut varier en fonction du contexte et les Gar-
diens devraient en tenir compte.

De nombreux suppléments sont déja parus. lls propo-
sent toutes les informations, régles, aventures et aides
de jeu nécessaires pour “transplanter” le jeu de base
dans des contextes aussi différents que la France des
Années Folles, le monde des années 90, les contrées du
réve, etc.

Note a l'intention des Gardiens

Quiconque désire arbitrer une partie de L'Appel de
Cthulhu devrait d'abord se familiariser avec les ceuvres

de H.P. Lovecraft. Lisez tout ce qu'il a écrit. Les nou-

velles suivantes sont au ceeur du Mythe et en consti-
tuent une excellente introduction :

La peur qui rode

Horreur a Red Hook

La couleur tombée du ciel

L abomination de Dunwich

Le cauchemar d'Innsmouth

La maison de la sorciére

Celui qui hantait les ténebres

La maison maudite

L'appel de Cthulhu [un "must” !]
L'affaire Charles Dexter Ward

Celui qui chuchotait dans les ténébres
Les montagnes hallucinées

Dans l'abime du temps

Les Fungi de Yuggoth [recueil de poémes]

Si le Gardien lit au moins la moitié des ceuvres citées
ci-dessus, qui sont pour la plupart d'assez courtes nou-
velles, il sera raisonnablement préparé a se lancer dans
le jeu. Les joueurs devraient, quant a eux, lire au moins
une nouvelle avant d'essayer d'enquéter sur un des
mystéres du Mythe.




AIDES DE JEU

Les dés

L'Appel de Cthulhu nécessite l'emploi de dés spéciaux
a 20 faces, 10 faces et 8 faces, en plus des classiques
dés a b6 faces. 1l est facile de s'en procurer dans toute
bonne boutique de jeux et il en existe dans une grande
variété de tailles, de matiéres et de coloris. [l est souhai-
table que chaque joueur possede son propre assorti-
ment composé de 3 dés a 6 faces, 2 dés a 10 laces (de
couleurs différentes), 1 dé a 20 faces et 1 dé a 8 faces.

Tous ces dés sont utilisés pour générer des nombres
utilisables en cours de partie. Dans les régles, ils sont
désignés par l'abréviation "D" (comme “dé(s)’). toujours
suivie d'un nombre indiquant le nombre de faces du de
en guestion. Ainsi, "D10" veut dire "dé a 10 faces”, “D6"
veut dire "dé a 6 faces”, ete.

Bien qu'il n'existe pas de dé a 100 faces, il vous arri-
vera frequemment de rencontrer l'abréviation "D100"
qui, normalement, veut dire "dé a 100 faees”. En fait,
pour obtenir un nombre de 01 a 100, on peut lancer 2
dés a 10 faces de couleurs diflérentes en convenant que
le dé le plus foncé (ou d'une couleur désignée au préa-
lable) représente les dizaines, alors que F'autre représen-
te les unités. On peut ainsi obtenir des scores de 01 &
00 (*00" vaut 100), c'est-a-dire des resultats semblables
a ceux que donnerait un veritable D100.

Les abréviations peuvent étre précédées d'un nombre
indiquant combien de dés de ce type il faut lancer afin
d'additionner leurs résultats., “2D6", par exemple, signi-
fie qu'il faut lancer 2 dés a 6 faces et additionner leurs
scores. Si vous n'avez qu'un seul D6 a votre disposition,
lancez-le 2 fois et additionnez les résultats obtenus... ce
qui revient au meme.

Il est également fréquent que les abréviations soient
suivies d'un “+ quelque chose” ou d'un “- quelque
chose”. 1l faut alors ajouter ou retrancher "quelque
chose” (un nombre donné) au resultat des dés. Par
exemple, “2D6+1" signifie qu'il faut lancer 2 dés a 6
faces, additionner leurs résultats et ajouter 1 a cette
somme : le résultat final sera donc forcément compris
entre 2 et 7.

Dans certains cas particuliers, il faut lancer des dés
difféerents en méme temps. Ainsi, si les régles disent que
la patte griffue d'un monstre inflige 1D6+1D8 points de
dommages a sa victime, le Gardien doit lancer 1 dé a 6
faces et 1 dé a 8 faces, puis additionner les résultats
obtenus afin de savoir exactement combien de points de
dommages sont infligés au malheureux Investigateur
victime d'un coup de patte.

Enfin, les régles font parfois référence a des dés
“bizarres”, tels que les dés a 3 faces et les dés a 4 faces.
En fait, il s'agit simplement de dés a 6 et 8 faces dont on
divise le résultat par 2. Ainsi, pour obtenir le résultat
d'un D3, on lance un D6 et on considére qu'un resullat
de 1 ou 2 équivaut a 1, de 3 ou 4 équivaut a 2 et de 5
ou 6 équivaut a 3.

La fiche de personnage

Les joueurs doivent créer des fiches d'Investigateurs
pour leurs personnages. Les informations indispen-
sables peuvent étre notées sur un formulaire de votre
propre conception (le papier quadrillé permet une

‘mg

présentation plus claire), mais vous pouvez aussi
employer la derniére version de la fiche congue par
Chaosium, que vous trouverez a la fin de ce livre. Cette
tfiche peut étre photocopiée autant de fois que vous le
souhaitez et regroupe tous les renseignements néces-
saires pour jouer. Le prochain chapitre explique com
ment il faut remplir ce “formulaire” et 4 quoi correspon-
dent ses difféerentes rubriques.

Les figurines
et la visualisation des situations

Bien que L'Appel de Cthulhu puisse étre joué de
maniére strictement verbale, de nombreux joueurs
emploient des figurines.

La représentation des situations de jeu est toujours
utile, car les participants peuvent alors faire fonctionner
leur imagination a partir des mémes bases. Ainsi, la
représentation de l'ordre dans lequel marchent des
Investigateurs qui remontent I'Amazone permet de
savoir instantanément quel personnage peut parler a tel
autre ; cela peut avoir son importance par la suite, si un
personnage doit choisir auquel de ses compagnons il
veut préter main-forte.

Les figurines aident parfois considérablement a appli-
quer correctement les régles, et ¢'est une autre excellen-
te raison pour en utiliser. Lorsqu'elles sont placées sur
la table, il est ainsi possible de voir que vos amis sont
dans I'angle de tir de votre fusil de chasse. Elles mon-
trent egalement qui seront les premiers a étre attaques
par une bande de bohémiens en fureur qui surgit sur le
flanc du groupe, ou combien de temps il faut a un per-
sonnage pour venir au secours d'un autre. Avec des
figurines on peut facilement répondre a des questions
telles que : “Mon personnage n'était-il pas censé se trou-
ver 1a ?" et "Ou est l'éléphant ?". Des pions en carton
peuvent trés bien faire office de figurines. Les figurines
sont normalement de petites sculptures en plomb de
25mm de haut. On en trouve dans de nombreuses bou-
tiques spécialisées dans les jeux ou le modeélisme, et il
est méme possible d'en commander par correspondance,
De nombreux joueurs se contentent de “petits soldats”
bon marché. Le portefeuille influence généralement les
gouts et les choix faits. Comme personne ne posséde
généralement toutes les figurines de personnages et de
monstres nécessaires pour toutes les aventures, il est
fréequent que l'on substitue celles dont on dispose a
celles qui mangquent.

[l s'avére souvent utile pour le Gardien de dessiner le
plan des lieux ou se passe l'action sur une feuille de
papier ordinaire sur laquelle il indique I'échelle
employée. C'est seulement quand l'action passe au
niveau individuel que les figurines entrent en scéne.

Quelques accessoires peuvent aussi contribuer a par-
faire I'ambiance. De vastes ruines peuvent éire repreé-
sentées par des cubes pour enfants. On peut aussi se
servir d'accessoires de trains miniatures, de décorations
de patisserie, et de mille autres choses que I'on peut
trouver dans les caisses a outils ou les maisons de pou-
pées, etc. Des morceaux de polystyréne expansé peu-
vent étre découpés de dilferentes lagons. Quelques
arbres a l'échelle HO, des barriéres de décor miniature
et une grosse plerre peuvent aussi suggerer des utilisa-
tions inléressantes pour certaines compétences spé-
ciales, dans des situations qui paraitraient autrement
sans grand intérét.
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Autres aides de jeu

[l est souhaitable de se munir de papier et de crayons.
Certains Gardiens peuvent également tenir a ce que
leurs joueurs disposent de papier quadrillé afin de pou-
voir cartographier convenablement les ruines et les
vieilles batisses visitées en cours de partie.

Ce qui a été abandonné

L'auteur ayant pris un plaisir personnel a realiser ce
jeu, il s'est arrogé le droit d'ignorer une partie du Mythe
de Cthulhu “actuel”, qui ne le satisfait guére et lui
parait trop éloigné du concept originel de Lovecraft.
C'est pourquoi a été abandonnée l'idée d'une "Guerre
des Cieux", qui aurait vu les Dieux Trés Anciens, consi-
dérés comme des divinités du Bien, remporter une vic-
toire sur les Grands Anciens, représentant le Mal a
I'échelle cosmique. Jamais Lovecraft n'a fait la moindre
référence a un tel conflit. De plus, il n'a pour elfet que
d'amoindrir I'horreur profonde suggérée par les concepts
originaux. Le fait de pouveir brandir des Signes des
Anciens comme des crucifix, et I'assurance de savoir
que les Dieux Trés Anciens — tels des justiciers — sont

Il s'avancerent, animeés de sinistres intentions...

toujours préts a intervenir en cas de coup dur, affaiblit
considérablement l'épouvante insondable procurée par
la conception d'un univers sinistre el impitloyable, au
sein duquel 'humanite est abandonnée, nue et sans
defense.

L'auteur n'a pas non plus voulu conserver l'idée d'une
symbolique associant chagque Grand Ancien a l'un des
clements fondamentaux selon les Grecs : Terre, Eau,
Feu et Air [représentés respectivement par Nyarlathotep,
Cthulhu, Cthugha et Hastur). Cette vision des choses ne
tient pas a la lumiére d'une réflexion approfondie (si
Cthulhu est un dieu de l'eau, pourquoi est-il “mort™ du
fait qu'il se trouve sous la mer ?) et affaiblit le concept
de base décrivant les Grands Anciens comme étant de
monstrueuses creéatures exira-terresires.

Bien évidemment, si ces conceptions vous semblent
intéressantes, rien ne vous interdit de les employer dans
le cadre de votre campagne. L'Appel de Cthulhu est
volre jeu.

Oups ! Encore une précision...

Dans les chapitres qui suivent, les termes "Anciens” et
“Choses Trés Anciennes” sont interchangeables.
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CONCEPTEURS DES REGLES DU JEU
pour autant que nous le sachions |

Auteur de la plupart de ces magnifiques regles : SANDY PETERSEN
Régles supplémentaires, notamment dans le chapitre consacré a la Santé Mentale : CHAOSIUM
Vingt nouvelles phobies, Lloigor/Ghatanothoa, Le mystére du Loch Feinn : GLENN RAHMAN
Abhoth, Atlach-Nacha,Cyaegha, Zhar, Zoth-Ommog : ALLAN K. CRANDALL
La course aux documents : JOHN SULLIVAN
Le sauvetage : LYNN WILLIS
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Ce chapitre présente en détail tout ce que vous devez
saveir pour créer un Investigateur capable d'enqueter
sur les mystéres du Mythe de Cthulhu. La premiere
étape a suivre consisie a choisir un nom et une nationa-
lité pour votre personnage. Comme la plupart des his-
toires de Lovecraft ont pour cadre la Nouvelle Angleter-
re, nous vous conseillons d’en faire un Ameéricain. Si ce
n'est pas le cas, vous devriez opter pour une nationalité
européenne. Quoi qu’il en soit, tous les personnages
sont censés savoir parler l'anglais couramment.

Note : Si vous voulez créer un personnage frangais,
référez-vous au supplément “Les Années Folles”.

La création d'un personnage
et les jets de caractéristiques

Avant de commencer une partie de jeu de role, chaque
joueur doit créer un personnage. Les caractéristiques de
base de ce dernier sont déterminées en eflectuant des
jets de dés. Les scores ainsi obtenus ont une grande
importance pour l'estimation de la valeur et de la puis-
sance du personnage au sein du monde de jeu.

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

Dans le cas des étres humains, ces caractéristiques de
base sont obtenues en langant 3D6 pour la FOR, la
CON, le POU, la DEX et I'APP ; 2D6+6 pour la TAI et
I'INT ; et 3D6+3 pour I'EDU. La SAN, quant a elle, n'est
pas déterminée de la méme facon que les autres carac-
téristiques. A l'aide des dés appropriés, déterminez la
valeur de chacune des caractéristiques de votre Investi-
gateur et notez ces nombres aux emplacements adé-
quats sur une fiche de personnage. Libre a vous de refu-
ser des personnages qui ne vous plaisent pas.

En fait, vous étes libre de faire tout ce que vous voulez
avec le jeu et les personnages ! 5i vos Investigateurs
deviennent riches et se font construire une belle demeu-
re, vous pouvez parfaitement peupler leur luxueux
manoir ou leur appartement de grand standing avec des
personnages que vous n'introduiriez pas dans le jeu
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autrement. Aprés tout, il faut bien que quelqu'un répon-
de au téléphone et lave les carreaux !

Profitez de votre lecture des régles pour tirer (détermi-
ner a l'aide des dés) les caractéristiques de votre propre
Investigateur et notez les résultats des jets de dés sur
une fiche de personnage.

Présentation de Harvey Walters

Tout au long des présentes régles, Uhistoire d'Harvey
Walters, le mystique new-yorkuais, servira d'exemple pour
les differents points abordés. Commengons par lancer les
dés appropriés et voyons un peu quels scores nous obte-
nons pour lut..,

FOR est la Force. Elle est déterminée en lancant 3D6
et représente la puissance musculaire du personnage.
La FOR indique quelles charges il peut soulever et avec
quelles difficultés. (Nous avons obtenu un 4 pour Harvey.

Un score lamentable. Harvey est donc exceptionnellement
faible).

CON est la Constitution. Elle est déterminée en lan-
¢ant 3D6 et représente la santé physique du personna-
ge. En faisant la moyenne de sa CON et de sa TAI, vous
pouvez calculer le nombre de Points de Vie (PV) qu'il
posséde. Ceux-ci correspondent au nombre de points de
dommages que le personnage peul supporter avant de
perdre conscience ou de mourir. La CON permet égale-
ment de résister aux poisons et aux maladies, comme
cela sera expliqué plus loin. Il convient cependant de
noter que la CON ne diminue pas en fonction des dom-
mages subis. (Heureusement pour Harvey, nous obte-
nons 14 aux dés. Ce n'est pas mal et il sera donc relati-

vement résistant. Ce qui contrebalancera un peu sa faible
FOR.)

TAI est la Taille. Elle est déterminée a l'aide de
2D6+6. Il s'agit en fait d'une combinaison de la taille et
du poids de l'individu. Cetle caractéristique aura de
limportance si quelqu'un tente de soulever votre per-
sonnage ou si celui-ci doit se faufiler dans un passage

-m Creer un PEFrSONnNage n—
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exigu. Eﬁ%ﬁ déterminer quel membre
d'un groupe ttagué premier en cas de combat.
La TAl permet également de calculer les Points de Vie,
car une masse importante vous rend plus difficile &
tuer. (Harvey a une TAI de 16. Il est donc de belle taille,
quoique faible. Il est probable qu'il a un peu d'embon-
point. Remarquez comme les caracteristigues peuvent, a

elles seules, contribuer a donner une personnalité a un
Investigateur.)

INT est l'Intelligence, Elle est déterminée en lancant
2D6+46 et représente 'astuce du personnage. Il est dilli-
cile de jouer un Investigateur malin si vous ne I'éles pas
vous-méme, mais il est presque aussi dur de jouer un
imbécile quand on est intelligent. C'est la raison pour
laquelle on effectue parfois des “Jets d'ldee”. Pour ce
faire, le joueur doit réussir un jet de pourcentage infé-
rieur ou égal a 5 fois I'INT de son personnage pour qu'on
considére que ce dernier a eu la méme idée que la per-
sonne qui l'incarne. Un joueur peut trés bien savoir des
choses que son personnage ignore. De méme, il peut
s'avérer nécessaire pour le Gardien de révéler a un
joueur certains éléments que connail normalement son
personnage, du fait qu'il est censé étre {amiliarisé avec
le milieu dans lequel il évolue. Ainsi, par exemple, pre-
nons le cas d'un Investigateur qui se trouve confronté a
de mystérieuses glyphes tracées a la craie sur un mur,
Son joueur en ignore le sens, mais le Gardien lui
demande d'effectuer un Jet d’'ldée avec 1D100, Un jet
inférieur ou égal a I'INT X 5 signifie alors que le person-
nage, lui, comprend la signification des symboles. Si le
Gardien estime qu'un élément est particulierement diffi-
cile a appréhender, il peut imposer aux Investigateurs
de tenter un Jet d'ldée sous trois fois I'INT, ou méme
moins, au lieu de 'habituel INT X 5. Il peut aussi déci-
der tout simplement que les personnages n'ont aucune
chance de connaitre un fait particulier. Sur la fiche de
personnage, a I'emplacement marqué “Idée”, a coté de
I'INT, inscrivez le résultat de la multiplication par b de
I'Intelligence de votre Investigateur. (Harvey a une INT
de 17. C'est une caractéristigue importante et il est tres
astucieux. Son “Idée” est de 85.)

POU est le Pouvoir. On le détermine a l'aide de 3D6 et
il représente a la fois le charisme, l'aura, la lorce d'ame
et la volonté du personnage. Il lui permet de résister aux
sortiléeges lancés a son encontre et peut lui servir a en
lancer lui-méme. On l'utilise également dans les situa-
tions difficiles pour eflgctuer des "Jets de Chance”.
Ainsi, par exemple, si un personnage tombe dans une
oubliette, il peut éventuellement atterrir sur ses pieds et
ne subir aucun dommage. Il est possible de le savoir en
tentant d'obtenir un résultat inférieur ou égal a 5 fois
son POU avec 1D100. Si ce jet est réussi, tout se passe
bien pour le personnage concerné. Sur la fiche de per-
sonnage, a l'endroit marqué “Chance”, juste a coté du
POU, inscrivez le résultat de la multiplication par 5 du
Pouvoir de votre Investigateur.

Les Points de Magie sont également dérivés du POL.
[Is mesurent le niveau d'aptitude du personnage a
employer la magie. Les Investigateurs néophytes com-
mencent avec un nombre de Points de Magie égal a leur
POU. Les Points de Magie peuvent étre dépensés en lan-
cant des sortileges, mais ils peuvent aussi étre “vampiri-
ses” par certains monstres malefiques. Quand les Points
de Magie ont tous été consommeés, le personnage

sombre dans l'inconscience.

Le POU permet aussi d'estimer 'aptitude au comman-
dement de chaque Investigateur ; les personnages ayant
les scores les plus élevés faisant les meilleurs chefs.

Enfin, le POU permet de calculer la SAN initiale d'un
personnage. (Harvey a un POU de 9, ce qui signifie qu'il
n'est pas particuliérement doué pour les disciplines
magiques. Sa "Chance” de 45% n'est pas {rés bonne non
plus. En outre, son POU médiocre influencera sa SAN de
facon néfaste.)

DEX est la Dextérité, Elle est déterminée en lancant
3D6 et indique a quel point un personnage est vif et
habile dans ses actions. En combat, c¢'est celui qui a la
DEX la plus élevée qui frappe le premier, un adversaire
peut ainsi étre mis hors d'état de nuire avant d'avoir pu
répliquer. Les personnages peuvent aussi tenter d'esqui-
ver quelque chose qu'ils voient venir de loin — comme
un rocher qui descend une pente en roulant ou une
automobile qui fait une embardée — s'ils se concentrent
sur le meilleur moyen pour l'éviter. Un “Jet d'Esquive”
typique doit se faire sous la DEX X 2, ce qui en fait le
plus dilficile de tous les jets de caractéristiques. Quoi
quil en soit, 'Esquive peut augmenter avec l'expérience,
a la différence des autres jets qui sont étroitement liés a
une caractéristique. Sur la fiche de personnage, I'Esqui-
ve est mélée aux compétences, au centre de la feuille.
C'est & cet endroit que vous devez noter le résultat de la
multiplication par 2 de la DEX de votre Investigateur.
(Nous avons obtenu un 12 pour Harvey. C'est une valeur
dans la bonne moyenne, Harvey a un score de base en
Esquive de 24%.)

APP est I'Apparence. On la détermine a 'aide de 3D6
et elle représente 1'élégance naturelle ou la beauté phy-
sique. Elle mesure également des facettes moins objec-
tives de la personnalité, telles que la présence et le sex-
appeal. Il ne s'agit cependant pas d'une évaluation du
charisme ou des capacités au commandement du per-
sonnage... ces €léments dépendent du scere en POU.
L'APP est trés utile en société ou lorsque 'on essaye de
faire bonne impression sur une personne du sexe oppo-
sé. (L'APP d'Harvey est de 17, Quels que soient ses
autres defauts, il est séduisant.)

EDU est 'Education. Elle est déterminée a l'aide de
3D6+3 et mesure approximativement le temps que le
personnage a consacré aux études avant son entrée
dans le jeu. Ce score équivaut plus ou meins au nombre
d'années d'études effectuées, Ainsi, un score de 12
indique un niveau égal au baccalauréat (“high school
graduale”) ; alors qu'un score de 14 signifie que le per-
sonnage a passé quelques annees en faculte. En fait,
I'EDU ne représente que l'instruction genérale, mais,
comme l'université permet d'acquérir des connaissances
spécialisées, un personnage ayant 13 ou 14 dans cette
caracléristique peut étre considéré comme étant titulai-
re d'un diplome spécifique. De méme. un personnage
ayant plus de 16 peut posséder une licence, une maitri-
se ou quelque chose d'équivalent. Mais 'EDU represente
plus gue le simple savoir livresque. Ainsi, une personne
qui a passé son temps a ‘rouler sa bosse” peut avoir
une EDU elevée, bien qu'elle ne soit pas restée long-
temps sur les bancs de l'école. D'une maniére générale,
tous les personnages de Lovecraft étaient des gens ins-
truits., L'EDU des personnages non-joueurs (ceux qui
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$ont joués par le Gardien) sera déterminée a l'aide de
3D6, s'ils sont issus d'une nation ou d'une région civili-
sée. Par contre, un habitant de l'arriére-pays peut tres
bien n'avoir que 2D6 — ou méme 1D6 seulement —
d'EDU.

n termes de jeu, 'EDU représente la possibilité pour
un personnage de connaitre des faits qui ne peuvent pas
étre simplement déduits en utilisant I'INT. Si, par
exﬂmpmarsmn‘age entend une mélopée dans le
lointain, s qu'il traverse une forét, son EDU lui
donne une chance de discerner en quelle langue elle est
chantée, méme s'il ne comprend pas cette langue.
L'EDU est aussi l'aptitude du personnage & connaitre
des formules chimiques simples, a pratiquer les mathé-
matiques élémentaires et a posséder gquelques notions
en biologie, Dans ces cas, dés qu'un personnage souhai-
te recourir a son EDU, il doil effectuer un “Jet de
Connaissance” inférieur ou égal a son EDU X 5 avec
1D100. Si le Gardien estime que la tache a accomplir
est particulierement ardue, il peut imposer un jet sous
I'EDU X 3 ou meéeme I'EDU X 1, Cette caractéristique
peut étre augmentée en passant une année a suivre des
cours. Pour savoir si ce temps d'étude porte ses fruits, il
faut ensuite que !'Investigateur fasse un Jet d’ldée. Sil
est réussi, son EDU augmente d'un point. De plus, pour
chaque tranche de 10 années de vie au-dela de 20 ans,
'EDU d'un personnage peut automatiquement étre aug-
mentée d'un point, ce qui représente la sagesse et la
compréhension générale des choses qu'apporte l'age.
(L'EDU d'Harvey est de 16. C'est un bon score. Il semble
gu'il ait passé quelques années a l'université et son
joueur décide qu'il est titulaire d'une licence.)

SAN est la Santé Mentale, La Santé Mentale de
chaque personnage est exprimée par un nombre com-
pris entre 1 et 99. Une SAN de 99 correspond a un
esprit d'une exceptionnelle résistance, capable de sup-
porter de puissants chocs psychologiques sans risquer
d'en garder des séquelles. A l'inverse, un score de 0l
indique un esprit excessivement fragile, que le moindre
choc peut faire basculer définitivement dans la folie. Le
maximum qu'un personnage puisse posséder en SAN
est égal a 99, moins son pourcentage en connaissance
du Mythe de Cthulhu.

Au départ, la SAN d'un Investigateur est égale a son
Jet de Chance (POU X 5). Dans la section intitulée
“Points de Santé Mentale”, qui se trouve dans la moitié
supérieure de la fiche de personnage, entourez le
nombre qui correspond 4 la SAN initiale de votre Inves-
tigateur. Dans la zone située entre TAl et EDU, notez le
nombre 99 [votre personnage n'a pas encore de connais-
sances en Mythe de Cthulhu). Au fur et 4 mesure que
votre Investigateur augmentera sa compétence en Mythe
de Cthulhu, cette SAN maximum diminuera. (Harvey a
un POU de 9, sa SAN de départ est donc de 45.

Autres caractéristiques

» Tous les étres humains peuvent parcourir 8 metres
au cours de chague round de combat, & moins qu'ils ne
soient blessés ou estropiés, auquel cas il peuvent étre
obligés de se déplacer plus lentement, a la discrétion du
CGardien.

e Tous les étres vivants onl une caractérislique appe-
lée Bonus aux Dommages. En effet, les créatures plus
fortes et plus grandes peuvent en principe causer des

| e——

dommages physiques plus importants que leurs congeé-
neéres inférieurs, Pour determiner le Bonus aux Dom-
mages d'un personnage (ou d'un monsire], additionnez
sa TAI et sa FOR avant de vous reporter a la ligne cor-
respondant a ce total sur la table ci-dessous, Le résultat
indiqueé est donneé sous la lorme d'un certain nombre de
dés. En combat rapproché, ces dés doivent étre ajoutés
aux dommages causes par les coups du personnage,
que ce soit avec ses armes naturelles — ses poings, par
exemple — ou des armes labriquées — comme des
haches ou des gourdins.

En outre, si un personnage lance un objet avec ses
mains, il peut ajouter la moitié de son Bonus aux Dom-
mages aux dégats infligés par cet objet. Ainsi, si un
monstre qui posséde un Bonus aux Dommages de +2D6
lance une pierre, il doit, le cas échéant, ajouter +2D3
aux dommages causés par cette pierre. Le Bonus aux
Dommages d'un Investigateur doit étre inscrit a 'endroit
approprié sur sa fiche de personnage.

| TABLE DES BONUS AUX

FOR + TAI Dommages

02al2

13416

174 24
25a 32
33440

41 a b6
57a72

73 a 88

89 a 104
1054 120
121 4 136
137 a 1562
153 &4 168
| 169 a 184

Pour chaque

tranche ou fraction
de 16 points au-dela

+1D6 supplémentare

» Tous les étres vivants ont des Points de Vie. Ills sont
déterminés en faisant la moyenne de leur TAI et de leur
CON (c-a-d. en divisant par 2 la somme TAI + CON].

Harvey Walters n'a pas de Bonus aux Dommages
puisgue sa TAI et sa FOR font un total de 20. Il a cepen-
dant 15 Points de Vie, mais il serait bien avisé de se tenir
a l'écart des combats. Comme il est futé et qu'il a belle
apparence, il sera probablement capable de surmonter
toutes les difficultés en parlementant.

Lorsqu'un personnage est blessé, cochez le nombre de
points de dommages encaissés dans la section "Points
de Vie" de sa fliche. Ces points ne peuvent étre récupéres
qu'avec des soins et du repos. Un personnage meurt
quand ses Points de Vie tombent a 0 (ou moins).

Travailler pour vivre

Les personnages doivent avoir de bonnes raisons pour
enquéter sur le Mythe de Cthulhu et celles-ci peuvent
découler de leur metier. Les joueurs ont le droit de choi-
sir la profession exercée par leur Investigateur parmi
celles présentées ci-apres.
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Jothéque

Eloquence Discussion

Histoire Eloguence
~ Lire/Ecrire lAngIals Lire/Ecrire ['Anglais
Lire/Ecrire une Autre Lire/Ecrire une Autre
Langue Langue
~ Parler une Autre [angue Parler une Autre Langue
Psychologie Psychologle -
- Une compétence au  choix Une compétence au choix
mnnnc Epémlll:é pcrsnnndle comme spécialité personnelle
P iCriditn - Baratin

‘Diagnostiquer une Maladie Bibliothéque
Lire/Ecrire le Latin Comptabilité

‘Premiers Soins Discussion

Psychanalyse Droit

o g e
: Discussion
Lire/Ecrire une Autre Géologie
Langue Histoire
Marchandage Linguistique
Parler une Autre Langue Lire/Ecrire une Autre
Une compétence au choix Langue
comme spécialité personnelle  Occultisme
: *n..-"“-u it St IR PEI‘]EIMuﬁeLangue
. ... Physique
~ Zoologie
. DETECTIVE PRIVE
Baratin ~
Urthtﬁm uneﬁutre . Camouflage 7
Lﬂﬂﬂ“* | Comptabilité
we i 3 Crédit ~
Paﬂtr_un: Autre Langue Discrétion /
Peychanalyse i oo
5 b | : Ecouter
PROFESSEUR D'UNIVERSITE Premiers Soins -~
Anthropologie : Psychologie
Afch@mﬂ Se Cacher .~

Psychologle Eloquence
Soignerun Lire/Ecrire le Latin
Empoisonnement Psychologle
Soigner unﬁ]ﬁladie
HISTORIEN/ANTIQUAIRE
DILETTANTE o Bibliothéque
Cing compétences au choix Dessiner une Carte
Journaliste [pour un quotidien ou un magazine]
Parapsychologue
Professeur d'universite
Historien/ Antiquaire
Ecrivain [romancier, pigiste, etc.]
Détective privé
Dilettante
Autre |[médecin, avocat, pasteur, etc. selon les régles
établies par le Gardien]

Note ; Voir également la partie “guide” de cet ouvrage.
En outre, certains supplémernis proposent également de
nouvelles professions.

Au départ, le personnage posséde des compétences
représentant son expérience acquise dans l'exercice de
sa profession. Pour déterminer cette expérience, choisis-
sez-lui un métier, puis rhultipliez son EDU par 15. Le
nombre ainsi obtenu correspond 4 un nombre de points
de pourcentage qu'il peut ajouter aux compétences rele-
vant de sa profession [voir table ci-dessus). Une lois que
tous ces points ont été alloués (les points non attribués
sont perdus), multipliez I'INT du personnage par 5, afin
d'obtenir un nombre de points de pourcentage que vous
pouvez distribuer entre les compétences de votre choix, ;
celles-ci peuvent trés bien n'avoir aucun rapport avec la
profession choisie et il peut méme s'agir de compétences
de combat. Les joueurs ont ainsi la possibilité de créer
des personnages plus ou moins équilibrés. Les compé-
tences elles-mémes, et les facons de les utiliser, sont
décrites dans le chapitre suivant.

Note sur les compétences de combat — Les compe-
lences de combal permettent, bien évidemment, de frap-
per avec une arme blanche ou de viser avec une arme a

Tir & 'Arme de Poing ~
Trouver Objet Caché -~

Bﬂ:llnthéque
Botanlqug

feu. Elles comprennent également des compétences per-
mettant de parer avec des objets en combat rapproché.
Guoi qu’il en soit, elles n'apparaissent pas individuelle-
ment sur la fiche de personnage et toutes les compé-
tences de combat d'un Investigateur doivent étre notées
sous la rubrique "ARMES",

Exemple : Harvey Walters décide de devenir journaliste
et de travailler pour le magazine Enigma, qui s'intéresse
aux mysteres de l'occultisme. Il a une EDU de 16, aussi
peut-il distribuer 240 points entre les différentes compé-
tences correspondant a la profession de journaliste. Sa
competence actuelle en Lire/Ecrire l'Anglais est déja de
80% (EDU X b, parce que c'est sa langue natale), aussi
décide-t-il de ne pas gjouter de points a ce score. Par
contre, il veut apprendre le Latin, sa chance de base
dans ce domaine étant a 00%. Il attribue donc 40 de ses
240 points a la compétence Lire/Ecrire le Latin, qui passe
a 40%. Puis, il ajoute 10 poinis a son score en Eloguence,
le faisant ainsi passer d 15%. Il ne lui reste plus mainte-
nant que 190 points. Il en alloue 40 a Discussion, 35 a
Baratin, 30 a Droit et 35 en Psychologie, ce qui lui permet
d'avoir respectivement 50%, 409, 40% et 409% dans cha-
cune de ces compétences. Il n'a plus désormais que 50
points. Comune il a droit a une spécialité universitaire de
son choix, il opte pour l'Archéologie a laguelle il attribue
80 points, pour une compétence de 50%. Harvey a dépen-
se tout ce qui lui élait permis pour ses compétences de

Jjournaliste.

Il peut maintenant multiplier son INT par 5 pour aug-
menter d'autres compétences. Son INT étant de 17, il dis-
pose donc de 85 points a répartir. Il en emploie 60 pour
savoir Piloter un Avion a 60% et 25 pour faire passer son
score en Bibliotheque a 50%.
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f / prE' de Nom HARVEY... WALTERS. . sexe Hasc.
Prolession J-mrnn.:ti‘a&, //17 d' I.rtlgc ‘.l"é Q, ﬂl
I HULHI [ Nationalité ..ﬁmr.’rt..cm'n.&.. Résidence ,LM..VHP‘
FICHE D'INVESTIGATEUR POINTS DE MAGIE
: g PORTRAIT DE
CARACTERISTIQUES DE L'INVESTIGATEUR | |"*°)5€5¢¢ = O s 7 | VNVESTIGATEUR
, 8 @ 10 11 12 13 14
FOR..&.... DEX..42.. INT .L%F..... 1dee . 85.... G ke
CON .I#.. APP.. 1 F.. PoU. 9. Chance 45. |22 23 24 25 26 27
TAI {6 SAN 9? EDL] jé Connais. 30 POINTS DE VIE
Ecoles ...!./n‘..ﬂfaknf&n.f{: ............................. Mort = 0 [nconscience
: - U 2 8 & s Eae
Diplomes ,ZdCt.mﬁﬁr...a’,t...cL_LLrﬂd.. L SME. .. &9 g 19" 11 i2 79 14
Bonus/Pénalité aux Dommages ...HLLE..LLM ......... 16 17 18 18 20 21
22 23 24 25 26 27
4
POINTS DE SANTE MENTALE
(20% de la SAN actuelle : T )
Foliepermanente =0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 1213 14 15 16 17 18
E 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37(38)39 40 41 42 43 44 45
|| 46 47 48 49 B0 51 52 53 B4 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72
73 74 75 76 77 78 79 BO 81 82 83 84 B5 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 ||
COMPETENCES DE L'INVESTIGATEUR
Anthropologie (00) ... L] Ecouter (25) 22 [ Parler BIE 5 o O
Archeologie (00) 5‘9 [1 Electricité (10) AQ@. [ parler B S Th b e []
Astronomie {(00) = ... 1 Eloguence (05) 15 L] Pharmacologie (00) = ... ]
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i_ Argent, revenus, economies, aides financieres

L'argent

Pour mener a bien leurs enquétes, les Investigateurs —
journalistes, écrivains, professeurs, etc. — ont besoin
d'argent. Celui-ci peut avoir trois origines : (1) les reve-
nus, salaires, royalties. droits dauteur et recouvrement
de créances ; (2) les sommes économisées sur les revenus
antérieurs ; (3) les subventions, dons et crédits accordés
par divers organismes non-gouvernementaux (le gouver-
nement n'est guére prodigue dans les années 20).

L'argent peut devenir un probléme seulement si les
Investigateurs doivent se livrer a une enqueéte de grande
envergure. Les affaires courantes peuvent trés bien,
quant a elles, étre réglées pendant les week-ends, les
soirées ou les jours de congeé.

Les revenus de I'Investigateur

Les journalistes et les detectives prives doivent tra-
vailler pour gagner leur vie. lls percoivent de I'argent
sous la forme de salaires sils sont employés par unc
importante société, ou sous la forme de commissions et
d'honoraires s'ils travaillent a leur propre compte. Leur
revenu annuel moyen peut étre déterminé en lan¢ant
1D4 et en multipliant le score obtenu par 1000%, avant
d'ajouter 2000% a la somme totale. Il convient de noter
que si le journaliste ou le déleclive abandonne son
bureau ou sa source principale de revenus pour se livrer
a une grande enqueéte sur le Mythe de Cthulhu, il a
toute les chances d'étre renvoyé (ou de perdre ses
clients réguliers), ce qui aura pour effet de lui faire
perdre ses moyens de subsistance.

Les parapsychologues, historiens el prolesseurs per-
coivent des salaires annuels en tant quenseignants ou
chercheurs/conservateurs/experts, qui leur sont versés
par l'institution qui les emploie. Leur revenu annuel
moyen peut étre calculé en multipliant par 10008 le jet
d’'1D6 et en ajoutant a ce total 2000%. Un Investigateur
de ce type peut décider de prendre une année sabba-
tique rémunérée {un jet dans une compétence de com-
munication choisie par le Gardien sera probablement
neécessaire}, dans le cas des enseignants notamment.
Des absences de plus longue durée aboutiront au renvoi
de I'employe indeélicat. A la différence des journalistes,
les écrivains sont tous considérés comme étant des
romanciers et des novellistes travaillant a leur propre
compte et s'adonnant occasionnellement a la poésie el
au journalisme. Les revenus annuels que leur procurent
leurs manuscrits occasionnels est déterminé en multi-
pliant par 10008 le jet d'1D6. Si ces personnages
deviennent des Investigateurs a plein temps, ils devront
se rabattre sur leurs économies, les avances qui leur ont
été consenties et les sommes versées pour leurs ceuvres
(voir Les aides financiéres, ci-dessous). De méme, les
Investigateurs qui quittent leur emploi pour devenir des
enquéteurs a temps completl peuvent éventuellement se
[aire écrivains afin de se procurer de l'argent.

Les dilettantes percoivent généralement des revenus
annuels [versés en principe chaque trimesire) qui leur
sont procurés par leur famille ou par d'autres sources
lactions, créances, rentes, etc.). Pour déterminer le reve-
nu annuel d'un dilettante, multipliez par 1000$ le jet
d'1D10. Ce genre de personnage ne risque pas detre
renvoye, mais le Gardien peut décider qui'il lui est assez
difficile de percevoir son argent alors qu'il passe son
ternps & sillonner le monde en tous sens.

Les économies

On peut considérer que tous les personnages possé-
dent des économies d'un montant égal a leur INT multi-
pli¢ par le dixieme de leurs revenus annuels au com-
mencement de la campagne.

Exemple : Harvey Walters, en tant que journaliste du
magazine “Enigma” gagne 4000% par an et ses écono-
mies s'élévent donc a 400% (1/10éme de 40008) multi-
pliés par son score en INT de 17. soit 6800%

Les aides financiéres

Les Investigateurs peuvent trés vite se retrouver sans
le sou s'ils passent leur temps & mener des enquétes
dans les recoins les plus obscurs du globe. Néanmoins,
leurs revenus et leurs économies ne sont pas leurs
seules ressources. Le Gardien peut mettre a leur dispo-
sition (uniguement au terme de longues recherches
entreprises par les Investigateurs eux-mémes) des mil-
lionnaires excentriques (animés par des motifs qui leur
sont propres), des journaux préils a payer une bonne
somme pour des enquétes approfondies, des héritages
inattendus, des avances sur des ouvrages a écrire, des
droits sur des livres concernant leurs trouvailles, etc.
Ces aides financiéres deviendront d'une importance
vitale si un personnage abandonne son emploi pour se
consacrer entierement a ses investigations, s'il sombre
dans la folie pendant plusieurs mois ou s'il se retrouve
incapable, pour une quelconque raison, de percevoir ses
revenus pendant un certain temps. Rappelez-vous que
L'Appel de Cthulthu a pour cadre de base I'Amérique des
anneées 20, ou nexistaiéent pas encore les congés de
maladie, les congés payés, les congeés sans solde ou
'assurance maladie. Ces concepts étaient alors testés
par quelques compagnies seulement et restaient absolu-
ment étrangers a la grande majorité des agents de I'éco-
nomie ameéricaine.

Tenté par la magie.
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Dans ce chapiire, les mystéres dujmsnnt expliqués. Des jets de dés décident de
=g la réussite ou de l'échec des actions délicates entreprises par les Investigateurs.
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(-_ZIL Unpersomm&peutﬁrerdeslewlsdeses succes et améliorer ses compétences.

Comment fonctionnent les compétences

Que votre personnage soit un héros ou un couard,
vous voudrez toujours qu'il réussisse dans ses actions.
Dans L'Appel de Cthulhu, votre Investigateur peut "reus-
sir' de trois maniéres, en effectuant : [1) des actions
automatiques, (2) des jets de pourcentage simples et (3)
des jets sur la Table de Résistance. Ces Lrois domaines
seront abordes séparément.

Actions automatiques

L'expression “actions automatiques” désigne des acti-
vités qui, dans des circonstances normales, sont tou-
jours réussies et ne nécessitent pas de jels de dés, puis-
qu'elles ont 100% de chances de succes. Elles compren-
nent des actions telles que marcher, courir, parler, voir,
entendre et toutes les autres fonctions de base.

Cependant, si l'on entreprend ces actions dans des
conditions anormales, ou en essayant de leur accorder
une attention particuliére, il faut alors effectuer un jet de
dés, comme cela est expliqué dans la section suivante,

En outre, si un personnage a été blessé dune fagon
ou d'une autre, des actions simples — comme monter
sur une échelle, par exemple « peuvent devenir diffi-
ciles, voire impossibles. Au Gardien d'appreécier.

Jets de pourcentage simples

La réussite d'actions ordinaires, accomplies dans des
conditions stressantes ou nécessitant une concentration
particuliére, exige un jet de dés. Parmi ces actions on
trouve Grimper, Sauter, Ecouter et toutes les autres
compétences notées sur la fiche de votre personnage. De
méme, toutes les activités qui font appel a4 une compe-
tence particuliére nécessitent également un jet de de.
C'est le cas, par exemple, pour I'Equitation, Nager, Lan-
cer ou Pickpockel.

Les compétences de combal relévent aussi de cette
categorie,

Pour décider si un personnage parvient ou non a utili-
ser une de ses compélences avec succes, son joueur doit

/') i+ ~ FJ

lancer 1D100. Si le résultat de ce jet est inférieur ou
égal au pourcentage de compétence de son Investiga-
teur, l'action entreprise est réussie. Dans le cas contrai-
re, elle échoue.

Exemple : L'avion d'Harvey est pris dans des turbu-
lences, alors qu'il survole les Montagnes Rocheuses. Il
tire désespérément sur les commandes pour essayer de
maintenir Uappareil en l'air. Sa compétence pour Piloter
un Avion est de 60%, son joueur doit donc reussir un jet
inférieur ou égal a 60 avec 1D100 afin qu'il ne s'écrase
pas.

Jets sur la Table de Résistance

La derniére méthode pouvant servir a déterminer le
succeés d'une action consiste a utiliser la Table de Résis-
tance. Elle permet de savoir si volre personnage par-
vient 4 opposer avec succeés une de ses caracteristiques
a une résistance exprimée, elle aussi, sous la forme
d'une valeur chiffrée.,

Cette table est une version “préte-a-l'emploi” d'une
formule concue afin de résoudre de tels problémes ; elle
est présentée plus loin.

Pour l'utiliser, cherchez la colonne correspondant a la
valeur de la caractéristique de la personne “active”.
Cherchez ensuite la ligne correspondant a la valeur de
la caractéristique de l'objet “passif”. A l'intersection de
cette colonne et de cette ligne, vous trouverez le nombre
maximum que vous devez obtenir avec 1D100 pour que
la tache entreprise soit réussie.

Par exemple, un personnage qui a une FOR de 12 veut
forcer une porte qui est coincée. Le Gardien peut deci-
der que la FOR de cette derniére est de 6. En consultant
la Table de Résistance, vous pourrez constater que le
personnage a 80% de chances de réussir. S'il fait un
score inférieur ou égal a cette valeur, la porte s'ouvrira.

Il est parfois plus approprié dopposer deux caracte-
ristiques de natures différentes. Ainsi, par exemple,
quand un personnage veut essayer de soulever un de
ses amis, il convient d'opposer sa FOR a la TAI de I'ami
en question.
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La formule employée pour déterminer les chances de
succes d'un personnage est la sulvante : Chance de Base =
50% + [caractéristique active X 5] - [caracléristique passi-
ve X 5]. La caractéristique “active” est celle qui essaye
d'influencer l'autre (la “passive”). Si une FOR tente de
déplacer une TAI donnée, le facteur actif est la FOR.

Les trois méthodes de détermination de la réussite
que nous venons deé présenter vous fournissent tout ce
dont vous avez besoin pour que vos personnages puis-
sent accomplir des activités normales.

Les récompenses de 1'expérience

L'un des grands plaisirs que l'on peut retirer de la
pratique assidue d'un jeu de réle esi d'assister et de
participer a I'évolution d'un personnage, de ses humbles
débuts & sa destinée ultime. Les personnages grandis-
sent et changent, en devenant généralement meilleurs
dans tout ce qu'ils essayen! de faire. On éprouve
d'ailleurs une réelle satisfaction a voir des personnages
réussir.

La reussite peut étre mesurée de multiples facons,
Votre personnage peutl acquérir une position importante
dans la saga a laquelle il participe. Il peut ainsi devenir
un écrivain célébre, un occultiste renommé ou un détec-
tive privé réeputé. Mais le critére principal de sa réussite
reste la maniére dont il est parvenu a déjouer les
sinistres projets des Grands Anciens.

I1y a aussi une autre fagon de mesurer la réussite : la
progression procurée par l'expérience. En termes
simples, plus vous utilisez une compétence, plus vous
én apprenez a son sujet et meilleur vous devenez dans
ce domaine. Cela s'applique aussi bien & des compé-
tences concretes, telles que se battre avec une épée ou
Sauter, qua des talents plus abstraits, comme Ecouter
ou Piloter un Avion.

‘_—18“

Lorsqu'un personnage utilise avec succés une compé-
tence au cours d'une partie, le Gardien peut autoriser
son joueur a faire une marque sur sa fiche 4 coté du
nom de cette compétence. Le simple fait d'essayer n'est
pas suffisant pour apprendre quelque chose : il faut
reussir. Peu importe le nombre de fois qu'un personnage
emploie avec succeés une competence donnee, il n'aura
loujours quune seule opportunité, entre deux aven-
tures, de tirer la legon de son expérience, De plus, 11 ne
peut cocher une compétence qu'avec l'autorisation
expresse du Gardien. Une fois que votre personnage a
lermine une aventure — en principe a la fin de la partie,
juste avant que tout le monde rentre chez soi — vous
devez consulter sa fiche afin de voir quelles compétences
ont ete cochées [c.-a-d. : utilisées avec succés en cours
de jeu).

Exemple : Harvey fait un reportage pour le compte
d'Enigma sur un bal costumé organisé par 'Ordre du Creé-
puscule d'Argent, une société occulte. Il tente d'impres-
slonner sa cavaliere en dissertant sur son sujet favori :
l'archéologie. I effectue donc un jet de compétence, mais
le Gardien déclare que son joueur ne pourra pas essayer
d'augmenter cette compétence par ['expérience. car Har-
vey ne peut rien apprendre en pérorant devant une mal-
heureuse jeune fille... s'il avait réussi a identifier
quelques vieilles poteries, il en serait allé difféeremment.
Plus tard dans la soirée, Harvey remarque trois hommes
coiffés de chapeaux mous qui se faufilent par la porte de
service. Il décide qu'il pourrait étre intéressant de savoir
ou ils vont et tente de les suivre discrétement. Il réussit
son jel en Discrétion et le Gardien 'autorise & cocher cette
compétence. Aprés tout, si Harvey avail raté son jet, les
hommes qu'il suivait l'auraient entendu, ce qui aurait pu
avoir des conséquences facheuses et l'aurait peut-étre
empéché de découvrir le fin mot de ['histoire,
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Pour chaque compétence qui a été cochée sur la fiche
d'un Investigateur, son joueur doit lancer 1D100 a la fin
de l'aventure. Si le score obtenu est supérieur au pour-
centage actuel de réussite, alors la compétence concer-
née augmente d'1D6%. Si le résultat du jet est inférieur
ou égal au pourcentage, le personnage n'a alors rien
retiré de son expérience.

Répétez la méme procédure pour chaque compétence
employée avec succés en cours d'aventure. Notez cepen-
dant qu'en ce qui concerne les compétences de combat,
une attaque réussie ne peut pas permettre d'augmenter
la compétence en parade, et réciproquement.

11 est évident qu'il est difficile de réussir quelque chose
pour laquelle vous n'étes pas doué, mais si vous y par-
venez, vous avez alors de bonnes chances d’'acquerir de
'expérience dans ce domaine. Inversement, si vous pos-
sédez un bon niveau de compétence, vous emploierez
celle-ci plus facilement, mais il vous sera progressive-
ment de plus en plus difficile de I'améliorer.

Enfin, n'oubliez pas que les jets de caractéristiques,
tels que le Jet de Connaissance ou le Jet de Chance,
n'‘augmenient pas de cette maniére. [Is restent
constants, a moins que la caractéristique a laquelle ils
sont liés ne change pour une quelconque raison.

Les conséquences de 1'échec

Si la réussite est récompensée, ce n'est pas le cas de
I'echec. Il est désagréable de laisser passer une chance,
meme si cela n'a pas d'aulre conséquence pour votre
[nvestigateur que de I'empécher d'emmener chez lui, sur
le champ, un manuscrit perdu.

Et si votre personnage créve la faim par manque
d'argent, cela ne peut que le motiver plus encore pour
sa prochaine expédition. Mais il existe aussi des sorts
plus cruels, comme ne pas réussir a grimper a une

corde jusqu'au bout ou ne pas parvenir a parer un coup
de hache...

Prendre des dommages

Les dommages mesurent la quantité de coups que le
corps des personnages peul encaisser. Ils sont infligés
par des causes physiques, telles qu'une chute ou un tir
d’arme a feu.

En régle générale, quand un personnage est touche, le
montant des dommages qui lui sont infligés est sous-
trait du total des Points de Vie (PV) qui lui restent. Dans
L'Appel de Cthuthu, il n'y a pls de pénalité particuliére
lorsque l'on encaisse des dommages cumulatifs, tant
qu'il reste au moins 2 PV a un personnage. A moins,
bien str, que le gardien n'en décide autrement.

Exemple : Harvey est surpris, alors qu'il est en train de
fouiller illégalement le bureau d'un occultiste renomme. Il
s'empare rapidement d'un tisonnier qui traine dans la
cheminée... mais il se révéle que celui-ci est chauffé au
rouge ! Le Gardien décide alors qu'il inflige a Harvey 1D6
points de dommages. Bien que notre journaliste parvien-
ne a s'enfuir en sautant par la fenétre, ses blessures
subsistent. Comme tous les dommages ont été infligés a
ses mains, le Gardien décréte qu'il ne peut donc plus ulti-
liser des compétences telles que Pickpocket ou Piloter un
Avion. Ce n'est pas demain la veille qu'Harvey se saisira
encore d'un objet qui pourrait étre chaud, sans l'examiner
soigneusement au préalable !

Lorsqu'un personnage n'a plus qu'un ou deux PV, il
sombre dans l'inconscience. Cela signifie qu'il est tou-
jours vivant, mais qu'il ne peut pas s'éveiller tant qu'il
nest pas aidé par d'autres personnes. Il doit étre soigné
jusqu'a ce qu'il guérisse, a moins que ne Jui soient
administrés des premiers soins suffisants pour qu'il
reprenne conscience.

Lorsque les Points de Vie d'un Investigateur tombent a
0 ou moins, il meurt. C'est en général un moment d'une
grande tristesse.

La guérison est un processus naturel par lequel le
corps régénere ses PV, Cela est valable pour toutes les
créatures vivantes. La guérison fait normalement son
ceuvre 4 la cadence d'un PV par semaine de temps de
jeu. Ainsi, un personnage qui a encaissé 7 points de
dommages ne guérira pas de fagon naturelle avant que
7 semaines se soient écoulées, bien que rien ne lui
interdise de participer a une expédition sans avoir récu-
péré tous ses Points de Vie. Si un personnage est soigne
par une infirmiére ou un médecin compétent, ou s'il fait
un séjour a I'hopital, le Gardien peut alors l'autoriser a
guérir au rythme de 2 points par semaine... ou méme 3,
dans des circonstances exceptionnelles.

Les choces

Un personnage qui encaisse une importante quantité
de dommages en une seule fois peut trés bien étre
assommeé ou s'évanouir. Pour ne pas perdre conscience,
un Investigateur qui subit en une seule fois des dom-
mages égaux ou supérieurs a la moitié des Points de Vie
qui lui restent, doit réussir un jet inférieur ou égal a sa
CON avec 1D20.

Exemple : Harvey saute au travers d'une fenétre pour
échapper a loccultiste dont nous avons déja parlé dans
l'exemple précédent. Ses mains ont encaissé trois points
de dommages, aprés qu'il s'est saisi sans réfléchir d'un
tisonnier bridlant. Il ne lui reste donc plus que 12 Points de
Vie {il en a normalement 15). Il s'écrase sur le sol en
contrebas et se voit infliger 6 nouveaux points de dom-
mages. Comme ce montant est égal a la moitié des Points
de Vie qui lui restent, il doit faire un jet inferieur ou égal a
sa CON avec 1D20 afin d'éviter de tomber dans les
pommes. Il obtient 5 avec le dé et réussit. Un peu sonné, il
se remet péniblement sur ses pieds et titube en direction
de la porte. Il entend un chien aboyer derriére lui, aussi il
se dépéche de traverser la rue. C'est alors que surgit une
poiture qui fonce vers lui. Le conducteur a beau appuyer de
toutes ses forces sur le frein, son véhicule dérape et le
heurte. Cependant, comme la votture est presque parvenue
a s'arréter, il ne subit que 3 nouveaux points de dom-
mages. Il ne lui restait plus que 6 Poinis de Vie et il doit
done @ nouveau faire un jet inférieur ou égal a sa CON
avec 1D20. Cette fois-ci, il fait 17 et il roule sur le maca-
dam, évanoui. Le conducteur saute hors de son auto et,
comme tout bon samarifain qui se respecte, s'empresse de
le hisser a bord et de le conduire jusqu'a Uhopital le plus
proche. C'est la qu'Harvey passera ses prochains jours.

Les chutes

Lorsqu'un personnage tombe d'une certaine hauteur, il
prend 1D6 points de dommages par 3 métres de chute.
Sl réussit un jet en Sauter pendant sa dégringolade, les
dommages qu'il subit sont diminués d'1D6 points.

Prendre des dommages

| Semseemee.
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Si un personnage s'attendait a une immersion soudai-
ne, il peut tenter de faire un jet inférieur ou égal a sa
CON X 10 avec 1D100, au cours du premier round ou il
manque dair. Lors du second round, il doit réussir un jet
sous sa CON X 9. Au troisiéme, le jet a réussir est égal a
sa CON X 8... et ainsi de suite jusqu'a CON X 1. Aprés le
dixiéme, il peut continuer pendant chaque round a
essayer de faire un jet inférieur ou égal 4 sa CON X 1.

Si le personnage rate un de ses jets, cela veut dire
quil a pris une bonne goulée du milieu dans lequel il se
trouve. S'il est sous l'eau (le cas le plus courant), il
encaisse alors 1D8 points de dommages au cours du
round ou il a raté son jet. Les rounds suivants, il pren-
dra automatiquement 1D8 points de dommages supplé-
mentaires : une fois qu'un jet sous la CON a été man-
qué, on n'en fait plus d'autres.

Cette régle s'applique aussi bien aux noyades clas-
siques quaux jets de compéience ratés en Nager. Elle
peut étre adaptée pour les personnages qui se font
étrangler ou qui sont entourés de vapeurs toxiques. Elle

peut méme servir pour les asphyxies dues a l'inhalation
de fumée.

Les poisons

La toxicité de tous les poisons est exprimée par un
nombre. Lorsqu'un Investigateur a élé empoisonné, il doit
confronter la toxicité du poison (une valeur chiffrée, done)
a sa propre CON et effectuer un jet sur la Table de Résis-
tance, en considérant le poison comme la caractéristique
active. Si le poison I'emporte sur la CON de la victime, il
arrive alors quelque chose de désagréable a cette dernie-
re. Le plus souvent, elle encaisse des dommages équiva-
lant a la toxicité de la substance. Si le poison ne réussit
pas a surmonter la CON de la victime, les conséquences
ne sont pas aussi graves ; les dommages infligés ne cor-
respondent qu'a la moitié de la toxicité, Il est méme envi-
sageable qu'aucun Point de Vie ne soit perdu.

La plupart des poisons n'agissent pas instantané-
ment, et méme le cyanure ne tue qu'en deux rounds. La
majorité des poisons a action rapide ne commencent a
produire des effets que 3 ou 4 rounds aprés avoir été
ingéres et les venins d'origine animale prennent environ
une minute pour agir, méme les plus rapides d'entre
eux. Ainsi, il faut une quinzaine de minutes pour qu'un
personnage commence a sentir les effets de la morsure
d'un cobra. )

Les compétences de combat

Les competences dattaque sont divisées dans le jeu
en deux grandes catégories : armes blanches et armes a
feu. Les compétences en armes blanches comprennent
'escrime et les combats 4 mains nues, au couteau ou
au gourdin. Sont considérés comme des armes a feu :
les armes de poing, les fusils et les fusils de chasse.

En fonction du type d'arme utilisé, la victime subit
des dommages d'un montant variable. En consultant la
Table des Armes Blanches page 22, on peut ainsi
constater qu'un fleuret aiguisé peut infliger 1D6 points
de dommages a sa victime. La Table des Armes a Feu de
la page 23 indique les dommages que peuvent causer
les différents types d'armes a feu. Certains monstres
possédent une “armure”, qui représente en fait la dureté

de leur cuir ou I'épaisseur de leurs couches de muscles
ou de graisse, Le nombre de points d'armure du
monstre doit alors étre soustrait aux dommages qui lui
sont infligés. Ainsi, quand un monstre qui posséde 4
points d’armure est touché par une balle de fusil cau-

sant 10 peints de dommages, il ne perd que 6 Points de
Vie.

En combat rapproché, certaines armes permettent de
parer les coups assenés par d'autres armes. Seules des
armes blanches peuvent étre parées. Si un personnage
reussit un jet de Parade en cours d'affrontement, il par-
vient alors & bloquer l'attaque de son adversaire. Cela
signifie que c'est I'arme qui a servi a parer qui prend des
dommages a la place du personnage qui a pareé.

Le combat

Les combats sont décomposés en “rounds de combat”,
chacun ne durant que quelques secondes. Lorsque plu-
sieurs adversaires s'affrontent, l'ordre dans lequel ils
agissent les uns contre les autres est important. Il est
déterminé par la DEX des combattants. A chaque round
de combat, toutes les créatures ayant une DEX de 18
essayent d'abord d'agir. C'est ensuite au tour des créa-
tures ayant 17 en DEX, puis celles qui ont 16, 15, 14, et
ainsi de suite, jusqu'a ce que tout le monde ait eu
'opportunité de porter un coup ou de faire feu.

Si des armes 4 feu sont employées contre des armes
blanches, toutes les armes prétes a tirer font feu une
fois avant méme que le round ne commence. Cela simu-
le I'aisance relative avec laquelle on peut appuyer sur
une détente, en opposition au maniement plus problé-
matique d'une arme blanche. Les armes a feu tirent
d'abord dans l'ordre des DEX de ceux qui les utilisent.
la plus grande DEX en premier. Aprés ces premiers tirs,
tous les personnages utilisant des armes blanches, ou
qui doivent dégainer leurs pistolets ou épauler leurs
fusils, frappent ou tirent dans l'ordre de leurs DEX. Si
une arme a feu peut tirer deux fois dans le méme
round, le second tir intervient 4 ce moment-la du round
de combat, en méme temps que les armes blanches et
les armes a feu qui n'étaient pas prétes. Le moment du
second tir est déterminé par la DEX du tireur. Les
armes pouvant tirer trois fois font feu plus tard au
cours du méme round, au moment déterminé par la
moitié de la DEX du tireur.

L'empalement

Un “"empalement” est un type particulier d'attaque
reussie, qui peut étre accompli avec des armes a feu ou
des armes blanches longues et pointues. Les armes
‘empalantes” comprennent toutes les armes a feu — a
I'exception des fusils de chasse — et les armes blanches
marquées d'un astérisque (*) sur la Table des Armes
Blanches. Un Investigateur qui utilise une telle arme
devrait toujours vérifier s'il n'a pas réussi un jet de dés
inférieur au cinquiéme (20%) du score qu'il lui suffisait
de faire pour son attaque. Si c'est le cas, il a alors empa-
lé son adversaire. Lorsque vous déterminez les chances
d'empalement d'une arme, divisez la compétence de son
utilisateur par 5 et arrondissez a I'unité inférieure.

Exemple : Harvey a 20% de chances de base de toucher
avec un revolver. 20 : 5 donnant 4, un jet d’attaque inférieur
ou égal a 04 lui permettra d’empaler ['ennemi qu'il vise.
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Cela revient a dire que 'arme d'estoc ou la balle a eu la
chance de toucher une zone vitale, ou bien s'est enfoncée
profondément dans des organes vitaux ou des os. Deux
conséguences particuliéres découlent de ce fait :

(1) Les dommages infligés sont plus importants.
L'attaquant doit lancer les dés pour déterminer les dom-
mages normaux (ex : 1D6 pour un pistolet de calibre
22), puis les relancer une deuxiéme fois en ajoutant
ensemble les résultats des deux jets. De cetie fagon, un
empalement effectué avec une balle de calibre 22 cause-
ra 2D6 points de dommages, ce qui est bien supérieur a
ses possibilités habituelles.

(2) Dans le cas d'une arme blanche, celle-ci se retrou-
ve coincée dans le corps de la victime (sans lui causer
pour autant d'autres dommages). Au cours du round
suivant, l'attaquant peut tenter de l'extraire en réussis-
sant un jet inférieur ou égal a la moitié de ses chances
normales de toucher avec 1D100.

L'utilisation des armes blanches

Les armes blanches peuvent étre employées de deux
maniéres : pour attaquer ou pour parer. Les armes de
combat a mains nues (qui comprennent les poings, les
pieds et la téte), ainsi que les couleaux sans garde, ne
peuvent pas parer un coup.

Les autres armes blanches, par contre, peuvent étre
utilisées pour accomplir une attaque et une parade a
chagque round. On peut se servir d'une arme a feu pour
parer, si on ne s'en sert pas pour tirer pendant le méme
round.

Alors qu'une attaque ne peut étre menée qu'au
moment déterminé par la DEX du combattant, une
parade peut intervenir n'importe quand au cours dun
round de combat, S'il est opposé a plusieurs adver-
saires, un personnage qui veut parer doit préciser en
début de round — avant que quiconque n'ait eu l'occa-
sion d'attaquer — le coup de quel adversaire il souhaite
parer. S'il est assommé ou mis hors de combat avant
que ne se soit produite l'attaque qu'il comptait parer, il
ne peut plus le faire.

L'escrime englobe des compétences de combat concer-
nant les fleurets ou les sabres. Les fleurets aiguisés font
1D6 points de dommages, alors que les vrais sabres et
les épées lourdes tranchantes peuvent causer 1D6+1
points de dommages. La plupart des cannes-épées
entrent dans la catégorie des “fleurets aiguisés”. Quelle
que soit la catégorie d'arme employée, les compétences
progressent séparément en atfaque et en parade.

Ces armes sont susceptibles d'empaler et sont assez
rapides pour servir a attaquer et a parer au cours d'un
méme round de combat.

Les compétences de combat & mains nues compren-
nent quatre types d'attaques différentes, qui ne peuvent
étre employées — et progresser par expérience — que
séparément. Il s'agit des coups de poing, des coups de
téte, des coups de pied et de la lutte.

On ne peut utiliser qu'une seule de ces attaques au
cours d'un round donne.

La lutte est un type particulier de combat a mains
nues. Une attaque de lutte ne peut étre parée que par
une autre attaque de lutte réussie. Une personne peut
effectuer une attaque de lutte et une "parade” a chaque
round. Si une attaque de lutte est réussie et n'est pas
parée, alors le personnage a réussi une prise sur son
adversaire et trois options s'offrent a lui. Il peut tout
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Coup de téte

' Coup de pled

Latte

Fleuret aiguisé®* :

Sabre ou épée affitée* |

' Sabre de la Guerre de Sﬁ:eaaiun

Hache

Hachette

Poignard* ; o
Couteau de boucher

‘ (poignard de commando)* 1D6
! Petit couteau (cran d'arrét, etm}"' - 1D4
Canif* | | 1D3
[ Batte de hm&bﬂlfﬂmﬂﬂr R o] 1D8
Matraque/Petit gourdin 1D6

*Arme pouvant empaler.
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simplement essayer d'immobiliser sa victime en réussis-
sant 4 dominer la FOR de I'adversaire avec la sienne sur
la Table de Résistance, §'il y parvient, alors l'adversaire
est immobilisé jusqu'a ce que l'attaquant tente autre
chose. Une seconde option consiste a tenter de jeter
I'adversaire a terre. Cela réussit a tous les coups. Enfin,
la derniére option consiste a essayer d'étrangler la victi-
me ou de lui briser les os. Si l'attaquant désire infliger
des dommages a son adversaire, il doit réussir un
| second jet de lutte au cours du méme round ou il a
:r réussi le premier. En cas de succes, cela signifie que la
victime encaisse 1D6 points de dommages, auxquels
s'ajoute le Bonus aux Dommages de l'attagquant. Au
cours des rounds suivants, ce dernier pourra tenter de
nouvelles attaques de lutte qui infligeront 1D6 peints de
dommages (plus le Bonus aux Dommages) chaque fois
qu'elles seront réussies. Si, au lieu de cela, il désire
étrangler son adversaire, il peut se contenter de mainte-
nir sa prise et les régles sur la noyade présentées page
20 s'appliqueront. Un étrangleur n'a pas besoin de réus-
sir des attaques de lutte successives pour empécher sa
victime de respirer. Quel que soit le type d'attaque choi-
si, la victime est maintenue et ne peut s'en sortir qu'en
réussissant au cours d'un round & surmonter la FOR de
son adversaire avec la sierme sur la Table de Résistance.

E Al e W —

Le combat au couteau concerne différents types
d'armes tranchantes, allant du grand poignard de com-
mando aux armes “de fortune”, telles que les couteaux

! de cuisine. Les couteaux peuvent étre employés pour

it attaquer ou pour parer (mais pas les deux) au cours

' d'un round de combat. Un poignard de combat ou une
bonne dague peut faire 1D4+2 points de dommages. Un
couteau de boucher ou une baionnette inflige 1D6
points de dommages. Un petit couteau de cuisine ou un
grand cran d'arrét peut causer 1D4 points de dom-
mages, alors qu'un canif ou un petit cran d'arrét n'en
fait qu'1D3. Quel que soit son type, un couteau peut
toujours empaler.

Les armes contondantes peuvent aussi bien éire des

‘ matraques de policiers, que des gourdins de malfrats.
5 Une petite matraque ordinaire cause 1D6 points de

dommages. Une grande matraque — une batte de base-
ball ou un tisonnier — fait 1D8 points de dommages. Un
gourdin de grandes dimensions, lui, peut faire jusqu'a
1D10 points de dommages, mais il faudra une FOR d'au
moins 13 pour le manier.

Dautres armes peuvent étre utilisées dans L'Appel de
Cthulhu, mais les possibilités sont tellement nom-
breuses qu'il est impossible de faire plus qu'en donner
une liste non exhaustive. Sur la Table des Armes
Blanches, le Nom désigne un exemple d'arme typique,
les Dommages indiquent le nombre de dés qui doivent
etre employés pour déterminer les dégats causés (il ne
faudra pas oublier d'y ajouter le cas échéant le Bonus
aux Dommages du personnage) et la Chance de Base est
le niveau de compétence avec lequel un utilisateur non
entraine peut tenter de frapper ou de parer avec l'arme
en question. Les Points de Vie correspondent au nombre
de points de dommages que peut supporter I'arme avant
de casser. Le Prix indique le prix standard de l'objet en
dollars U.S. de I'époque. Certains articles doivent étre
importés.

Les armes i feu

Il existe trois types de compétences concernant les
armes a feu : armes de poing, fusils et fusils de chasse.
Un personnage qui a une compétence en armes de poing
peut utiliser tous les revolvers et tous les pistolels avec
le méme pourcentage de succés. Un personnage qui
posséde une compétence en fusils peut se servir de
n'importe quel fusil, a I'exception des fusils de chasse
qui relévent de la compétence du méme nom. Toutes les
armes a feu — a l'exception toutefois des fusils de
chasse — peuvent empaler.

Lorsqu'une arme a feu est employée a bout portant,
les chances de toucher du tireur sont doublées. Le “bout
portant” repreésente une distance égale ou inférieure au
tiers de la DEX du tireur exprimée en métres.

Un personnage peul tirer sur des cibles jusqu'a une
distance correspondant au double de la portée de base
de son arme, mais ses chances de toucher sont alors

i_l,_ lable des armes DIAnches, GriMes A (0 L mmm——— e ——
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égales 4 la moitié de son pourcentage normal. De méme,
il peut tirer a une distance équivalant a trois fois la por-
tée de base avec le quarl de ses chances normales de
toucher, jusqu'a quatre fois la portée de base avec le
huitieme de sa compétence, et ainsi de suite.

Les revolvers sont considerés comme possédant un
barillet pouvant contenir 6 balles. 1l était de pratique
courante de laisser vide la chambre se trouvant juste
devant le percuteur car, méme dans les annees 20, un
accident était toujours possible et le revolver risquait
parfois de partir tout seul dans son étui, une poche, une
mallette, etc. Les Gardiens peuvent éventuellement sou-
haiter suivre de prés les joueurs qui se promenent avec
des revolvers chargés a bloc, et, dans certaines circons-
tances appropriées, leur demander d'effectuer des Jets
de Chance afin de vérifier que leur arme ne part pas
toute seule.

Les pistolets automatiques de 'époque n'étaient pas
fiables et avaient toujours de bonnes chances de
s'enrayer. Si un personnage fait un jet d'attaque de 99
ou 00, son arme s'enraye. Pour la remettre en état, il
doit alors s'en occuper pendant 1D6 rounds el réussir
un jet en Mécanique. Il peut essayer de la réparer
jusgu'a ce qu'il y réussisse... ou jusqua ce que son
arme soit detruite dans le processus. On peut considé-
rer qu'un pistolet automatique ordinaire utilise des
chargeurs de 7 balles, bien que dans la réalité ce
nombre ait pu varier entre 5 et 9. Il est également pos-
sible de placer une balle supplémentaire dans la
chambre, mais, dans ce cas, les chances détre victime
d'un accident malencontreux sont aussi élevées que
pour les revolvers.

[1 faut un round complet de combat pour charger deux
balles dans un revolver ou un automatique, mais, en
cas d'urgence, on peut ne placer qu'une seule balle dans
la chambre et tirer a la moitié de sa DEX au cours du
meéme round. [1 vaut mieux, néanmoins, prendre le
temps de recharger tranquillement en s'abritant par
exemple derriere un mur.

Il existe deux types de fusils dans ce jeu : les automa-
tiques et les non-automatiques. Les [usils automatiques
peuvent faire feu deux fois par round, mais sont suscep-
tibles de s'enrayer sur un jet d'attaque compris entre 96
et 00, 11 faut alors prendre 1D6 rounds pour réparer et
réussir un jet en Mécanique. Quel que soit leur type,
tous les fusils possédent en régle générale un magasin
incorporé pouvant contenir 5 projectiles. Par contre, les
fusils automatiques n'ont que 8 Points de Vie, alors que
les autres en ont 12. Charger un [usil prend autant de
temps que charger une arme de poing.

A l'époque, les fusils de chasse avaient généralement
un canon double, bien que les fusils & pompe aient déja
commenceé a gagner les [aveurs du public. Le probléme
avee ces derniers, c'est quils peuvent s'enrayer sur un
jet d'attaque compris entre 96 et 00.

Les fusils a canon double peuvent éventuellement
tirer deux cartouches simuitanément (sur une seule
cible) et il faut alors effectuer deux jets d'attaque a la
méme DEX. Il est bien sur également possible de tirer
les deux cartouches successivement. Les fusils de chas-
se firent en “gerbe”, leur chance de toucher la cible est
done plus importante. Bien que les dommages causeés
par ces armes diminuent avec la distance, un jet
d'attaque réussi peut permettre de toucher un groupe

. ‘Compétence Nom Tirs/Round Dommages  Chance Portée* Pts  Prix
Lo de Base de Base ~  deVie |
| Arme de poing Revolver cal. 22 3 1D6. 20% 10metres 10 15% ’I
_Arme de poing Automatique cal, 22 3 1D6 20% 10 meétres 6  25%
Arme de poing Revolver cal. 32 ou 7,65mm 3 1D8 20% 15métres 10 208
~ Arme de poing Automatique cal. 32 ou 7,65mm 3 .1D8 20% 15 métres . 6 258
. Arme de poing Revolver cal. 38 ou 9mm 2 :;J,Iﬁﬂ.__ Y 20% 15 métres 10 208
 Armedepoing  Automatique cal. 38 ou 9mm 2 AD10. . 20% I5metres 6 25$|
_ Arme de poing Revolver cal. 45 1  1D10+2 20% 15meétres = 10  25$ ]
Il Armede poing  Automatique cal. 45 1 1D10+2 20% 15métres 8 308
~ Fusll Non-automatique cal. 22 1 1D6+2 10946 0 meétres 9 258
Fusil Non automatique cal. 30-06**  1/2 rounds 2D6+3 10% 100 métres 12 508
Fusil de chasset  Calibre 20 2 206 . . 30% 0métres 8 508 |
1D6 20 métres
| ~ 1D3 50 métres
Fusil de chasset  Callbre 12 1 - 4D6 30% 10metres 10 508
. 2D6 20 métres
1D6 50 métres
Fusil de chasse ~ Canon sciét? 10 métres maxi. 100% ||
| *La portée de tous les modéles 4 canon court est de 5 métres.
**| es fusils non-automatiques de calibre 30-06 ne peuvent tirer qu'une fols tous les deux rounds, mais rien ne les empéche de
faire feu dés le premier round de combat.
tVeuillez noter que les dommages causés par les fusils de chasse varient avec la distance.
tfLa portée maximum d'un fusil de chasse a canon scié est 10 métres. Jusqu'a 5 métres ils font des dommages normaux, ||
mais entre 5 et 10 métres ils n'infligent plus qu'1D3 (Cal. 20) ou 1D6 (Cal, 12) points de dommages.

Chargement, enraiement n——
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de cibles, si elles se trouvent situées 4 moins d'un métre
I'une de l'autre et a plus de 20 métres du tireur. Le
temps de chargement des fusils de chasse est le méme
que pour les autres armes. Les fusils a pompe n'ont que
8 Points de Vie, alors que les autres en ont 12,

Exemple : Harvey Walters explore la vieille demeure
des Whateley, lorsqu'il surprend un cambrioleur qui se
livre aux mémes activités que lul.., pour des motifs moins
désintéressés. Le voleur a entendu Harvey arriver et son
revolver est prét a_faire feu quand le journaliste tourne le
coin. Ce dernier, intrigué par un bruit mystérieux, tient un
pied de chaise a la main. Son arme étant préte, le cam-
brioleur tire en premier, bien qu'il n'ait qu'une DEX de 10,
alors que celle d'Harvey est de 12. Sa compétence au
revolver est égale d la chance de base de 20%. Mais,
meéme si ses chances de toucher sont doublées du fait
que sa cible se trouve a bout portant, il la rate en faisant
un jet de 72. Harvey abat alors son pied de chaise {sa
chance de base de toucher avec un objet ressemblant a
une matraque est de 25%) et fait 84, il ne touche donc
pas. Le voleur tire une deuxieme balle avec son revolver
calibre 32 avec sa DEX de 10 et fait 45 ; encore raté ! Il a
encore droit @ un troisiéme tir a une DEX de 5 {la moitié
de sa DEX de 10} et fait un jet de 94 } manqué une fois
de plus !

Harvey se jette a terre et tente de se mettre a l'abri. Le
cambrioleur en profite pour prendre ses jambes a son cou
et s enfuit par la porte de derriére qu'il avait forcée en
arivant. Harvey se remet alors sur pieds et se demande
s'il a eu affaire a un homme ou a un fantome...

DESCRIPTION DES COMPETENCES

Anthropologie : Cette compétence permet a son utili-
sateur de déterminer de quelle culture particuliére est
issu un individu, ainsi que son type racial ou sa natio-
nalité, Si le personnage a 'opportunité d'observer une
culture pendant un certain temps (un jour, au moins), il
lui est alors possible d'émettre des déductions simples
concernant ses moeurs et ses concepts moraux, méme
dans des domaines qu'il n'a pas pu observer directe-
ment. S'il peut étudier cette culture pendant un mois ou
plus, il peut alors connaitre de nombreux détails la
concernant, rien qu'en réussissant un jet d'Anthropolo-
gie. Ce savoir peut l'aider a prédire les actes el les
convictions d'un individu donné.

Exemple : Le professeur Anderson voit un individu
basané descendre la rue d'un pas assuré et entrer dans
un bar. Anderson a une compétence en Anthropologie de
75% et il réussit son jet de dés, aussi peut-il dire que
['homme en question est un Indien Dravidien, d'un point
de vue ethnique, et que sur le plan religieux c’est proba-
blement un Hindou. Le professeur effectue alors un
second jet en Anthropologie afin de pouvoir émettre
quelques suppositions au sujet de ce personnage (il est
autorisé a le faire, car il a passé six mois en Inde & obser-
ver les indigenes). Ce qui lui permet de dire, d'aprés
divers signes de castes, qu'il s'agit certainement d'un
dévot et qu'il n'a donc rien @ faire dans un bar, puisque
les membres de la secte a laguelle il appartient ne bofven
Jamais d'alcool. Il peut aussi dire que U'écharpe que porte
Uhomme autour du cou est un signe de reconnaissance de
la secte des Thugs, une organisation d’assassins...
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Archéologie : L'emploi de cette compétence permet a
l'utilisateur de déterminer I'époque et l'origine d'un objet
ancien. Elle représente également le pourcentage de
chance qu'a un personnage de reconnaitre un faux. Si
un [nvestigateur a l'opportunité d'examiner et d'inspecter
minutieusement l'ensemble d'un site, il peut alors faire
quelques déductions concernant la culture de ses habi-
tants originels en réussissant un jet d’Archéologie. S'il
parvient conjointement a réussir un jet en Anthropologie,
ses deductions seront plus détaillées et plus justes.

Astronomie : Cette compétence permet a son utilisa-
teur de savoir quelles étoiles et quelles planétes sont
visibles dans le ciel a n'importe quel moment de I'année.
Il peut aussi nommer n'importe lequel de ces corps
célestes. Bien évidemment, certaines étoiles particuliére-
ment connues (comme Betelgeuse ou Antarés) seront
automatiquement identifiées par un astronome ayant
une competence d'au moins 25%. L'Astronomie confére
également & un personnage la possibilité d'émettre des
suppositions sur les conditions qui peuvent régner a la
surface d'un satellite ou d'une planéte. Il peut aussi
savoir quand se produiront des éclipses et des pluies de
meteorites,

Baratin : Cette compétence oblige la victime a étre
d'accord avec tout ce que peut dire le baratineur. Sans
réfléchir, elle signera des documents, laissera passer
son interlocuteur, et — d'une maniére générale — fera
tout ce que celui-ci lui demande. Mais si on lui laisse un
moment de réflexion, elle pourra retrouver ses esprits si
elle réussit un Jet d'Idée.

Exemple : Sam “Pot-de-colle”, 'agent d'assurance,
vient d'utiliser avec succés sa compétence en Baratin a
l'encontre d'une victime. Cette derniére monte ['escalier
pour aller chercher un crayon afin de signer une police.
Mais, une fois en haut, elle a droit @ un Jet d'ldée pour
reprendre ses esprits et elle le réussit, Elle redescend,
déterminée a ne pas signer le contrat.

Le Baratin ne produira aucun effet sur une personne
qui s'est déja forgé une opinion ; il faudra alors utiliser
la Discussion ou I'Eloquence. L'avantage du Baratin,
cest qu'il peut faire passer pour authentiques des objets
ou des faits manifestement faux ou suspects. Il nécessi-
te aussi moins de temps (seulement une minute envi-
ron) pour étre mis en ccuvre que Discussion ou Elo-
quence qui exigent au moins cing minutes,

Bibliothéque : Cette compétence permet a un person-
nage de retrouver un livre, un journal ou une référence
precise au sein d'une bibliothéque (a condition que la
chose recherchée existe). Un échec indique qu'il a perdu
son temps et qu'il doit essayer 4 nouveau. Il faut consa-
crer quatre heures a des recherches assidues pour utili-
ser cette competence, aussi un Investigateur ne peut-il
genéralement effectuer que deux tentatives par jour. Elle
ne permetl pas d'avoir accés a des rayons sous clef, ni a
des collections spéciales de livres rares, mais elle per-
mel eventuellement de localiser le rayonnage en ques-
tion. Il peut alors se révéler nécessaire de recourir au
Baraltin, a I'Eloquence, ou de produire des références
adéquates pour consulter les livres concernés.

Botanique : L'utilisation de cette compétence permet
a un personnage d'identifier correctement n'importe
quelle plante et d'émettre un commentaire sur les bons




et mauvais usages que l'on peut en faire. Si une plante
inconnue lui est présentée, un jel inférieur ou égal a sa
compétence lui permettra de déterminer quel est son
habitat normal. Il peut tenter de mettre un nom sur
tous les végétaux connus de I'humanité en réussissant
un jet de compeétence ; il connaitra alors leur répartition
géographique et leur habitat naturel.

Camouflage : Cette compétence permel a un person-
nage de se couvrir — ou de couvrir ses camarades —
avec des débris, des chiffons ou tout autre matériau,
afin d'éviter d'étre repéré. Elle permet également de dis-
simuler de petits objets dans une piéce, ou tout autre
endroit.

Chanter : Une utilisation réussie de cette competence
indique que la prestation est agréable et que le public
est satisfait. Un échec, par contre, indique que le per-
sonnage a chanté faux ou a oublié les paroles de sa
chanson. Plus les chances de succés du chanteur sont
élevées, meilleur est son chant. C'est pourquoi un per-
sonnage avec une compétence de 80% chantera mieux
qu'un autre qui n'a que 40%, cela méme s'ils réussis-
sent tous les deux leur jet de dés.

Chimie : Cette compétence permet au personnage de
concocter des composes chimiques relativement com-
plexes (v compris des explosifs simples, des poisons, des
gaz et des acides) en réussissant juste son jet de des, et
en passant au moins une journée avec l'équipement et
les produits nécessaires. [l peut aussi analyser une sub-
stance inconnue en réussissant un jet de dés... s'il peut
passer une semaine a |'étudier dans un laboratoire.

Comptabilité : Cette compétence permet a son utili-
sateur de pratiquer les mathématiques a un niveau ele-
mentaire et de tenir correctement les comptes de ses
affaires. Elle l'autorise également a vérifier la comptabi-
lité des autres, afin de voir s'ils ont commis une erreur
ou triché d'une maniére ou d'une autre en établissant
leur déclaration d'impdts ou leur fiche de paie. En exa-
minant de vieux livres de comptes, il peut, grace a cette
compétence, découvrir comment leur propriétaire a fait
fortune (par exemple en pratiquant le commerce des
céréales, la traite des esclaves, la contrebande de whis-
ky, etc.). 11 peut aussi déterminer le montant et la natu-
re des dépenses effectuées.

Conduire une Automobile~: Quiconque posséde au
moins 25% dans cette compétence est capable de
conduire une automobile dans des conditions normales.
Si un personnage essaye de semer des poursuivants ou
de filer un autre véhicule, les deux conducteurs doivent
effectuer des jets de compétence, jusqu'a ce que l'un
d'eux rate le sien, alors que l'autre le réussit. En oulre,
si la conduite s'effectue dans de mauvaises conditions
— a grande vitesse, sur une route verglacee ou sur un
chemin de montagne escarpé — le conducteur doit réus-
sir un jet de compétence afin d'éviter un accident. (Voir
la section “Guide", un peu plus loin, pour des régles plus
complétes.)

Conduire un Engin Lourd : Cetie compétence est
requise pour conduire un tracteur, un tank, ou tout
autre véhicule lourd. Elle fonctionne de la méme facon
que Conduire une Automobile. Si le conducteur tente

B

e —— R ———— 5

daccomplir une manceuvre délicate, il doit alors réussir
un jet de compétence pour y parvenir. Si sa compétence
est d'au moins 25%, il peut employer I'engin avec succés
sans autre probléeme, mais des conditions ou des taches
difficiles exigent un jet de dés. Chaque type d'engin dil-
[érent necessite une compétence spécifique. Néanmaoins,

un personnage compétent pour un type peut manceu-
vrer toutes les machines qui s'y apparentent.

Crédit : Cette competence représente les chances qu'a
un Investigateur d'obtenir un prét d'une banque ou
d'une entreprise, ou tout simplement de mendier effica-
cement. La somme d'argent qu'il peut obtenir dépend de
la situation et doit étre estimée par le Gardien en pre-
nant particulierement en compte le standing, le métier
et le niveau de richesse du personnage. Si celui-ci rate
son jet de compétence, il n'obtient alors aucun subside.
Des bonus peuvent éire ajoutés a son jet de dés s'il
paralt étre aisé ou s'il a des intéréts dans une affaire
réeputée. Cette compétence peut aussi permettre a un
personnage de faire accepler un chéque sans provision
ou de se faire dispenser d'une demande de garanties,

Dessiner une Carte : Cette compétence permet a son
utilisateur de dresser une carte et d'évaluer les dimen-
sions d'un lieu avec précision, qu’il s'agisse dune ile ou
d'une simple piéce. Elle comprend également l'estima-
tion correcte des distances. Un jet de compélence raté
signifie que la carte dessinée peut se révéler quelque
peu trompeuse,

Diagnostiquer une Maladie : Cette compétence per-
met & son utilisateur de déterminer de quelle maladie
souffre un patient (ou lui-méme) et lui permet de savoir
si une personne est réellement malade ou si elle fait
juste semblant de 'étre. Si le personnage posséde égale-
ment une compétence en Pharmacologie ou en Soigner
les Maladies, il peut alors doubler ses chances normales
de succes dans ces domaines en diagnostiquant correc-
tement le mal a traiter,

Discrétion : Cetlte compétence concerne l'art de se
deplacer en silence, sans alerter un ennemi. Si elle est
utilisée conjointement avec Se Cacher (voir plus loin),
I'Investigateur ne lance alors qu'une seule fois les dés
pour les deux compétences en méme temps. Il peut
ainsi réussir pour I'une et échouer pour 'autre,

Exemple : Tandis qu'il explore un vieux chateau au
nord de la ville de Kriegs, Kurt, le valet d'Harvey, a
entendu des bruits de pas qui descendaient un couloir
normalement desert. Il veul se déplacer silencieusement
dans ce couloir, en se dissimulant dans 'ombre et derrié-
re d'épaisses draperies, afin de pouvoir voir l'intrus. Il a
70% en Se Cacher et 25% en Discrétion. Comme il se
déplace et essaye de rester caché en méme temps, sa
compétence en Se Cacher est divisée par deux el tombe &
35%. Kurt fait 29 avec les dés, il parvient ainsi a rester a
couvert, mais ses chaussures résonnent bruyamment sur
le dallage du couloir car il a raté son jet de Discrétion.

Discussion : C'est I'aptitude a convaincre intellectuel-
lement une personne que tout ce que l'on dit est juste.
.a personne en question peut trés bien ne pas étre
convaincue sur le plan émotionnel, et peut méme ren-
trer chez elle afin d'y reflechir, mais elle sera forcée
d'admettre que son interlocuteur parait avoir raison.
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Deux "discuteurs”™ qui essayent de se convaincre
mutuellement doivent effectuer des jets de compétence
simultanés, jusqu'a ce que I'un d'entre eux rate le sien
et pas l'autre.

Droit : C'est la chance qu'a un personnage de
connaitre un texte de loi précis en rapport avee la situa-
tion présente, quelle qu'elle soit, Lorsque l'utilisateur
opére en pays étranger, sa chance de succés est alors
diminuée de moitié, 4 moins qu'il ne passe un certain
temps (30-INT jours) a étudier la législation locale.

Ecouter : Cette compétence correspond a l'aptitude a
écouter attentivement les bruits. Elle englobe l'art de
comprendre ce qui se dit a la table d'a coté ou
d'entendre des sons au travers d'une porte fermée. Le
Gardien peut utiliser cette compétence afin de détermi-
ner, par exemple, si le craquement d'une lame de par-
quet suffit a réveiller votre personnage.

Electricité : Cetle compélence permet a un Investiga-
teur de réparer une piéce d'equipement électrique en
panne ou endommagée. Elle I'autorise également a
essayer de faire démarrer une voiture sans la clef de
contact, par exemple. La réparation peut nécessiter des
piéces de rechange ou des outils particuliers, a la dis-
crétion du Gardien.

Eloquence : [l s'agil 14 du contraire de la Discussion.
Cette compétence permet en effet de convaincre sur le
plan émotionnel une victime que ce qui est dit est la
verité, bien que celle-ci puisse ne pas en étre persuadeée
sur le plan intellectuel. C'est généralement un outil bien
plus puissant que la Discussion, mais si la victime dis-
pose de quelques minutes pour réfléchir, elle peut éven-
tuellement trouver des failles dans la rhétorique du
“beau parleur”.

Esquiver : Cette compétence permet a un personnage
d'éviter les coups ou les projectiles qu'il a le temps de
voir venir. Cette compétence dépend de la DEX, mais
peut étre augmentée par l'expérience. Un personnage
qui esquive ne peut pas attaquer ni rien tenter d'autre
au cours du méme round.

Géologie : Cette compétence rend capable de donner
l'age approximatif d'une strate rocheuse, de reconnaitre
des types de fossiles et de connaitre le nom de certains
fossiles. Elle permet également de saveir quelles sont les
zones sismiques potentielles et ou il est possible de
trouver des cavernes. En observant les alentours et
I'ouverture d'une grotte, un personnage peul aussi esti-
mer quelle est I'étendue souterraine de celle-ci. 11 peut
enfin utiliser sa compétence afin d'identifier des roches
et des minéraux et pourra alors citer des endroits on
I'on peut en trouver de semblables.

Grimper : Cette compétence s'explique d'elle-méme,
Un jet doit étre reussi tous les 3 a 10 métres, selon la
difficulté de l'escalade. Si un personnage doit grimper
sans faire de bruit, son jet de dés est comparé a ses
compeétences en Grimper et en Discrétion.

Si le résultat des dés est tel qu'il est réussi pour Grim-
per, mais pas pour Discrétion, il faut considérer que
l'ascension a été meneée a bien, mais qu'elle a été
bruyante.

Histoire : En réussissant son jet de compétence, le
personnage est capable de se remémorer ['histoire d'un
pays ou d'une ville et notamment les événements sus-
ceptibles de l'intéresser particuliérement. Ses chances
de succés peuvent éventuellement étre réduites s'il
essaye de se souvenir de quelque chose concernant un
fait obscur ou une trés petite 1&giun.

Exemple : Harvey Walters effectue un séjour en Alle-
magne, dans la petite ville de Frundsbery. I décide de
recourir a sa compétence en Histoire. afin de voir si elle
peut lui apprendre quelque chose d'intéressant. Les
etudes qu'il a recemment suivies on! porté ses chances a
25% et il obtient un score de 07 avec les dés | Le Gardien
lui dit alors qu'il se rappelle que le village voisin de
Frundsberg a connu un passé sanglant et qu'au cours de
la Guerre de Trente Ans, il fut le cadre d'un grand mas-
sacre qui vit plus de 200 sorciéres et sorciers briilés vifs.
Littéralement fasciné, Harvey se rend immeédiatement
dans le village voisin afin d'y chercher des documents
nteressants.

Lancer : Cette compétence sert a lancer des objets sur
des cibles, en s'arrangeant pour que ce soit la bonne
partie de ceux-ci (la lame d'un couteau, par exemple)
qui atteigne son objectil. Un objet équilibré de la taille
de la paume d'une main peut ainsi étre envoyé a une
distance en metres égale a la différence entre la FOR du
lanceur et la TAI de l'objet en question. Si le jet est raté,
on fait appel au hasard afin de déterminer I'endroit ot
atterrit le projectile.

Linguistique : Un linguiste a un pourcentage de
chances de parler une langue commune égal au cinquié-
me de sa compétence en Linguistique. En réussissant
un jet de compétence, il peut reconnaitre la langue
et/ou le dialecte précisément employé(s) par une per-
sonne. Et cela, méme si cette personne essaye de dissi-
muler son accent. Il faut toutefois que le linguiste puis-
se 'écouter en se concentrant pendant au moins 30
secondes.

Cette compétence peutl aussi éire utilisée pour deéter-
miner quelle est la langue maternelle dun personnage
qui s'exprime dans une langue étrangere. [l est par
exemple possible de dire que le gaillard qui parle polo-
nais accoudé au comptoir est en fait d'origine finlandai-
se. Cette derniére fagon d'utiliser Linguistique est
cependant limitée par la compétence que posséde le lin-
guiste dans la langue qui est parlée. Ainsi, dans
I'exemple précédent, si le linguiste avait une compétence
de 90% en étant capable de parler le polonais a 50%
seulement, ses chances de déterminer la véritable origi-
ne du gaillard au comptoir n'auraient été que de 50%.

Lire/Ecrire 1'Anglais : Le pourcentage de base de
cette compétence est exceptionnellement élevé, il est
égal a cinq fois 'EDU du personnage, si I'anglais est sa
langue natale. La réussite d'un jet de compétence est
nécessaire uniquement lorsque l'on veut lire un texte
particuliérement ardu ou un document redige dans un
dialecte ancien, auquel cas tout se passe comme pour la
compétence Lire/Ecrire une Autre Langue (voir ci-des-
sous). Aucune compétence de communication (y com-
pris Baratin, Discussion, Eloguence et Marchandage} ne
peut avoir, lorsqu'elle est emplovée par écrit, un pour-
centage de réussite supérieur a Lire/Ecrire I'Anglais.
Ainsi, par exemple, Sam “Pot-de-colle” — l'escroc — a
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50% en Lire/Ecrire. Malgré ses 95% en Baratin, ses
chances de duper quelgu'un par correspondance ne
peuvent pas étre supérieures a 50%.

Lire/Ecrire une Autre Langue : Le pourcentage de
compeétence qu'a un personnage pour la lecture d'une
langue étrangére correspond a ses chances de com-
prendre un document écrit dans cette langue. En régle
geneérale, ses chances de comprendre chacun des points
importants d'un manuscrit sont égales a son pourcenta-
ge de compétence. Par ailleurs, sa competence en Lire
une Autre Langue ne peut jamais étre inférieure a la
moitié de sa compétence pour parler cette langue (en
supposant, bien sur, qu'il en existe une lorme écrite).

Exemple : Harvey Walters découvre un document ancien
alors qu'il visite le vieux chateau de Kriegs. Il constate
qu'il est écrit en latin et décide de l'emporter pour le lire
chez lui. Il a une compétence de 40% en latin et le Gardien
estime que le document recele trois points importants,
Harvey tente donc trois fois d'obtenir avec les dés un
score inferieur ou égal a sa compétence et obtient un 39,
un 22 et un 67, il ne comprend donc pas le troisieme point.
Le Gardien lui réevele alors que, premiérement, le manus-
crit a été redigé par un certain Theophobos Elias qui se
prétend magicien et que, deuxiémement, celui-ci dif avoir
ensevell un monstre en dessous du chateau. Harvey se
précipite aussitot pour déterrer le monstre afin de photo-
graphier ses restes. Malheureusement pour {ui, le troisie-
me point précisait gue le monstre est toyjours vivant !

Dans le cas ot un personnage ne tente pas de lire un
manuscrit, mais essaye de déchiffrer un ancien grimoire
(cf le chapitre "Magie et sortiléges”), il n'a besoin d'effec-
tuer qu'un seul lancer de dés. Un jet réussi indique
alors qu'il en saisit I'essentiel. Un jet raté veut dire qu'il
n'en comprend pas le sens profond. 1l faudra que sa
compétence augmente d'au moins 10% pour qu'il puisse
essayer de relire cet ouvrage. Si, par la suite, il veut
I'étudier afin d'y trouver des renseignements particu-
liers, il devra faire un jet de compétence en Lire/Ecrire.
Un échec signifiera que les informations recherchées
sont trop difficiles a trouver. Si un Investigateur écrit a
un autre personnage, ses chances de succes en Baratin,
Discussion, Eloquence ou Marchandage ne peuvent pas
excéder sa compétence dans la langue utilisée.

Marchandage : Le Marchandage est une compeétence
qui permet d'acheter quelque chose a un prix inférieur a
celui qui est demandé. Pour s'en servir, il faul se trouver
dans une situation qui se préterau marchandage. Il n'est
ainsi pas possible de marchander avec I'employé d'une
épicerie. En outre, le *marchandeur” doit préciser a quel
prix il entend acheter 'article qui l'intéresse ; pour
chaque 2% de différence entre ce prix et la somme
demandée, il doit retirer 1% a sa compétence en Mar-
chandage. Un vendeur n'acceplera néanmoins jamais de
vendre a perte, quels que soient les efforts deployés par
celui qui marchande,

Exemple : Harvey Walters veut acheter un fusil de
chasse a Kriegs, en Allemagne, afin de l'emporter pour
les recherches qu'il compte entreprendre sur la dispari-
tion de son valet Kurt dans les vieilles ruines (Kurt a rate
un jet de Discrétion et a été capturé par les habitants du
chateau). Le vieux marchand demande 100$ ameéricains
pour Uarme, or Walters ne dispose que d’un budget limité.
Le journaliste propose 70% et tente un jet en Marchanda-
ge, Il a actuellement 20% dans cetie compétence, mais il

veut obtenir le fusil a un prix inférieur de 30% a celui qui
est demandé, ses chances de succés sont donc réduites
de 15% et ne sont plus que de 5%, Il fait un score de 22
aux dés et échoue dans sa tentative de marchandage.

Harvey offre ensuite 808, ce qui fait passer ses chances
a 10%. Il obtient 02 aux dés et réussit.

Mécanique ; Celle compélence permel @ son uulisa-
teur de réparer une machine en panne. Elle va de pair
avec la compétence en Electricité et il peut s'avérer
nécessaire de les posseder toutes les deux pour remettre
en etal certains appareils. Des outils spéciaux ou des
piéces délachées peuvent également se révéler indispen-
sables. Elle peut étre employée pour crocheter des ser-
rures, mais, sauf dans le cas des verrous les plus
simples, il faut généralement des accessoires particu-
liers pour cela,

Monter & Cheval : Monter un cheval est une chose
aisée, aussi longtemps que la monture se déplace a un
pas tranquille et ne dépasse pas le trol. 5i un cavalier a
une compétence d'au moins 25%, il peut se maintenir sur
le dos d'un cheval quelle que soit 'allure adoptée par
celui-ci, Mais lorsque la monture fait queique chose
d'inattendu (une chute ou un écart, par exemple), les
chances de rester sur son dos sont égales a la compéten-
ce. Si un personnage tombe de cheval, que celui-ci soit
tombé, soit mort, ou simplement parce qu'un jet de com-
pétence a éteé raté, il peut tenter un autre jet en Monter a
Cheval afin d'essayer de retomber sur ses pieds. Si ce jet
est manqueé, il prend alors 1D6 points de dommages.

Mythe de Cthulhu : Au départ, cette compétence a
un pourcentage de base de 0% et ne peut 4 aueun
moment exceder 98% pour un personnage appartenant
a un joueur. Aucun Investigateur ne peut choisir cette
compétence quand il débute et celle-ci ne peut pas étre
augmentée par 'expérience selon la méthode habituelle,

La compeétence en Mythe de Cthulhu ne peut étre
acquise qua la suite de visions démentielles révélant la
véritable nature de I'univers (cf le chapitre “Santé Men-
tale”) ou en lisant des ouvrages interdits (cf le chapitre
“Magie et sortiléges”). Les augmentations dues a la folie
et a la lecture de certains livres sont permanentes. Cette
compétence fait automatiquement baisser le potentiel
maximum en SAN des personnages. En effet, la SAN
d'un Investigateur ne peut jamais étre supérieure a 99
moins son pourcentage en Mythe de Cthulhu. Une fois
acquises, les connaissances relatives au Mythe ne peu-
vent plus étre cubliées,

Lorsqu'un Investigateur voit une trace, ou toute autre
preuve de I'existence des monsires du Mythe, un jet de
compeétence réussi lui permet alors de déterminer a
quelle classe appartiennent les créatures concernées
(voir “Les cing classes de monstres” page 38). Si un
Investigateur contemple un monstre, ne serait-ce que
briéevement, il peut tenter un jet de compétence afin
d'identifier avec exactitude cette créature.

L'emploi de cette compélence permet également de
reconnaitre un sortilége en observant la maniére dont il
est lancé. Elle rend également possible l'identification
d'un livre du Mythe rien qu’en feuilletant quelques-unes
de ses pages.

Exemple : Harvey Walters a fait monter sa compétence
en Mythe de Cthulhu a 15% et il remarque une tache
poisseuse sur une route. Il obtient 08 a son jet de dés et

Autre Langue / Mythe de Cthulhl e
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il apprend ainsi que, quelle que soit la nature exacte de la
créature qui a fait la tache, il s'agit au minimum d'un
monsitre majeur. Harvey s'en va aussitét dans la direction
opposée,

Méme si le Gardien ne doit révéler que la classe géné-
rique a laquelle appartient un monstre, notez bien que
rien n'interdit a l'lnvestigateur de se [aire une idée plus
précise. Ainsi, par exemple, une empreinte de pas rele-
vée dans le désert de I'Arizona a peu de chances d'avoir
été [aite par un Profond.

Nager : Cette compétence permet de se déplacer en
flottant 4 la surface d'un liquide. Lorsqu'un Investiga-
teur se trouve dans l'eau, il peut aussi bien effectuer un
jet en Nager afin de ne pas se noyer que pour se dépla-
cer sur une certaine distance. Si un personnage rate
son jet de compétence, il doit alors se soumettre a la
procédure concernant les noyades (voir plus haut). Un
personnage qui est en train de se noyer peut tenter un
jet en Nager a chaque round. S$'il le réussit, il parvient a
regagner la surface. Pour commencer a se déplacer, il lui
faut ensuite réussir un second jet. Si cé dernier est raté,
il recommence aussilot a se noyer.

Occultisme : Cette compétence rend son utilisateur
capable de reconnaitre les accessoires, les grimoires
magiques et la terminologie employés dans le domaine
de 'occultisme. 11 peut également identifier les codes
occultes auxquels il est confronté, méme s'il ne peut pas
les comprendre. La compétence en Occultisme ne
s'applique pas aux sorts, aux livres et a la magie du
Mythe de Cthulhu, Néanmeins, comme la plupart des
adorateurs incultes des Grands Anciens versent aussi
dans l'occultisme traditionnel, elle peut parfois se réveé-
ler d'une certaine utilité.

Parler une Autre Langue : Lorsque deux personnages
se parlent dans une langue étrangére, leur chance de
communiquer avec succes est égale a deux fois le pour-
centage en Parler du moins compétent d'entre eux. Le
pourcentage de base qua un Investigateur de parler sa
langue maternelle est égal a son INT multipliée par 5.
Lorsque deux personnages discutent en employant leur
langue natale, il n'y a aucun risque qu'ils ne se compren-
nent pas, La compétence d'un Investigateur pour Parler
une Autre Langue ne peut jamais étre inférieure a la moi-
tié du pourcentage qu'il a pour la lire ou I'écrire, sauf s'il
sagit dune langue morte ou d'un langage basé sur des
des pictogrammes (comme |'écriture cunéiforme). Ainsi,
par exemple, si Harvey Walters a 40% pour Lire le Latin,
il peut également le Parler a 20%... s'il parvient a trouver
un interlecuteur. Un échec dans l'utilisation de cette
compétence indique qu'un malentendu s’est produit.
Chaque langage nécessite une compétence particuliére.
Pour comprendre le sens d'une conversation en langue
etrangere quil a surprise, un Investigateur doit avoir
recours a sa compeétence en Parler cette langue. Si un
personnage veut employer son Baratin, sa Discussion,
son Eloquence ou son Marchandage avec une langue
etrangere, ses chances de succés ne peuvent pas étre
supérieures a sa capacité a parler cette langue.

Pharmacologie : Cetle compétence permet a son utili-
sateur de connaitre le nom, les propriétés et les effets
secondaires d'une drogue ou d'un médicament. S'il entend
le nom d'un produit, il peut employer sa compétence afin

d'en déterminer les effets. Les joueurs peuvent éventuel-
lement tenir une liste des substances connues par leur
personnage. Quoi qu'il en soit, un personnage peut pres-
crire un médicament uniquement s'il sait avec exactitude
a quelle maladie il est contronté (et encore !...). Néan-
moins, il peut éventuellement recourir a certaines
drogues afin de combattre les symptomes. Les chances de
succes de cette compélence sont doublées lorsque le per-

sonnage est parvenu au préalable a Diagnostiquer la
maladie concernée.,

Photographie : Grace a cette compétence, il est pos-
sible de prendre des photos nettes et de les développer.
Si le jet de compétence est raté au moment ot la photo-
graphie est prise, celle-ci sera alors floue et ne fera pas
apparaitre ce qu'elle aurait di montrer.

Physique : Cette compétence représente les connais-
sances theéoriques concernant la pression, la résistance
des matériaux, les mouvements, le magnétisme,
F'optique, la radicactivité et toutes les disciplines appa-
rentees, ainsi que l'aptitude a fabriquer des appa-
reillages expérimentaux afin de mettre en application
ses idées. Les appareils banals, comme les automobiles,
ne relévent pas de la compétence des physiciens.

Pickpocket : Cette compétence s'apparente a un délit.
Elle permet en effet de dérober subrepticement des objets
qu une autre personne transporte sur elle, Si l'article volé
est en contact “intime” avee le corps de la victime (comme
c'est le cas pour une montre ou un collier), les chances
de succes doivent étre divisées par deux.

Piloter un Avion : Lors d'un trajet en avion, le pilote
peut avoir a réussir quelques jets de compétence afin d'évi-
ter certains incidents mineurs. S'il est contraint de voler
au travers d'un orage, de naviguer aux instruments ou de
proceder a toute autre manceuvre délicate, il doit égale-
ment réussir un jet. C'est également le cas chaque fois
qu'il effectue un atterrissage, méme dans de bonnes condi-
tions. Neanmoins, dans ce dernier cas, ses chances de
reussite sont doublées. A moins que la piste d'atterrissage
soit vraiment en mauvais état, un jet de compétence raté
na pour seul effet que d'endommager I'avion et celui-ci
devra étre réparé avant de reprendre 'air. Chaque type
d'avion différent nécessite une compétence particuliére.
N'oubliez pas que les hélicoptéres n'existaient pas dans les
annees 20, il n'y avait que des avions et des dirigeables.

Premiers Soins : Cette compétence permet a son uti-
lisateur de soigner 1D3 points de dommages qu'une
autre personne, ou lui-méme, a subis. Une fois qu'un
personnage a bénéficié de Premiers Soins — que ce soit
Ou non avec succes — cette compélence ne pourra pas
eétre utilisée a son égard avant qu'il ne soit & nouveau
blessé. Cette compétence correspond également au
pourceniage de chances de ranimer un camarade inani-
mé, de remetire en place un membre brisé et de prati-
quer des opérations chirurgicales simples (comme reti-
rer de grosses échardes). Si le personnage qui utilise
Premiers Soins réussit un jet de compétence inférieur
ou ¢gal au cinquiéme de son pourcentage normal (I'équi-
valent d'un "empalement” pour les armes), son patient
recupere alors 2D3 points de dommages. Par contre, si
le jet de dés est compris entre 96 et 00, c'est alors 1D3
points de dommages supplémentaires qui sont infligés.
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Psychanalyse : Grace a cette compétence, un person- seule fois les dés pour les deux compétences en méme
nage peut guérir temporairement un nevroseé ou un psy- temps. [l peut ainsi réussir pour l'une et échouer pour
chotique de ses peurs et de ses problemes. Son utilisa- l'autre.
tion réclame une heure au minimum, mais le dément
peut ensuite se comporter normalement pendant envi- Soigner un Empoisonnement : Si un personnage
ron une journée. Il est possible d'utiliser cette compe- bénéficie de ceite compétence avant que les effets du
tence pour guérir définitivement une affection mentale, poison se manifestent, la toxicité de la substance ineri
si on fait appel a la Psychanalyse sur une longue peério- minée est alors réduite de 2D6. Cette compétence per-
de de temps (voir le chapitre suivant), Elle peut aussi mel également avec quel type de substance une victime
servir a augmenter la SAN d'une personne (voir chapitre a eété empoisonnée et quel est le meilleur traitement a
“La Santé Mentale"). appliquer.

Psychologie : Cette compétence permet a son utilisa- Soigner une Maladie : Si |'utilisaleur de cetle compé-
teur d'examiner un individu afin de savoir s'il a ou non tence réussit son jet de dés, il peul alors améliorer I'état
des tendances psychotiques. La réussite d'un second jet de la personne qu’il soigne et celle-ci se sentira alors
de compéience permet en outre de déterminer avec pre- plus ou moins bien. Cette compétence ne peut pas per-
cision de quelle affection mentale est victime le patient. mettre la guérison d'une personne atteinte d'une maladie
Grace a la Psychologie, il est également possible de devi- extrémement virulente, mais son utilisateur peut cepen-
ner les desirs el les besoins particuliers d'un individu. dant étre capable de dire qu'elle doit eétre hospitalisée.

Cette compétence est destinée a étre utilisée pour des
Exemple : Lorsqu'il arrive a la ville voisine de Kriegs, maladies bénignes ou des affections récurrentes graves,
| Harvey rencontre un compatriote americain hirsute et comme la malaria ou la grippe. 5i votre Investigateur
dépenaillé au regard fuyant. Celui-ci aborde le journaliste attrape la peste bubonique, elle ne pourra que l'aider a
et commence a discuter avec lui. Harvey tente un jet de mourir sans trop souffrir. Les chances de succés de cette
Psychologie afin de déterminer ce que veul exactement compétences sont doublées quand le personnage réussit

son interlocuteur et il réussit son jet de dés. Il sait alors d'abord un jet en Diagnostiquer une Maladie.

que cet homme cherche la bagarre, il lui tourne donc le

dos et s'en va Suivre une Piste : Cette compétence permet de suivre
une personne, une voiture ou un animal en utilisant des

Sauter : Une utilisation réussie de cette compétence traces laissées sur une terre meuble ou jonchée de
permet 4 un personnage de bondir au travers d'une feuilles. Pour chaque jour d'ancienneté des traces, les
ouverture ou de sauter & une hauteur équivalant a sa chances de succeés du jet de compétence sont réduites
propre taille et sur une longueur égale a deux fois sa de 10%. Une journée de pluie peut, en outre, suffire a
TAIL. Un persennage qui tombe d'une hauteur et qui effacer toute trace, Il est impossible de Suivre une Piste
réussit un jet en Sauter peut soustraire 1D6 points aux sur du ciment ou sur un sol dur.

dommages qu'il devrait normalement encaisser.
Trouver un Objet Cacheé : Cette compétence permet a

Se Cacher : Cetle compétence aide un personnage a son ulilisateur de repérer un passage secret, un com-
se dissimuler derriére des objets, des buissons ou de partiment caché, une voiture camouflée, des personnes
toute autre maniére possible. embusquées, ou toute autre chose du méme ordre.

[l est méme possible de Se Cacher dans l'ombre,
quand celle-ci est particulierement épaisse, 11 convient Zoologie : Grace a cette compétence, il est possible de
de noter que cette compétence peut étre utilisée seule- trouver le nom d'un animal a partir d'une partie raison-
ment s'il est “possible” de se dissimuler. nablement grande du corps de celui-ci (I'appréciation du

Si un personnage veut se déplacer alors quil est a terme “raisonnablement” dépendra du niveau du zoo-
couvert, ses chances d'y parvenir sont déterminées en logue et du jugement du Gardien). L'utilisateur de cette
divisant par deux sa compétence pour Se Cacher. 5i compétence peut éventuellement déterminer également
cette derniére est utilisée conjointement avec Discrétion la niche écologique et I'habitat naturel probables d'un
(voir plus haut), I'Investigateutr ne lance alors qu'une animal inconnu.

>

FPsychanalyse / Z00/0Gi6 wnm—m




i

l-l"i_ AUBDICTGTION T 5 TE (.5 commmmmmmsnsssssss——— e e ——

La partie vient juste de commencer. Les Investigateurs vont
essayer de découwwrir pourquol Bosso Morgan, un gangster notoire,
a disparu

GARDIEN : Eh bien, quels sont vos projets ?
BRIGITTE : Allons discrétement faire un tour au domicile de

- Bosso afin d'y chercher des indices.

[Tous les Investigateurs approuvent le plan de Brigitte.|

PIERRE : D'accord, allons-y, Je vous y conduis dans mon Hup-
mobile. Y-a-t-il du monde dans les rues ? Nous partons & minuit,

- GARDIEN : Personne en vue.
- NICOLAS : Bien. Cathy, pourquol ne pas employer tes talents
de détective pour crocheter la serrure de la porte de derriére pen-
dant que Brigitte fait le guet ?
- GARDIEN : Brigitte, fals un jet en Ecouter.
+ BRIGITTE : OK, i est réussi.

GARDIEN ; Vous entendez que l'on ouvre la porte de devant
avec beaucoup de précautions.

BRIGITTE : Je vais essayer de me dissimuler derriére les pou-
belles, j'ai réussl mon jet en Se Cacher. Que se passe-t-il ?

GARDIEN : Comme il fait nuit, et qu'il n'y aucun réverbére a
proximité, tu ne vois pas grand-chose. Tu devines seulement une
silhouette malhabile qui quitte la maison et se traine en direction
de Ia rue. Une fois arrivée au milieu de la route, elle souléve une
plaque d'égout et se laisse tomber dans I'ouverture ainsi dévoilée.
Tuentends un bruit d'éclaboussement.

BRIGITTE : Est-ce que la chose a refermé la porte a clef derrié-
re elle ?

GARDIEN : Non seulement celle-cl n'est pas verrouillée, mais
elle est encore grande ouverte.

BRIGITTE : Je bats précautionneusement en retraite et je vais

‘NICOLAS : Entrons dans la maison.

PIERRE : Tu plaisantes ? La dedans ? Vous irez sans moi |

CATHY : OK, tu restes de garde a I'extérieur pendant que nous
visitons l'intérieur.

PIERRE : Tout seul ? Je viens avec vous.

GARDIEN : 11 fait trés sombre.

BRIGITTE : Nicolas, donne-moi ta lampe-torche. Je passe
devant. Vous autres éteignez vos lampes. Nous devons éviter
d'étre repérés de la rue.

GARDIEN : A la lueur de la torche, vous remarquez des taches
humides sur le sol. 11 s'agit peut-étre de traces de pas. L'eau qui
stagne dans ces empreintes est sale et malodorante. Vous étes
dans le couloir d'entrée et vous pouvez aller & gauche vers le
salon ou monter un escalier qui se trouve sur votre droite. Juste
devant vous, il y a une porte fermée, il s'agit sans aucun doute
d'un

BRIGITTE : D'ol viennent les traces de pas ?

GARDIEN : De l'escalier.

BRIGITTE : Est-ce qu'on rhonte ?

Lﬂpp:bationgémémie.'

GARDIEN : Dans la premiére piéce du haut, vous vous trouvez
confrontés 4 une vision d'horreur. 11 y a du sang partout | Bosso
Morgan est allongé tout habillé sur un lit. Le sommet de son
crane a été arraché et vidé de son contenu. Tout le monde fait un
jet de SAN. [Brigitie, Nicolas et Plerre réussissent leur fel, alors que
Cathy rate le sien.] Cathy, tu perds 1D6 points de SAN felle fait 4
avec le dé]. Tu deviens verdatre devant cette scéne atroce et tu es
prise de nausées.

CATHY : Ca se comprend, Aprés avoir récupéré mes esprits, Je
cherche une salle de bain pour faire un brin de toilette.

GARDIEN : Que faites-vous, vous autres ?

NICOLAS : Je veux examiner le corps de plus prés, mais en évi-
tant de le toucher, Je dis aussi aux autres de ne pas marcher
dans le sang.

BRIGITTE : Je foullle les autres piéces.

PIERRE : Je viens avec tol.
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| .G&RD]EH.:.Mm]as..m ﬂunatataa que le cadavre est imprégné
de la méme eau sale que vous avez vue tout 3 I'henre Ty en a
méme dans la boite cranienne. Il y a quelques écorchures sur le
visage du défunt. Fais un Trouver Ohjet Carhé

NICOLAS : OK, il est réussi. Et alors ?

GARDIEN : A deux métres du corps tu découvres une emprein-
te de main sanglante et humide. Des traces de griffes sont
visibles et la paume fait au moins 16 centimétres de diamétre,
bien que les doigts solent relativement courtauds, L'empreinte est
tout a fait nette et tu peux méme voir les lignes de la main.

NICOLAS : Waouh | J'appelle Brigitte, Cathy et Pierre a la res-
cousse. Eh, Pierre | Est-ce que ton professeur a emmené son
appareil photo avee lui ?

PIERRE : Flate ! Je savais bien que j'avais oublié quelque
chose ! Euh... Je vais juste essayer de presser une feuille de mon
agenda sur I'empreinte afin qu'elle s'y décalque.

GARDIEN : Que tout l¢ monde fasse un jet en Ecouter. [Nico-
las, Pierre et Nicolas ratent leur jet, mais Brigitte réussit le sien.|
Brigitte, tu entends un bruit métallique en provenance de la rue.

BRIGITTE : Je me demande ce que cela peut étre... Oh non |
J'espere que ce n'est pas la plaque d'égout !

GARDIEN : La porte d'entrée se referme bruyamment et vous
entendez des pas lourds qui gravissent I'escalier.

NICOLAS : Oh, oh...

PIERRE : Mon professeur saute par la fenétre.

BRIGITTE : Je dirige ma lampe en direction de la porte de la
chambre afin d'essayer de voir ce qui arrive.

CATHY : Je dégaine mon automatique calibre 32 et je regarde
par-dessus I'épaule de Brigitte.

NICOLAS : Je me cache derriére Cathy et Brigitie, mais je sors
quand méme mon , aul cas oul...

GARDIEN : Pierre, ton tourtie le dos aux autres et
tu ne peux done pas voir ce qu'ils font. S'il te plait, passe dans la
piéce d'a coté pendant que je décris la scéne. [Pierre se rend dans
la cuisine pour se désaitérer.| Une horrible parodie d'homme vient
de se glisser dans la chambre. La chose fait plus de deux métres
quarante de haut et posséde des membres difformes. Son visage
nest quun amas de rides, il est impossible d'y discerner le
moindre trait humanoide. Sa peau d'un brun verdatre maladif
pend d'une facon lache sur son ossature et parait a4 moitié
décomposée ; des lambeaux de chair sont accrochés a ses
membres. De l'eau sale et brunatre dégouline de tout son corps.
@Que tout le monde, a I'exception du professeur joué par Plerre,
m un jet de SAN, En cas d'échec, vous perdez 1D10 points

e SAN,

NICOLAS : J'al réussi mon jet.

CATHY : J'ai raté le mien, mais je ne perds que 3 points de
SAN.

BRIGITTE : Oups ! Je suis complétement épouvantée, Je perds
9 points. Je fais un Jet d'Idée pour savoir si {'al bien réalisé ce
que je viens de voir. Zut | Raté aussi...

GARDIEN : Voyons... Brigitte, puisque ton personnage avait 76
points de SAN, il ne dmr!mtpasfuuﬁ lier d'une facon définitive,
mais a moins que tu ne réussisses un jet de pourcentage supé-
rieur a 5 fois ton INT, tu vas t'évanouir.

[Brigitte fait un jet de 04 et son tombe a terre, inanimé. |

GARDIEN : Bon. Comme Brigitte tenait la lampe-torche, celle-
¢l roule sur le sol et projette des éclats lumineux en tous sens. Le
professeur de Pierre remarque alors — comme il aurait pu le voir
g'll avait vérifié — que toutes les fenétres sont munies de bar-
reaux. Pour sortir, 1l semble n'y avoir qu'un seul moyen : il faut
passer devant la Chose.

TOUS [en proie a la confusion] : J'essaye de défoncer les bar-
reaux avec une chaise... On est ma torche électrique ?... Est-ce
que quelqu'un sait ce qu'est cette chose ?7... Je vise la téte... Au
secours ! A l'aide !

[Refermons le rideau sur cette triste scéne.]
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Généralites

La Santé Mentale est I'état d'équilibre psychologique
caractéristique de la vie normale. Il est possible de
perdre cet état d'esprit lorsque l'on se trouve confronté
aux horreurs et aux monstruosités du Mythe de Cthul-
hu. 1l est également possible de recouvrer — et méme
d'accroitre — sa SAN initiale. Quoi qu'il en soit, les
connaissances relatives au Mythe de Cthulhu ont tou-
jours pour effet de réduire le potentiel maximum de la
SAN d'un personnage. La folie temporaire peut étre soi-
gnée, alors que la folie permanente, celle qui intervient
lorsque la SAN tombe a 0 ou moins, est incurable.

L'utilisation de la SAN

Un personnage doit tenter un jet de pourcentage infé-
rieur ou égal a sa SAN, chaque fois qu'il rencontre un
monstre surnaturel ou qui se comporte d'une fagon suf-
fisamment peu naturelle (comme, par exemple, une
horde de rats qui attaguent avec la gueule écumante)
pour mettre en péril sa Santé Mentale. Certaines situa-
tions, comme le fait de trouver le corps d'un de ses com-
pagnons mutilé de facon inexplicable, peuvent égale-
ment nécessiter un jet de SAN, »

De plus, un personnage perd obligatoirement de la
SAN quand il lit certains ouvrages el tenie d'apprendre
ou de lancer certains sortiléges.

Un jet de dés réussi signifie généralement que le per-
sonnage concerné ne perd pas de SAN, ou alors trés
peu, et qu'il est capable de poursuivre les actions qu'il
avail entreprises avant d'étre confronté a un danger
inattendu. Chaque nouvelle situation horrifiqgue —
méme s'il s'agit d'abord de la lecture d'un grimoire, puis
de I'apprentissage d'un sort, du lancement de celui-ci et
enfin de 'apparition du monstre invoqué — doit faire
I'objet d'un jet de SAN séparée. Par contre, il n'est néces-
saire de procéder qu'a un seul jet de dés quand on est
confronté a un groupe de monstres en une seule fois, ou
sur une courte période de temps (ex : une série
d'altaques conduites par des Dholes). Néanmoins, si les
rencontres sont réparties sur plusieurs heures, des jets
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successifs doivent étre effectués afin de simuler les
situations une par une.

Rater un jet de SAN implique toujours la perte de
points de SAN. La quantité qui est perdue dépend du
type de monstre impliqué ou de la situation telle qu’elle
a éte definie par le Gardien.

Perdre de la SAN peut entrainer la folie temporaire
d'un personnage, comme cela est expliqué ci-dessous.

Enfin, lorsque la SAN d'un personnage est réduite a
zéro, celui-ci est alors deésespérément et incurablement
fou. 1l devient aussitét un personnage non-joueur (PNJ)
controlé par le Gardien.

LA FOLIE

Etat de choc et perte
temporaire de la raison

Dés qu'un personnage perd au moins 5 points de SAN
en une seule fois, cela signifie qu'il vient d’endurer un
terrible choc psychologique. Il doit immédiatement effec-
tuer un Jet d'ldée. Si celui-ci est réussi, cela veut dire
quil a pleinement réalisé ce qui lui est arrivé et il perd
temporairement la raison. Le Gardien doit alors déter-
miner ce qui se passe et I'Investigateur restera dans
I'état qui lui est imposé pendant toute la durée indiquée
par un jet de dé sur la Table de Durée de la Folie Tem-
poraire, qui se trouve ci-dessous.

Lancer 1D10 Duréedes tnmbles

1-4 1D10 rounds de combat
-7 1D10 minutes

8-9 1D10 heures

10 1D10 jours

_ SAN, folie (emporaire w——




Par contre, si le personnage rate son Jet d'Idée, il ne
devient alors pas fou, mais il ne peut plus se rappeler
exactement ce qui vient de lui arriver.

La folie temporaire qui découle de pertes de points de
SAN de ce type n'est pas forcément une véritable
démence : le personnage peut simplement s'évanouir,
faire une crise d'hystérie ou craquer nerveusement.
Mais il est néanmoins probable qu'il développera une
phobie en rapport avec ce qui a causé sa perte de rai-
son. Le Gardien pourra éventuellement en choisir une
de type approprié sur la Table des Folies, plus loin.
Cette phobie étant latente, elle ne contraindra pas le
joueur concerné avec autant de rigueur qu'une “folie a
durée indéterminée” [voir ci-dessous).

La folie a durée indéterminée

Lorsqu'un personnage perd au moins 20% de sa SAN
actuelle en moins d'une heure, il perd automatiquement
la raison. Pour savoir quelle folie particuliére a été pro-
voqueée par la situation, le Gardien doit choisir une infir-
mité appropriée sur la Table des Folies (page 34). Les
effets s'en font sentir immédiatement.

Ce type de folie est 4 durée indéterminée et celui qui
en souffre ne peut pas s'en sortir tout seul. La guérison
de ce genre d'affection mentale est décrite dans la sec-
tion La guérison de la folie, dans les pages suivantes.

Exemple : Au moment ot Harvey Walters, muni de son
nouveat fusil de chasse, pénétre dans le chateau de
Kriegs, il est confronté au cadavre horriblement mutilé de
son ancien serviteur, Kurt, qui est suspendu a umn crochet.
Le Gardien décrete qu'il doit effectuer un jet de SAN (il a
actuellement 45 points de SAN). Le journaliste rate son
jet et obtient 72 avec les dés. Le Gardien lance alors 1D6
afin de déterminer 'ampleur des dommages qua subis
sa Santé Mentale. Harvey en perd 3 points.

Quelgues secondes plus tard, alors qu'il est encore
sous le coup de la vision macabre qu'il vient de confem-
pler, Harvey entend un glapissement lugubre provenant
du ciel au-dessus de lui. Il léve les yeux et vacille a la
vue de l'essaim de terrifiantes choses ailées quii le survo-
le a moins de dix métres d'altitude. (Les choses ailées en
guestion sont des Byakhees.) Walters tente un nouveau
jet de SAN (sa SAN est maintenant de 42} et fait 54 avec
les dés. Comme il y a 20 monstres, le Gardien décide
gu'Harvey perd automatiqguement 6 points de SAN et n'a

PERTES DE SAN TYPIQUES DE SAN TYPI

Perte

pﬁmﬂeue ;

1D3 Etre confronté par surprise & un cadavre |
1D3 Etre confronté par surprise au corps mutilé d'un animal.

1D4 Etre confronté par surprise a un fragment de cadavre.

_iDE Etre confronté par surprise 4 un cadavre horriblement

ﬂ.‘lﬁ Se:ﬁeﬂlu'damun:tumhcuutmmcucﬂ -

1D6  Assister a la mort d'un ami ou d'un parent proche,
1D8 Rencontrer quelqu'un que l'on sait mort.

1D8 Etre témoin d’un événement bizarre (ex : voir le clel
devenir vert).

ID10  Etre témoin d'un événement particuliérement horrible
et bizarre [ex : voir une gigantesque téte sanguinolente
tomber du ciel).

1D10  Subir de terribles tortures.
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donc pas besoin de lancer 1D6 pour déterminer le
nombre de points perdus.

A l'origine, Harvey avait 45 points de SAN et il vient
d'en perdre 9 sur une courte période de lemps, ce yui
représente exactement 20% de cette valeur. Walters doit
donc devenir fou. Le Gurdien choist de lanwer 1D6 sw lu
Table des Folies, plutot que de se contenter de choisir —
comme il était en droit de le faire — la folie applicable. Il
obtient un 1 ! le malheureux journaliste est donc pris de
“Stupeur”, Son fusil tombe de ses mains. Le lendemain
matin, on le retrouve a coté du cadavre de Kurt, en train
de chanter a tue-téte et de balbutier des mots sans suite.

Les contreparties de la folie

Un personnage qui est devenu fou peut bénéficier de
cette expérience de deux maniéres :

Premiérement, le personnage peut augmenter sa com-
pétence en Mythe de Cthulhu. Ainsi, la premiére fois
quun personnage est victime d'une folie temporaire ou a
durée indeéterminee pour une raison guelcongue ayant
trait au Mythe, il peut ajouter 5% a sa compétence en
Mythe de Cthulhu. Chaque fois qu'il deviendra fou par
la suite, il pourra ajouter 1% supplémentaire a cette
méme compétence.

Exemple : Depuis qu'il a lu un manuscrit découvert dans
une maison abandonnée, Harvey Walters a une compéten-
ce en Mythe de Cthulhu de 5%. Aprés avoir vu les Bya-
khees le survoler et en avoir perdu la raison, son esprit
malade essaye de comprendre l'origine de ces manifesta-
tions surnaturelles. Comme il n'avait jamais encore été
pris de folie, il ajoute 5% a sa compétence en Mythe de
Cthulhu, la faisant ainsi passer @ 10%. Cela signifie égale-
ment que sa SAN ne pourra jamais plus excéder 89 (99,
moins sa compétence en Mythe de Cthulhw). Mais, bien sur,
il n'a actuellement que 36 points de SAN.

Deuxiémement, un dément peut avoir une perception
particulierement révélatrice des problemes et des
monstres auxquels il est confronté. Pour savoir si c'est
le cas, une fois qu'il est fou, un personnage doit faire un
jet de pourcentage supérieur a son Jet d'ldée. L'intuition
el le bon sens du Gardien sont alors indispensables
pour préserver I'équilibre du jeu et entretenir la tension
dramatique.

Exemple : Chastity Thirstwhistle perd la raison apres
avoir été confrontée a un vampire dans les Carpathes.
Son Jet d'Idée est de 75 et elle fait 99 avec les dés ; elle
a soudain une vision. Le Gardien décrete que, dans son
deélire, elle réalise que les vampires sont repousses par
l'ail. Elle hurle aussitot @ "Allez a la cuisine " (bien que
tout le monde soit en plein air) et elle commence a ramas-
ser diverses plantes. Quant a savoir si quelgu'un com-
prend ce qu'elle fait ou la questionne a ce propos, c'est au
Gardien et aux joueurs d'en décider...

RECUPERATION ET
AUGMENTATION DE LA SAN

Les compétences

Chaque [ois qu'un personnage monte a 90% en cours
de jeu, dans une de ses competences (exception [aite
des compétences qui sont a 90% en début de cam-
pagne], il peut ajouter 2D6 points a sa SAN du moment,
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sans que celle-ci puisse toutefois étre supérieure a 99
moins sa compétence en Mythe de Cthulhu. Cette aug-
mentation représente le self-control et la confiance en
soi, que 1'on acquiert en maitrisant une competence.

Vaincre les monstres

Lorsqu'un personnage parvient a vaincre un monstre,
il peut traduire I'assurance que lui conlére cette victoire
en augmentant sa SAN d'un nombre de points égal a
ceux que la créature aurait pu lui faire perdre. Ainsi, s'il
tue un Vagabond Dimensionnel, il récupére aussitot
1D10 points de SAN. La SAN ne peul évidemment pas
dépasser la limite de 99 moins la compétence en Mythe
de Cthulhu.

Si un personnage atteint d'une folie temporaire ou a
durée indéterminée réussit a vaincre un monstre et
récupére donc de la SAN, il n'est pas pour autant gueri
de sa folie. Il doit quand méme guérir normalement (folie
temporaire) ou suivre un traitement (folie @ durée indeé-
terminée). Voir La guérison de la folie, plus loin.

Le sens de l'expression “vaincre un monstre” a éte
volontairement laissé dans le vague. Le Gardien doit
apprécier, en fonction des objectils poursuivis par le
monstre concerneé, si les Investigateurs sont parvenus a
contrecarrer ses projets et s'ils en ont vraiment
conscience.

Si le monstre en question n'a pas d'autre objectif que
de géner ou de détruire les personnages, "vaincre’
consiste alors a le tuer, ou tout au moins a s'en debar-
rasser définitivement. Peu importe le nombre de
monstres vaincus, le montant de SAN gagne reste prati-
quement inchangé.

Le Gardien peut néanmoins souhaiter accroitre cette
récompense en fixant son montant au maximum de
points que peut faire gagner le type de monstre. Mais le
nombre de points de SAN gagné ne doil en aucun cas
dépasser cette limite. Ainsi, par exemple, vaincre un
nombre quelconque de Vagabonds Dimensionnels ne
devrait jamais permettre de récupérer plus de 10 points
de SAN, puisque ce type de monstre peut en faire perdre
1D10. Si un personnage s'est exceptionnellement bien
comporté, le Gardien peut néanmoins lui accorder auto-
matiquement 10 points de récompense, Le méme princi-
pe s'applique également aux autres recompenses.

La psychanalyse -

En suivant une psychanalyse intensive, il est possible
d'augmenter sa SAN, sans toutefois pouvoir dépasser le
maximum possible dans cette caractéristique. Un psy-
chanalyste ne peut se consacrer qu'a un personnage-
joueur par semaine. Si, a la fin de celte semaine, il reus-
sit un jet de compétence, son patient gagne 1 point de
SAN. Par contre, sur un résultat de 96 a 00, le patient
en perd alors 1D6 points. La SAN d'un personnage ne
peul pas étre amenée a excéder son Jet de Chance par
cette méthode. Si elle est déja supérieure a celui-ci, la
psychanalyse ne peut avoir aucun effet bénéfique a son
égard. Certaines personnes seront toujours plus fragiles
que d'autres sur le plan psychologique. Si le psychana-
lyste réussit un jet inférieur ou égal a 20% de sa compe-
tence (un “empalement”), son patient récupére alors
1 D3 points de SAN cetle semaine-la.

LA GUERISON DE LA FOLIE

La psychanalyse

Les personnages qui en ont la compétence peuvent
tenter d'en psychanalyser d'autres afin de les guérir de
leur folie a durée indéterminée. Tant qu'ils n'ont pas été
soignés de cette maniére, ces derniers ne peuvent pas
revenir 4 la raison.

La procédure & suivre pour cela est longue et fasti-
dieuse, et la réussite du traitement n'est pas automa-
tique. Le personnage qui veut essayer de guérir un
camarade doit d'abord posséder une compétence en
Psychanalyse pour avoir la moindre chance de succés.
Chaque patient doit en outre passer 1D6 mois de jeu a
communiquer de fagon intensive avec son psychanalys-
te. Il ne peut rien faire d’autre pendant cette période.

A lissue de ce délai, le psychanalyste doit ensuite
effectuer un jet de compétence avec 1D100. S'il est
reussi, le patient est guéri. Si le résultat des dés gst
inférieur ou égal a 20% du score qu'il fallait faire (ex :
un personnage qui a 75% en Psychanalyse et qui obtient
un 15 avec les dés), en plus de guérir, le malade récupeé-
re également 1D6 points de SAN. Par contre, si le résul-
tat des dés est compris entre 96 et 00, le patient perd
aussitol 1D6 points de SAN supplémentaires et ne peut
ensuite plus étre soigné par le psychanalyste concerne.,

Possibilités de psychanalyse

A employer pour les villes de Etats-Unis, du Canada,
de Grande-Bretagne, de France, d'Allemagne, d'Autriche,
d'[talie du nord, du Japon, de Tchécoslovaquile, de Scan-
dinavie et d'Australie.

Population Score a obtenir
avec 1D100
Jusqu'a 100 000 habitants 01-05

De 100 000 a 300 000 habitants 01-50

De 300 000 a 600 000 habitants 01-95

Plus de 600 000 habitants 01-99 (1D10 psycha-
nalystes disponibles)

Pour d'autres pays que ceux indiqueés, il faut réussir
un jet inférieur ou égal 4 une fois le POU afin de trouver
un psychanalyste dans une agglomeération de plus de
300 000 habitants. Il n'est possible d'effectuer qu'un

seul jet par an (temps de jeu).

Le placement dans
un établissement spécialisé

Un personnage peut éventuellement recouvrer la raison
en étant placé dans un établissement spécialisé. En ce
temps-la, cependant, la psychiatrie était — au mieux —
assez primitive el ce genre de placement impliquait cer-
tains dangers.

Dans les années 20, les asiles d'aliénés (on ne parlait
pas encore “d’hopitaux psychiatriques”) peuvent aussi
bien étre des avant-postes éclairés des sciences de
I'esprit, que de véritables trous a rats. Méme si les amis
du personnages sont assez avisés pour lui éviter d'étre
la victime de charlatans, la psychothérapie de I'époque
a neanmoins quelques défauts. Ainsi, par exemple, les
traitements a base d'électrochocs peuvent ramener un
personnage a la raison, tout en réduisant son

Gueérir les folies mn—
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Danslaplupartdﬂscasde folie, 1l sera facile de !rm.n:rsurmtetahlt
une affection adaptée a la situation et le Gardien n'aura donc pas
besoin d'effectuer un jet de dé. Toutefois, dans certains cas particu-
liers, le contexte de la situation génératrice du choc ne permetira pas

- de faire facilement un choix, le Gardien pourra alors s'en remetire au

hasard en langant 1D6 sur la table ci-dessous.
Lorsqu'un personnage est victime d'une folie & durée indéterminée, la
démence le tient entiérement sous son emprise et I'handicape totale-
ment, & moins qu'elle ne fasse de Juf un danger

autres. Méme aprés qu'il a été soigné, le personnage gardera des

_ séquelles de sa folie (ex : il pourra marcher sur la pointe des pleds

quand {l traverse un pont, méme s'il sait que ceful-cf ne risque pas de
g'écrouler). C'est particulitrement vrai en ce qui mnmnblm phobies
" décrites un peu plus bas.

- 1. CATATONIE/STUPEUR (au choix du Gardien) — Le personnage

atteint de catatonie adopte une position feetale (bras et jambes éfroite-
ment serrés contre le corps). 11 se montre indifférent aux événements
extérieurs et ne résistera pas quand on le déplacera, mais il reprendra
toujours une position feetale quand il se retrouvera seul. 11 lui est
impossible de marcher ou méme de se tenir debout. Un personnage
atteint de stupeur reste debout, sans volonté ni intérét pour ce qui se
passe autour de lui, ne parle pas et ne communique d'aucune maniére.

~ 11 est possible de le guider et de le forcer & marcher, manger, se mettre

debout et s'asseoir, mais il n'agit pas de fagon indépendante. La victime
de cette affection peut balbutier de fagon incohérente.

2. AMNESIE — Le personnage a perdu la mémoire, entiérement ou
seulement de facon sélective. Il se rappelle généralement sa langue et

. ses compétences physiques, mais pas ses compétences intellectuelles
- comme la Chimie. Les premiers détails 4 étre oubliés sont les noms et

- les souvenirs concernant les amis, les parents et les adversatres.

3. DONQUICHOTTISME /PANZAISME (au choix du Gardien) — Le
personnage atteint de donguichottisme voit le fantastique et le surnatu-
rel partout. Des chiens qui passent sont manifestement des loups-
garous, les maisons abandonnées

route. Le personnage afteint de panzaisme considére les choses les plus
extraordinaires comme étant communes et normales. Un Profond n'est
alors quun homme ordinaire ou — au pire — un individu vétu d'une
combinaison de plongée. 11 est impossible de pmmﬁmgenrede
mladequelem.trmhm-ludstt ;

4, PANTOPHOBIE — Le pantophobe a peur de tuut. Chdqm: bruit,
chaque geste, chacune des actions de ses amis (sans parler de ses
ennemis 1) le plongent dans une épouvante paroxystique. Lorsqu'il n'est
pas en train de trtmhlnterdansunmm,ﬂmunpmﬂa]}cracmettmﬂ
I'abri,

5. PARANOIA — Un paranoiaque est persuadé que m_-k& monde est
son ennemi. Le moindre geste ou commentaire est une menace pour
lui. Le malade peut trés bien ne pas trahir son état d'esprit, mais il

_développe toujours des plans extrémement complexes afin de se proté-

ger et de se venger.

8. PHOBIE — Le Gardien choisit 1D6 phobies parmi celles qui sont
présentées ci-dessous.

Liste des phobies

ACROPHOBIE : la peur des hauteurs. Tout ce qui s'¢léve doit retomber.
Plus vous montez, plus dure sera votre chute, Grands batiments, mon-
tagnes, falaises... toutes ces choses élevées vous rapprochent des
Choses Qui Vivent Dans Les Etoiles.

AGORAPHOBIE : la peur des grands espaces. Le ciel est tellement

pour lui-méme et les

3 regorgent de fantomes et de mons-.
- truosités visqueuses. Cet état d'esprit peut aller jusqu'aux hallucina-
tions et il est trés difficile de convaincre le malade qu'il faft fausse

AILUROPHOBIE : Iapeurdescham'lfuutlemdesaltmmmmha
chats ne sont que des sorciéres et des démons déguisés. Ces crocs, ces
griffes et ces yeux d'une malignité diabolique n'existent que pour se
repaitre de sang ! Les chats se déplacent dans un silence sinistre sur
des pattes munies de doux coussinets ; ils peuvent s'introduire partout
4 Yous obsecrver, n'attendant qu'une uppoilunlté pour s'emparer de
vous ou vous ensorceler |

 ALGOPHOBIE : la peur de la douleur. Soyons honnétes : par définition,

rien ne peut étre pire que la souffrance. Les pires créatures et monstres

~ne dispensent pas une mort rapide, fls infligent sans fin d'abominables

tortures. Vous feriez n'importe quoi pour éviter ¢a.

ANDROPHOBIE (pour les Investigatrices) : la peur des males. Les
hommes sont brutaux et cruels. IIs vous désirent et ne veulent que
vous détruire et vous faire souffrir. Les hommes sacrifient des femmes
a des monstres ou a leur propre lubricité. ils connaissent des secrets
inaccessibles aux femmes.

ANTHROPHOBIE : la peur des gens, Les gens sont fous, violents, vicleux
et rusés... ils représentent la seule erreur que la nature ait commise,
Les gens sont responsables de tous les crimes qui ont jamais &é com-
mis. Les journaux regorgent des ignominies qu'accomplissent chaque
jour les gens. Qui sait quelles dépravations et intentions meurtriéres se
dissimulent derriére les visages les plus doux ? Les gens doivent étre
évités a tout prix.

ASTRAPHOBIE : la peur du tonnerre, des éclairs et des orages. Le ton-
nerre peut briser les vitres et faire s'écrouler la maison, vous laissant

ainsi & la merci de l'orage. L'arrivée des monstres est toujours précédée
d'un orage.

BACTERIOPHOBIE : peur des bactéries. De minuscules créatures ram-
pent sur vous et vous apportent des maladies redoutables. Elles peu-

vent vous défigurer. Chacune est un agent des Grands Anciens. Elles
sont tapies dans les buissons, dans votre nourriture... partout |

BALLISTOPHOBIE : la peur des balles. Rien n'est plus terrifiant que le

bruit d'un coup de feu, car cela signifie alors qu'ils ont retrouvé votre
trace. Les coups de feu attirent les monstres. Les serviteurs des

monstres, eux-mémes, utilisent des armes & feu, Fuyez loin de toutes

ces armes, ou bien essayez de vous débarrasser de toutes les armes &
feu qui vous entourent.

BAROPHOBIE : la peur de I'apesanteur. Vous avez conscience que vous
pouvez tomber hors du monde et vous abimer dans les cieux [voir Ago-
raphobie). A tout instant, accrochez-vous & quelque chose. Mais assu-
rez-vous bien que ce que vous tenez est fixé au sol, Marchczmplt-
caution !

BATHOPHOBIE : peur des profondeurs. Les monstres nagent dans les
profondeurs des océans ; ils peuvent sortir en rampant des puits les
plus profonds. Si vous creusez la terre, vous mettrez 4 jour des abomi-
nations qu'il vaut mieux laisser 14 ot elles sont. L'espace est profond et
grouille de monstres affamés. Votre propre cave s'enfonce trop dans le
8ol pour étre vraiment siire. N'empruntez jamais un passage souterrain |

BELONEPHOBIE : ]a peur des aiguilles et des épingles. Il n'existe pas de
pire douleur que celle infligée par de petits objets pointus. Sans parler
du fait que ceux-ci sont porteurs de maladies. Vous faites des cauche-
mars dans lesquels on vous torture en enfoncant des aiguilles dans
tout votre corps. Ne mettez aucun vétement, avant de vous étre assuré
qu'il ne contient pas d'aiguilles |

BOTANOPHOBIE : la peur des plantes. Les plantes sont des choses

dépourvues d'esprit dont la vue, le toucher ou l'odeur vous révulsent.
Elles enfoncent d'ignobles tentacules dans le sol et, partout, elles creu-
sent la terre en secret. Les plantes veulent votre mort, car elles pour-
ront alors se repaitre de votre corps.

CLAUSTROPHOBIE : la peur des espaces clos, C'est horriblement
oppressant icl. Il ne vous est pas possible d'étendre vos bras et de ter-
ribles crampes torturent votre dos, vos jambes et votre estomac. C'est

peut-etre ce qui explique la sueur qui baigne votre front. Les murs ne
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CLEWDBIE hwdmﬂu,Tuutlcmmdemmtdansunntn :

faut étre fou pour dormir dans un lit... cest le premier endroit o un
monstre ira vous chercher | Mais il y a pire : des choses hideuses sont
tapies sous les lits | Elles sont peut-étre déja dans vetre chambre, &
vous attendre.

CHROMOPHOBIE : la peur d'une couleur (au Gardien de choisir une
couleur appropriée). Les monstres sont attirés par une certaine couleur.
Cette couleur symbolise la folie et la terreur. Les monstres peuvent s'en
servir pour se matérialiser!

DEMOPHOBIE : la peur des foules. Tout endroit peuplé abrite leurs
agents. Vous vous sentez extrémement mal 4 I'aise en présence d'un
groupe de personnes, méme sl s'agit de vos amis. La présence d'autres
corps vous donne la nausée et peut vous rendre hystérique.

DENDROPHOBIE : la peur des arbres. A I'école, on vous a appris que les
arbres sont vivants, C'est vral: Si vous leur tournez le dos, ils vont se
déplacer. On ne peut faire confiance & aucun arbre. Coupez-les tous ;
c'est le seul moyen pour étre en sécurité.

DOMATOPHOBIE : la peur d'étre enfermé dans une maison. La maison
n'est pas votre chateau, c'est votre prison ! Les maisons ne sont-elles
pas souvent hantées ? N'entrez pas ; [Is vous y attendent. Restez ausst
longtemps dehors que cela vous est possible, Tard le soir, quand les
rues sont désertes, vous continuez a déambuler de long en large, en
redoutant le moment ot il vous faudra ouvrir la porte.

DORAPHOBIE : la peur de la fourrure. Les monstres sont couverts de
fourrure. Les chiens, les chats et les ours aussi... donc {ls doivent étre
des monstres | Prenez garde... ils sont partout |

ENTOMOPHOBIE : la peur des insectes. Il y a des milliards — des bil-
lions | — d'insectes autour de vous. [Is en ont tous aprés vous. lis ram-
pent sous votre lit, volent au-dessus de vous et infestent votre nourri-

ture. Il n'y a pas moyen de leur échapper, mais vous devez quand méme
essayer.

GEPHYDROPHOBIE : la peur de traverser des ponts. Un pont peut
s'effondrer et alors vous tomberez en hurlant dans le gouffre qui s'ouvre
sous vos pieds. Des monstres difformes peuvent se cacher en dessous
d'un pont afin de vous aftraper au moment ot vous le traverserez, ne
vous lalssant aucune autre alternative que de sauter par-dessus le
parapet. Chaque fols que vous traversez un pont, vous cotoyez le danger.

GYNEPHOBIE (pour les I de sexe masculin seulement] : la
peur des femelles. Les femmes sont caleulatrices et leur cruauté est
légendaire. Ce sont des sorciéres et des tentatrices. Les femmes
connaissent des mﬁsdmtmmtﬂmnepmt avolr idée.

HEMATOPHOBIE  la petir 04 sang, Les monstres se délectent de la
douleur, dclanm'tttdl.t gL -sazlgfraﬂa:ﬂrtmtrarlahiemcntles
monstres. :L*’ ~

IATROPHOBIE ur des médec!nﬂ, Les docteurs connaissent
d'effroyables seerets. Ils portent des blouses blanches sévéres et
manient des*scalpels sanguinolents. Ils apparaissent toujours quand
vous &tes“malade, faible et mourant. Ils complotent pour vous aider a
pérjr de la facon la plus atroce qui soit. Les médecins veulent vous
mutiler ou vous rmer en monstre.

MONOPHOBIE : la peur d'étre seul. Vous ne devez pas rester seul. Dés
que vous quitterez vos amis, les monstres et les démons tenteront de
s'emparer de vous. Si vous _ subitement 4 un moment ot
vous étes seul, qui le saurait ? Qui pourrait vous venir en aide ?

NECROPHOBIE : la peur des choses mortes. Aucune horreur n'est com-
parable & celle qu'inspire la mort. Les choses mortes sont froides,
putréfiées et pleines d'asticots. Les morts détestent les vivants et ont
recours 4 toutes les puissances maléfiques de l'obscurité pour nous
fafre partager leur sort lugubre.

OPTOPHOBIE : la peur d'ouvrir les yeux. La nuit vous dormez en toute
sécurité. Mais que va-t-il se d vous vous évelllerez 7 Mieux
vaut pour vous vous blottir sous les couvertures et rester en lieu sur,

OMBROPHOBIE : la peur de la pluie. La pluie a déja détruit le monde

infernales. Les

~une fols ; cﬂevammmﬁ'ﬂ:pmt.ge__:_;::'
. prendre des vies et causer lannulation ' -
sait quelle Chose redoutable est tapie m@mwﬁ

dirige Ia plule ?

OPHIOPHOBIE : la peur dm serpentu, Les serpmts suntdes agem:s du

Malin. Ils sont gorgés de venins meurtriers. Le moindre serpent ou
lézard peut grandir jusqu'a prendre des proportions monstrucuses. 1l
lui sera alors possible de vous avaler tout entier et de transpercer vos
entrailles d'atroces convulsions.

PECCATOPHOBIE : la peur de commettre des péchés. L'obscurité
nous incite 4 pécher. Si nous succombons 4 la tentation, nous
deviendrons les esclaves impuissants et des puissances
pécheurs sont voués 4 la damnation. Jugez impitoya-
blement les moindres de vos actes afin de vous assurer qu'ils ne sont
pas des péchés... et n'oubliez pas les actes des autres |

PEDIPHOBIE : la peur des enfants., Les enfants sont méchants et
rusés. Ils ne sont pas civilisés ; (s mutilent et tuent sans aucun
remords. Vous souvenez-vous de votre propre enfance ?

PSYCHROPHOBIE : la peur du froid. Le froid noircit et tue les chairs.
[1 est destructeur. On peut perdre ses mains et ses pieds a cause du
froid, L'espace est glacé, ainsi que les poles. Les monstres viennent de
lal

SCOTOPHOBIE : 1a peur de l'obscurité, Les ombres de toutes sortes
abritent des monstres. Ce recoin obscur peut trés bien dissimuler un
Grand Ancien ! Seules la lumiére ét les flammes peuvent les tenir 4
distance. Entretenez toujours le feu dans la cheminée.

TERATOPHOBIE : la peur des monstres. Les monstres sont partout...
tout ce que vous avez appris vous le prouve. La fin est peut-étre
proche. Les monstres sont rusés. Etes-vous bien sir que votre ami
n'est pas un monsire ?

THALASSOPHOBIE : la peur de la mer. Vag tes, vastes
étendues glauques et saumdtres, la mer va Hulm:rger les terres et

seuls les plus hauts sommets &magcmnt u:n:ﬁn: L'apocalypse est
proche. Prévenez le monde !

TRICOPHOBIE : lapeurdeap-uﬂsetdﬁﬁcthﬁpuﬂ&m]aids
et sales. Il
perdre I'appétit. lls grattent, chatoulllent et Les monstres et
les bétes sauvages sont pollus. Ne lalssez rien de ce genre s'approcher
de vous.

VERBOPHOBIE : la peur des mots. Les mots 1 un pouvolr
maléfique. Les sorts de magie noire sont composés de mots. Les
ouvrages interdits contiennent d'horribles combinaisons de mots. Les
mots sonft corrompus et parlent | ersonne n'a besoin
de connaitre. Evitez les mmm.t.ﬁﬁmm effets elles
pourratent produire sur votre esprit ? Ne MMM

VESTIOPHOBIE : la peur des vétements. Luvetunents nous enfer-
ment et nous étouffent. Nous ne sommes pas nés avec des vétements
et le fait d'en porter est un défi 4 Iordre naturel des choses. Les véte-
ments sont malsains, contaminés. Les gens qui portent des vétements
doivent avoir de sinistres secrets 4 dissimuler... peut-étre ne sont-lls

méme pas des hommes, mais des monstres. Liberté, sécurité et nudi-

té sont une seule et méme chose. Déshabillez-vous... entiérement |

XENOPHOBIE : la peur des étrangers. vnsmsmr supers, comme le
sont la plupart des Américains {mmmw Mais peut-on
en dire autant des étrangers ? N'importe d'entre eux pourrait
étre un assassin & Leur solde. Tls sont peut-étre des monstres dégui-
8és. Mﬂﬂﬂbmusdctuusl&ﬂaco&ntﬂémmﬂﬂmﬂmgeademéﬂs

et dites 4 vos amis d'en faire autant.

ZOOPHOBIE : la peur des animaux. Les anﬂmu mordent, griffent,
déchiquétent et piguent. Les monstres eux-mémes sont des animaux.
Les animaux sont porteurs de maladies et d'ignobles parasites. lis
sont partout. Les animaux détestent les hommes et les feront bientot
disparaitre de la surface du monde,

y en a dans votre nourriture et dans le beurre, c'est 3 en
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Intelligence dans de telles proportions qu'il en devienne
inutilisable en tant qu'Investigateur.

Chaque fois qu'un personnage est interné, le Gardien
doit déterminer le Taux de Guérison de I'établissement
choisi en lancant 1D100 et en retirant 25 au score oble-
nu. Si le résultat ainsi modifié est inférieur a 01, 1'éia-
blissement concerné prend juste soin du malade et
celui-ci n'a aucune chance de guerir. Le gardien doit
noter le Taux de Guérison des asiles fréquentés par les
Investigateurs, car ceux-ci peuvent souhaiter y retour-
ner si le premier personnage qui y a €té placé a requ un
traitement efficace. Tous les 1D6 mois (temps du jeu),
on vérifie si le personnage peut étre libéré. Le Gardien
effectue alors un jet de pourcentage sous le Taux de
Guérison de l'établissement concerné. Si ce jet est infe-
rieur ou égal aux Taux de Guérison, le personnage est
guéri et peut donc sortir. Sinon, le personnage perd 1D6
points de SAN. Si le score aux dés est compris entre 96
et 00, non seulement l'interné perd 1D6 points de SAN,
mais le Gardien doit en outre effectuer un jet sur la
Table des Séquelles des Internements.

Exemple : Aprés qu'Harvey Walters est devenu fou, ses
amis et collegues l'ont placé dans le meilleur établisse-
ment des environs. Il se trouve gue celui-ci est vraiment
d'excellente qualité {le jet du Gardien est de 87, auquel
on soustrait 25, ce qui donne un Taux de Guerison de
62%). Le Gardien lance 1D6 afin de déterminer au bout
de combien de mois Walters peut avoir une chance de
sortir, il fait un 3. Au bout de ces premiers trois maois,
Harvey n'est pas gueri et perd méme 106 points de SAN
supplémentaires. Le Gardien lance a nouveau 1D6 afin
de savoir au bout de combien de mois le journaliste peut
éventuellement étre gueri et il obtient 5. En langant
1D100 a l'issue de cette nouvelle période, le Gardien
obtient un score de 32 (alors qu'il avait fait 73 la premiere
fois), ce qui est inférieur au Taux de Guerison de ['asile,
Harvey est donc guért. Par chance, il ne lui restera pas
de séquelles du traitement subi. Huit mois aprés avoir
subi de terribles chocs psychologiques, il est a nouveau
sain d'esprit, mais son equilibre mental est désormais
plus précaire.

Les etablissements spécialisés ne peuvent en aucun
cas augmenter la SAN d'un personnage.

TABLE DES SEQUELLES
DES INTERNEMENTS

IDIO0  Reésuliat Explication

01-20  Défiguration Perte d'1D6 points d’APP.
21-40  Santé déficiente Perte d'1D6 points de CON.
41-55  Atrophie musculaire Perte d'1D6 points de FOR.
56-70  Dommages mentaux Perte d'1D6 points d'INT.

71-80  Dommages nerveux  Perte d' LG points de DEX.
86-00 Coma Lancez 1D100 chague mois.*
* Si son résultat est inférieur ou égal 4 la CON du comateux, celui-ci se
réveille guérl. Si le jet est compris entre sa CON et sa CON x 5, le coma
se prolonge. Si le résultat est supérieur 4 la CON x 5, le malade perd
1D6 points de CON et continue & dormir,

La disponibilité des
établissements spécialisés

5i un personnage perd la raison alors qu’il se trouve
quelque part en Europe, dans I'hémisphére oecidental,
au Japon ou dans un lerritoire colonisé, les autorités
disposent toujours d'un établissement spécialement
congu pour accueillir les aliénés. Si le Gardien décréte
quil ne s’agit pas d'un véritable hopital psychiatrique, il
peut alors déterminer son Taux de Guérison en lancant
ID100 et en soustrayant 50 au score obtenu. Si le
résultat ainsi modifié est inférieur a 01, cela signifie
alors que l'établissement concerné n'a pas l'intention de
guérir le malade, mais juste de le tenir séquestré. Dans
ce cas, le joueur du personnage interné n'a plus qu'a
espéerer que quelqu'un vienne au secours de son Investi-
gateur, afin que celui-ci puisse étre placé dans un éta-
blissement plus propice a sa guérison.

De nombreux pays de confession musulmane ne dis-
posaient pas d'asiles d'aliénés. Les fous étaient considé-
res comme ayant été touchés par Allah. En conséquen-
ce, ils étaient livrés a eux-mémes afin de pouvoir accom-
plir leur destinée. Encore une fois, dans de telles condi-
tions, le seul espoir qui reste au joueur qui controle le
dément, c'est que quelgu'un vienne d'une maniére ou
d'une autre porter secours a son personnage.
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De nombreuses créatures du Mythe de Cthulhu sont invulnérables aux agissements des Investigateurs.
De tels étres daignent rarement s uniscer directernent dans les affaires des hommes. Ils laissent cela a
leurs adorateurs et agents qui, ewx, peuvent eventuellement etre contrecarrés par les Investigateurs.

LE MYTHE

Loveeraft a ecrit un jour : "Tous mes récits sont [on-
dés sur la premisse fondamentale que les lois, les inte-
réts et les emotions de 'Humanité n'ont aucune valeur,
ni meéme aucun sens, a l'échelle cosmique,” Quand
'homme decouvrira la véritable nature de l'univers, les
horreurs cosmiques qui sont tapies dans les cicux se
dlisseront jusqu'a i pour lui apporter lolie et mort. Le
Mvthe de Cthulhu est composé dun vaste el complexe
ensemble de légendes, et il est difficile, sinon impos-
sible. d'en faire un recapitulatif exhaustil. 1l est rappele
aux Gardiens quun des intéréts majeurs du Mythe est
son aptitude a absorber facilement de nouveaux ele-
mernts. lls ne doivent donc pas hésiter a lui ajouter des
legendes. des monstres et des histoires de leur cru,

Les “divinités™ du Mythe apparaissent comme ¢tant
des etres extra-terrestres — voire extra-cosmiques. pour
certains d'entre eux — d'une extréme puissance. Elles
peuvent etre classees selon leur pouvoir, de l'omnipotent
Azathoth aux espéces inferieures comme les Profonds,
en passant par le grand Cthulhu.

Récapitulatif du Mythe

Lunivers est régi par des étres connus sous le nom de
Dieux Trés Anciens ou Autres Dieux. Seuls quelques-
uns dentre eux sont connus par leurs noms : la plupart
sont aveugles et stupides. Ils sont tous controlés, a un
niveau ou a un autre, par leur messager et ame dam
nee, Nvarlathotep, et leur puissance est immense. Aza
thoth, le sultan des demaons ¢t le souverain de 'univers,
tourbillonne follement au son d'une flute demoniaque
au centre méme du cosmos. Yog-Sothoth, son second ou
son associe, omnipresent dans tout l'espace-temps,
mais neanmoins contraint de résider au-dela de notre
univers, ne peul etre invoqué que par le biais de sorti
leges puissants. Alors qu'il sullirait, en théorie, de voya
ger sullisamment loin dans l'espace pour renconilrer
Azathoth. Ce dernier est entoure d'un groupe d Autres
Dieux qui dansent lentement. Aucun dentre eux na de
nom. Lorsque des troubles surviennent et dérangent ces
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divinites, elles envoient Nyarlathotep aux nouvelles.
Toutes les races et deites inferieures du Mvthe recon
naissent la suprematie des Autres Dieux et bon nombre
d'entre elles les adorent.

Moins puissantes gque les Autres Dieux, mais toul
aussi importantes, sont les entités appelées les Grands
Anciens. Ces Grands Anciens apparaissent comine etant
egalement des creatures extra-terrestres immensement
puissantes, sans etre de véritables divinités comme les
Dieux Tres Anciens. Chacun d'entre eux est indepen-
dan!t des autres et la plupart semblent avoir été tempo-
rairement emprisonnes d'une maniére ou d'une autre,
est dailleurs dit que “lorsque les étoiles sont [avorables”
les Grands Anciens sont capables de plonger de monde
ent monde. alors gue si les astres ne sont pas propices.
ils ne peuvent pas vivre. "Ne peuvent pas vivre™ ne signi-
lie pas pour autant qu’ils sont morts, en ce qui concerne
'un d'entre eux, en tout cas. L'arabe Abdul Alhazred
(Abd Al Azrad) n'a-t-il pas ecrit a ce propos les vers sui-
vanls dans son ouvrage “Al Azif™:

N'est pas mort ce gui a jamais dort.
Et au long des éres peut mourir méme la mort.

La plus célebre création de Lovecraft est un Grand
Ancien : Cthulhu en personne. Cthulhu et les derniers
membres de sa race sont actuellement ensevelis dans
une vaste tombe au lond de 'Oeéan Pacifique. [l semble
etre le plus important des Grands Anciens qui résident
sur notre Terre, D autres habitent egalement notre
monde, mais ils paraissenl moins puissants el moins
libres que lui. Ainsi. Ithaqua, le Marcheur du Vent.
parait pouvoir se deplacer plus ou moins selon son désir
a la surface de notre planete. mais seulement dans-des
latitudes arctiques. Hastur l'indicible, quant‘ﬁ’f’lﬂi
demeure dans les parages d'Aldebaran et Cthtighaaieh!
proximite de Fomalhaut. D'autres Grands Ancien®Hhifs
lent certainement d'autres mondes et il/H¥TEHESH
rant de trouver des planétes soumises g leur®BERHiTh
Lo, Quoi quiil en soit, tousdes Grard&skheieas ¥t
sur Terre sont souvent iﬂﬁ&itiuf':s et/ou _adofes!Th
Cthulhu compte 2 i selilepifg dadoratirdqdqaie
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Apres les Grands Anciens vient une cohorte de déités
et d étres d'importance mineure, comme Quachil
Uttaus, le Piétineur de Poussiére, Fthagghua et d'autres
creatures similaires. Ces entités n'ont généralement pas
d'adorateurs attitrés, mais certains sorciers peuvent
connaitre des sorts permettant de les invoquer. Ils
jouent le role de "démons” au sein du Mythe,

Les races extra-terrestres

Les races extra-terrestres tiennent une place impor-
tante dans le Mythe. Elles varieni en puissance et beau-
coup d'entre elles sont aujourd’hui éteintes. Elles sont
cependant intimement liées a 'histoire de la Terre,
comme cela transparait dans des nouvelles comme Les
montagnes hallucinées et Dans l'abime du temps. Dans
ces recits, Lovecraft nous révéle la véritable histoire de
notre monde.

A l'aube de I'age Cambrien, une race de créatures
connues sous le nom de Choses Trés Anciennes a
débarqué sur terre. Ces étres s'installérent sur la plu-
part des continents, livrérent des guerres a d'autres
races et furent finalement repoussés dans I'Antarctique,
Ces Choses Trés Anciennes créérent alors — peut-étre
par erreur — des organismes qui évoluérent pour deve-
nir des dinosaures, des mammiféres et des hommes.
Elles sont également a l'origine des horribles Shoggoths,
qui furent la cause de leur semi-extinction.

Une race indigéne de créatures en forme de cones vit
'esprit de ses membres dominé par des étres mentaux
connus sous le nom de Grande Race. Cette Grande Race
survecul depuis I'époque des créatures terrestres les plus
anciennes, jusqu'a il y a 50 millions d'années. C'est alors
qu'elle fut exterminée par de terribles choses volantes qui
n'étaient pas originaires de notre monde et qu'elle était
parvenue a emprisonner dans de vastes cavernes souter-
raines, Mais, a ce moment-la, la Grande Race eut le
temps de transférer dans le futur l'esprit de ses membres
afin qu'ils puissent échapper a la destruction.

Les Larves de Cthulhu débarquérent sur la Terre et
conquirent de vastes territoires émergés dans |'Océan
Pacitique originel. Mais elles y furent prises au piége,
quand ces terres s'abimérenti dans les flots.

Les créatures appelées Fungi de Yuggoth établirent

'_ 38—__.

leur premiére base sur notre planéte au cours de I'ére
Jurassique, il y a de cela une centaine de millions
d'années environ. Elles limitérent graduellement I'éten-
due de leurs colonies aux sommets de certaines mon-
tagnes ou elles entretiennent encore quelques exploita-
tions miniéres ou autres.

Des dizaines d’autres races ont également participé a
ce delilé d'espéces antédiluviennes. Ce ful nuvlaminent le
cas pour le Peuple Serpent qui édifia des cités et fonda
une civilisation au cours du Permien, avant que les
dinosaures n'aient encore [ait leur apparition. Il en fut
de méme pour les créatures ailées qui succédérent a la
Grande Race et il y eut méme des races provenant du
futur de notre globe, comme certains organismes res-
semblant 4 des scarabées qui succéderont un jour a
'homme, ou comme ces araignées intelligentes qui
seront la derniére forme de vie intelligente & exister sur
Terre, dans quelques milliards d'années.

Pour le moment, en dehors de I'Humanité, il ne sub-
siste que quelques-unes de ces races sur la Terre. Bien
sur, les Profonds pullulent encore au fond des mers et
les Fungi de Yuggoth exploitent toujours quelques mines
dans les montagnes, mais les autres races ne viennent
plus que rarement sur notre monde et, la plupart du
temps, elles sont endormies ou contraintes a I'inaction
d'une facon ou d'une autre.

DIVINITES, RACES ET MONSTRES

Les Dieux Extérieurs,
Autres Dieux et Dieux Trés Anciens

Les Autres Dieux sont les maitres de l'univers et
accordent peu d'intérét a 'humanité, exception faite de
Nyarlathotep. Tous les hommes qui s'intéressent a eux
ne peuvent y gagner que la folie ou la mort. Seules
quelques-unes de ces divinités ont un nom. Il convient
de noter qu'elles semblent bien avoir un caractére
“divin”. contrairement aux monstruosités extra-ter-
resires que sont les Grands Anciens. Certaines de ces
divinités sont d'ailleurs peut-étre la personnification
d'un principe cosmique quelconque.
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LES CINQ CLASSES DE MONSTRES
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1. Mineurs 2. Moyens 3. Majeurs 4. Grands Anciens
Bétes de Lune Chthoniens ~Autres Dieux Atlach-Nacha Abhoth
Byakhees (immatures) Inférieurs Cthugha Azathoth
Choses Trés Anciennes  Etres de Xiclotl Chiens de Tindalos Cthulhu Bast
Ghasts Gnoph-Keh Chthoniens (adultes) Cyaegha Daoloth
Goules Horreurs Chasseresses  Dholes Ghatanothoa Nodens
Grande Race de Yith Larves Amorphes de Larves Stellaires de Glaaki Nyarlathotep
|| Gugs Tsathoggua Cthulhu Hastur Shub-Niggurath
‘Habitants des Sables Lloigors Pére Dagon/Mére Ithaqua Yog-Sothoth -
sectes de Shaggal Serviteurs des Autres  Hydra Nyogtha :
gres Bétes de la Nuit  Dieux Polypes Volants Shudde M'ell
Go ., Shoggoths Tsathoggua
e Serpent Sombres Rejetons de Y'golonac
3| & waw Shub-Niggurath Yig
. ﬁgiMI:u} Vagabonds Zhar
12KS 1\ 110\ 5o -4y Dimensionnels Zoth-Ommog
8 g Few 1. ) Vampires Stellaires
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L'expression “Dieux Trés Anciens” est parfois
employée pour faire référence a une autre race de dieux
qui ont adopté une attitude de neutralité a l'égard des
Autres Dieux et qui sont peut-étre méme leurs rivaux.
S'ils existent vraiment, les Dieux Trés Anciens ne sem-
blent pas représenter pour 'humanité un danger aussi
grand que celui incarné par Azathoth et ses pairs. lls
sont cependant moins souvent en contact avec I'huma-
nité (si cela peut se concevoir). On connait le nom d'un
seul Dieu Trés Ancien : Nodens.

Toutes ces déités sont parfois également appelées
“Dieux Extérieurs” et régnent essentiellement sur les
autres planétes, et non sur la Terre, Elles ne sont
d'ailleurs que rarement appelées sur notre monde, mais
lorsqu'elles viennent, il n'y a rien qui puisse égaler les
horreurs dont elles sont capables. Les races qui leur
sont associées (Shantaks, Horreurs Chasseresses, Servi-
teurs des Autres Dieux et Sombres Rejetons de Shub-
Niggurath) font partie des monstres les plus rares. Des
portails dimensionnels ouverts dans des endroits retires
permettent parfois a certains de ces Dieux Extérieurs (et
notamment a Yog-Sothoth) de pénétrer dans notre uni-
vers. Ces portails peuvent éventuellement étre utilisés
par des sorciers habiles.

Les Grands Anciens

Les Grands Anciens forment une catégorie rassem-
blant un grand nombre de créatures extra-lerrestres
trés puissantes. [Is ne sont pas aussi “surnaturels” que
les Dieux Extérieurs et leurs pareils. Mais ils sont beau-
coup plus fréquemment adorés qu'eux. C'est générale-
ment des clans ou des sectes secrétes qui adorent ces
entités, et non pas des fous isolés, comme c'est souvent
le cas pour les Dieux Exterieurs. Les serviteurs des
Grands Anciens appartiennent fréquemment a des races
qui habitent les régions les plus reculées de notre globe,
contrairement a ceux qui sont au service des Dieux
Extérieurs, Les Grands Anciens, leurs adorateurs et
leurs serviteurs font partie des adversaires que les per-
sonnages des joueurs rencontrent le plus souvent.

Les races et les entités inférieures

Dans le Mythe de Cthulhu, il existe — pour le plus
grand effroi des Investigateurs — un grand nombre de
créatures plus ou moins puissantes. Dans une cam-
pagne normale, on ne devrait pas rencontrer trop fré-
quemment des Dieux Extérieurs ou des Grands
Anciens. Si les personnages sont toujours confrontés a
Cthulhu, Nyarlathotep et leurs semblables, leurs
chances d'augmenter leurs compétences ne seront pas
grandes : les joueurs devront créer de nouveaux Investi-
gateurs aprés chaque aventure |

Présentation des descriptions

Toutes les descriptions des entités sont presentees
sur un méme modéle. Pour commencer, il y a d'abord
une Description, qui — quand cela est possible — est
souvent une citation tirée de I';euvre de Lovecraft ou de
l'auteur qui a créé le monstre en question. Ensuite vient
la rubrique Culte, qui n'existe que pour les divinites.
Elle indique I'importance de la religion qui leur est
consacrée, les autres créalures qui sont associées a leur
culte et quels sont les avantages qu'elles accordent a
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leurs adorateurs. Puis, pour toutes les entités, vient une
rubrique intitulée Notes. En ce qui concerne les divini-
tés, cette rubrique est utile seulement quand celles-ci
sont invoquées ou rencontrées, On y trouve l'effet que
produit la eréature sur ceux qui lui sont confrontés, les
actes qu'elle risque d'accomplir, el la maniére dont on
peut se débarrasser d'elle. Pour ce qui roncerne les
races mineures, les notes précisent ou on peut rencon-
trer leurs membres, quelles divinités leur sont associées
(le cas échéant), leurs habitudes et toutes les éven-
tuelles particularités qui les caracterisent. Enfin, l'entité
ou la race présentée est décrite de la méme maniére gue
s'il s'agissait d'un animal ou d'un Investigateur.

Les caractéristiques des monstres sont présentées
sous forme d'abréviations : FOR, CON, TAI, INT, POU et
DEX. Aucune de ces entités n'a d’APP, d'EDU ou de SAN
(ces caractéristiques n'ont de sens que pour les
humains). En outre, les créatures denuees d'intelligence
n'ont, évidemment, pas d'INT, Les divinités ont des
valeurs chiffrées précises en guise de caractéristiques,
mais celles des monstres sont indiquées sous la forme
de jets de dés. Lorsqu'un monstre survient en cours de
partie, le Gardien peut alors déterminer ses caracteris-
tiques en lancant les dés requis. Cependant, afin de
faciliter le travail de creation du maitre de jeu, des
scores moyens sont indiqués pour les divers types de
monstres.

La rubrique Points de Vie indique le nombre de points
de dommages que peul supporier un monstre avant
d'étre tué. Il s'agit en général de la moyenne de la TAI et
de la CON d'un individu typique appartenant a la race
concernée. Des monstres de plus grande taille ou en
meilleure condition physique peuvent éventuellement
avoir plus de Points de Vie. Les dieux, pour leur part, ne
peuvent réellement étre tués, bien qu'un nombre de
Points de Vie leur soit alloué. Lorsque ces points sont
reduits 4 0 ou moins, la divinité, au lieu de perdre la
vie, se dissipe ou est renvoyée dans le lieu dont elle
vient. De simples dommages ne peuvent pas détruire un
Grand Ancien ou un Dieu Extérieur.

Le Déplacement correspond a la distance, exprimée en
metres, qu'un monstre peut parcourir pendant un
round de combat. (N'oubliez pas que les hommes ont un
Deéplacement de 8.) Si deux distances, séparées par une
barre oblique, sont présentées, la seconde correspond
au cas ou le monstre vole ou nage (selon les monstres).

Juste sous les caractéristiques du monstre, il y a une
section surmontée des mentions Arme, Att.% et Dom-
mages. Sous Arme on trouve la liste des armes que la
créature utilise généralement en combat. AlL% signifie
“pourcentage d'attaque” et il s'agit, pour une divinité, de
son pourcentage pour toucher avec I'arme concernée,
ou, pour un monstre, du pourcentage pour toucher d'un
représentant typique de sa race. Sous Dommages on
peut lire les dommages moyens que peut infliger la divi-
nité, ou le représentant typique, avec ladite arme. Le jet
de dés indiqué correspond généralement aux dommages
de base de l'arme, auxquels on a ajouté le Bonus aux
Dommages de la créature. Ainsi, par exemple, les dom-
mages moyens causeés par une griffe de Profond sont de
1D6+1D4. Ce qui revient a dire que les griffes dont sont
dotés les Profonds peuvent infliger 1D6 points de dom-
mages, et que le bonus d'un membre moyen de cette
race est de +1D4. Des Profonds d'une taille exception-
nelle peuvent néanmoins posséder un Bonus aux Dom-
mages de +1D6, voire de +2D6, alors que d'autres, trés




petits, peuvent ne pas avoir de bonus du tout.

Aprés les armes de la créature, c'est son Armure qui
est précisee. Le montant indiqué doit étre soustrait aux
dommages que subit la créature, comme cela a déja été
expliqué précédemment. Cette rubrique peut également,
le cas échéant, detailler les aptitudes spéciales dont un
monstre ou une divinité peut bénéficier pour résister
aux blessures (régénération, immunité aux balles ou
tout autre pouvoir du méme ordrel.

Ensuite viennent les Sorts. Cette rubrique indique les
chances qu'a une créature de connaitre des sortiléges
ou, dans le cas d'une divinité, elle précise les sorts que
celle-ci connait. En général, seuls les monstres excep-
tionnels connaissent des sortileges.

Certains sortiléges correspondent mieux a certaines
creatures. Il est ainsi beaucoup plus approprié pour un
Prolond, par exemple, de Contacter une Larve de Cthul-
hu, qu'il ne le serait pour lui d'Invoquer un Vampire du
Feu.

Dans I'Appel de Cthulhu, les sortileges peuvent étre
distingués en quatre grandes catégories : (1) les sorti-
leges ayant trait aux Dieux Trés Anciens, (2) ceux qui
concernent les Autres Dieux et leurs serviteurs, (3) les
sorts des Grands Anciens et des races auxquelles ils oni
donné naissance, (4) les sorts des entités indépen-
dantes, telles que les Chiens de Tindalos, les Chtho-
niens et leurs semblables. La table "Sorts pour les
monstres” indique quels sortiléges connait chacune de
ces categories. Les sorts particuliers sont laissés a la
discrétion du Gardien.

Certains monsires possédent des Compétences.
Celles-ci fonctionnent comme les compétences
humaines homenymes.

La derniére rubrique est intitulée : SAN. Elle précise le
nombre de points de SAN que peut perdre un homme
lorsqu’il voit une créature du type concerné, Cette perte
éventuelle est présentée sous la forme de deux valeurs
séparées par un “/" . La valeur indiquée avant la barre
correspond au nombre de points de SAN perdus si le
spectateur reussit un jet de SAN. La seconde valeur est
employée quand le jet de SAN est raté.

Exemple : Harvey Walters est confronté a un Profond
(SAN : 0/1D6), il effectue un jet de SAN... qu'il réussit ! Il
ne perd donc pas de SAN. Par contre, s'il avait raté son
Jet de dés, il aurait perdu 1D6 points de SAN,

Le Gardien peut éventuellement augmenter la perte en
points de SAN, si plusieurs monstres du méme type
sont rencontres. Cette augmentation ne devrait cepen-
dant jamais étre supérieure au nombre maximum de
points de SAN que peut faire perdre la vue d'une seule
creature.

LES CREATURES
ET LEURS MYTHES

Abhoth, La Source
d'Impureté (Dieu Extérieur )

Description : Abhoth a l'aspect d'une grande mare de
matiére grisatre large de plusieurs métres, Elle bouillon-
ne constamment et ne cesse de former des membres,
des bouches el des pseudopodes. Sans tréve, elle donne
ainsi naissance a des monstruosités obscenes qui

s¢eloignent ensuite en rampant de leur “parent”. Mais
les tentacules et les membres d'Abhoth s'emparent de la
plupart d'entre elles, afin de les dévorer et de les fondre
a nouveau dans la masse primale. Beaucoup, néan-
moins, parviennent a s'échapper en rampant au travers
des sombres cavernes ou se tient le dienn monstrueux.

Culte : Abhoth ne posséde aucun adorateur connu
parmi les humains, mais peut-étre que certaines hor-
reurs souterraines, voire ses propres rejetons, le véneé-
rent.

Notes : A I'évidence, Abhoth n'est pas originaire de
notre pianéte. En fait, sa forme (ou plutét son absence
de forme] et son esprit cynique semblent l'apparenter a
Tsathoggua. En outre, les noires cavernes dans les-
quelles il réside et dont il ne sort jamais pourraient trés
bien [aire partie de N'Kai.

S5 un groupe d'Investigateurs a le malheur d'étre
confronté a Abhoth en personne, agité de bouillonne-
ments immondes dans sa mare de saleté, le dieu agitera
un membre inquisiteur au-dessus des intrus, puis
celui-ci se détachera et s'éloignera en rampant. Les visi-
teurs pourront alors étre saisis et dévorés par d'autres
appendices, a moins qu'ils ne soient purement et sim-
plement ignorés, au choix du Gardien. On sait qu'Abhoth
peut communiquer par télépathie, mais rares sont ceux
qui sonl revenus apreés l'avoir rencontré.

Lorsqu'un Investigateur s'approche d'Abhoth, les
diverses excroissances monstrueuses qui s'élévent en
permanence de son corps deviennent de plus en plus
nombreuses et peuvent alors harceler ou attaquer
'imprudent. Les rejetons d'Abhoth peuvent présenter
des aspects d'une infinie variété, dont le Gardien pourra
faire la description en fonction de ses gouts. La plupart
d'entre eux ont une TAI comprise entre 1 et 6D6... a
leur naissance, en tout cas. Car au bout d'une année de
croissance, sil est bien nourri, un rejeton peut atteindre
n'importe quelle taille,

Caracteristiques

FOR 40
CON 100
TAI 80
INT 13

POU a0
DEX 1
Pts de Vie 90
Deplacement O

Arme AlL.%
Appendices  60%

Dommages

Saisissent et absorbent

Armure : Aucune arme employant la force cinétique
ne peut blesser Abhoth de facon permanente. Le dieu
regénére des dommages de ce type a la cadence de 20
points par round de combat. Le feu et la magie, par
contre, lui infligeront des dommages normaux. Si les
Points de Vie d'Abhoth sont réduits a 0, il se retirera et
senfoncera dans les entrailles de la Terre. Il ne se glis-
sera a nouveau a la surface qu'une fois ses blessures
gueries,

Sorts : Aucun, mais il peut éventuellement donner a
quelquun qu'il apprécie (pour des raisons insondables)
une portion de son propre corps, a partir de laquelle il
sera possible de créer une creature similaire a ses reje-
tons.

SAN : 1D3/1D20.
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Atlach-Nacha (Grand Ancien)

Description : De prime abord, Atlach-Natha res-
semble a une énorme araignee noire, hideuse et velue,
dotée d'un étrange visage vaguement humain et de
petits veux rouges bordés de cils.

Culte : La superstition veut qu'Atlach-Nacha soit le
souverain de toutes les araignées, cela, sans doute, a
cause de la forme de son corps. Aucun culte ne lui est
dédié. Néanmoins, certains sorciers recoivent parfois de
lui des sortiléges et du POU. Il existe egalement divers
sorts trés anciens permettant d'invoquer Atlach-Nacha. 1l
est cependant dangereux de s'en servir, car le dieu arai-
gnée déteste abandonner son ccuvre eternelle de tissage.

Notes : Atlach-Nacha vit sous terre, ou il tisse sans
iréve une toile fantastique, afin, pour une raison incon-
nue, de jeter un pont sur un abime d'une insondable
profondeur. Certains ouvrages anciens fonl rélérence a
des croyances qui prétendent qu'une fois que cetle toile
sera terminée, la fin du monde surviendra.

Tous ceux qui tombent dans la toile d'Atlach Nacha
sont aussitot pris au piége. Pour s'en sortir; ils doivent
mesurer leur FOR a la FOR de 30 de la toile (il est pos-
sible de se metire a plusieurs pour libérer une person-
ne). Sinon, tot ou tard, Atlach-Nacha viendra afin de se
repailre des proies qui ont ete attrapéees.

En combat, Atlach-Nacha peut projeter de la toile sur
une proie potentielle, ou lui infliger une morsure. Sl
parvient a prendre sa victime dans sa toile, celle-ci est
immobilisée tant qu'elle ne parvient pas a se libérer des
liens qui I'entravent (FOR 30). Mais Atlach-Nacha peul
alors projeter plus de toile, s'il voit que sa proie risque
de s'échapper.

Si le dieu-araignée mord une victime, il lui injecte ins-
tantanément un poison paralysant qui I'immobilise et la
rend incapable de se défendre ou méme de bouger. Atla-
ch-Nacha suce ensuile les fluides corporels de sa proie
et fait perdre définitivement a celle-ci 1D6 points de
FOR par round.

Une fois que la FOR de la victime est réduite a 0, elle
meurt. Si une proie paralysee par une morsure est sau-
vée avant gu'elle ne perde la vie, elle réecupére lentement
de sa paralysie... sa guérison nécessilera plus de six
mois de repos.

v

Caracteéristiques SN
FOR 30 R Ao R
CON 75 P )

TAl 25

INT 15

POU 30

DEX 25

Pts de Vie a0
Déplacement 15

Arme AttY%  Dommages

Morsure 60% Pénetre au travers de toute armure
et injecte un venin paralysant.

Toile 80% Enchevetrement (FOR 30)

Armure : 12 points de chitine et de fourrure. Lorsque
ses Points de Vie sont réduits & 0, Atlach-Nacha s'enfuit
afin de se réfugier dans un repaire secret ou il peut
alors attendre que ses blessures guerissent.

Sorts : Tous les sortileges de conlact.
SAN : 1/1D10.
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Autres Dieux Inférieurs

Description : A colé des Aulres Dicux qui possedent
un nom, il existe un groupe de divinités apparemment
secondaires, ou tout du moins qui ont une importance
moindre. Parmi elles, on trouve les étres qui dansent
autour d Azathoth et de nombreuses deéités adorees
dans divers endroits. Ces créatures semblent avoir la
laculté de se reproduire et peuvent donner naissance a
de monstrueuses larves qui, en grandissant, devien-
dront de nouveaux dieux,

Culte : Seuls des cultes mineurs sont consacreés a ces
etres et il appartient au Gardien de leur trouver des
noms s'il en ressent le besoin. Bien que la plupart soient
toul aussi stupides que leur maitre Azathoth, ils sont
également moins puissants, ce gui les rend moins dan-
gereux a fréquenter. Leurs adorateurs peuvent obtenir
leur protection et parviennent meéme parfois a leur faire
accomplir, sans qu'ils en aient conscience, des taches
pour leur propre bénéfice.

Notes : Comme la plupart de ces divinités sont — au
moins pour une part dentre elles — diflérentes les unes
des autres, leurs pouvoirs et leurs modes d'attaque peu-
vent varier. Il incombe au Gardien de les définir. Lors-
quils agissent en conjonction avec leurs maitres, ces
dieux peuvent cependant deployer une puissance bien
supérieure, Il existe également d'autres types d'Autres
Dicux que celui qui est décrit ici, certains ont une INT,
une TAI supérieure, etc.

Caracteristiqgues  Moyennes
FOR 4120 42

CON 1D100+20 environ 70
TAI 1D100+50 environ 100
INT 0 0
POU 1D100
DEX 1D10 5-6

Pts de Vie environ 85
Déplac, 1D8-1 0-7
Arme Alt.%  Dommages

Ecrasement 60% 8D6

Armure : Généralement aucune. Lorsqu'un Autre
Dieu voit ses Poinls de Vie réeduits a 0, il se dissipe,
mais ne meurl pas pour autant.

Sorts : Ces éilres sonl capables d'invoquer des servi-
teurs et des esclaves afin qu'ils les aident. Chaque dieu
possede au moins un serviteur gui lui est soumis (le
plus souvent il s'agit d'un Serviteur des Autres Dieux) et
susceptible de venir lui porter secours. Sinon, ces divi-
nités ne connaissent pas dauires véritables sortiléges,
leur nature intrinséque étant suffisamment puissante
comme c¢a,

SAN : 1/1D20.

Azathoth, Le Sultan
des Démons (Dieu Extérieur)

Description : Azathoth est le maitre des Autres Dieux
et existe depuis le commencement des temps.

Il réside au centre de I'univers, au-dela des limites de
I'espace-temps normal. La, son corps amorphe se
contorsionne sans cesse au son de la mélopée monotone
d'une flate, accompagné dans sa folle danse par
d'autres dieux.
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Azathoth est décrit comme étant a fois aveugle et stu-
pide ; c'est un “monstrueux chaos nucléaire”. Nyarlatho-
tep veille a exaucer ses moindres desirs.

Culte : Aucun culte régulier n'est voué a Azathoth. Il
est en principe toujours invoqué accidentellement et
apporte invariablement désastre et horreur a ceux qui
I'ont appelé involontairement. Seuls des malades men-
taux pourralent adorer une telle aberration.

Ses rares disciples peuvent avoir de temps a autre des
illuminations concernant la véritable nature de ['uni-
vers, ses origines el sa raison d'étre. Mais ces révéla-
tions ne pourront jamais étre comprises que par
d'autres fous. Ils peuvent parfois apprendre a Controler
et 4 Invoquer des Autres Dieux, leurs esclaves et leurs
serviteurs.

Lorsqu'il est appelé, Azathoth ne manifeste jamais
aucune reconnaissance pour l'adoration dent il fait
l'objet. A ce moment-la, il y a de fortes chances pour
qu’il détruise toutes les personnes qui 'entourent, y
compris ses adeptes. Bien que ceux-ci ne fassent sans
doute pas grand cas de leur vie.

Notes : Azathoth ne se déplace jamais seul et emmeéne
toujours avec lui un flatiste (Serviteur des Autres Dieux)
et 1D10-1 Autres Dieux inférieurs.

[l peut ressentir de l'irritation apreés avoir été invoque
et il est alors capable de passer sa colere sur tout ce qui
I'entoure. Les chances pour que cela se produise sont de
100% moins 10% pour chaque Autre Dieu qui I'accom-
pagne, et moins 5% pour chaque point de magie dépen-
sé par l'invocateur afin de lui faire conserver sa sérénite.

Ces points de magie doivent étre dépensés a chaque
round. Ainsi, par exemple, si Azathoth vient accompa-
gné de 8 Autres Dieux, il y aura 20% de chances a
chague round qu'il se mette a tout détruire. Mais si
I'invocateur dépense 4 points de magie par round, il res-
tera tranquille.

Si Azathoth se met en colére, il commence d'abord par
grandir afin d'atteindre sa véritable stature.

Au cours du premier round ou il attaquera, il se met-
tra littéralement & bourgeonner et ses pseudopodes
auront une portée de 50 metres.

Au cours du deuxiéme round, ceux-ci auront une por-
tee de 100 métres, puis de 200 meétres au troisieme
round, de 400 métres au quatriéme, et ainsi de suite.

Leur portée doublera a chaque round. Mais il y aura
aussi des chances pour qu’'Azathoth reparte spontane-
ment. Celles-ci seront de 10% a chaque round, moins
1% par dieu inférieur qui est venu avec lui.

Dans I'exemple précédent; il y aurait 2% de chances
par round pour qu'Azathoth s'en aille au lieu de pour-
suivre ses ravages.

Bien sur, le dieu peut également étre chassé en utili-
sant la formule inversée de son sort d'invocation,
comme cela est expliqué au chapitre "Magie et sorti-
leges”.

Une région deévastée par Azathoth est totalement rava-
geée, couverte de rochers brisés, de mares d'eau alcaline
et d'arbres brisés. Un Gardien astucieux saura éven-
tuellement établir un rapport entre ce genre de paysage
et les plaines sibériennes touchées par la prétendue
“comete” de 1908...

Une fois qu'Azathoth aura commencé a grandir, il
détruira la zone qui 'entoure, aussi loin que pourront
porter ses pseudopodes. Toutefois, les Investigateurs
pris dans ce maelstrém de violence seront blessés uni-
quemernt s'ils sont toucheés par un pseudopode.

Caractéristiques

FOR Incalculable
CON 300
TAI Variable
INT 0
POU 100
DEX /

Pts de Vie 300
Déplacement 0

Arme Att.% Dommages
Pseudopode Variable 1D100

Utilisation des pseudopodes en combat : A chaque
round, une fois que tous les autres combattants ont ter-
miné leurs actions, Azathoth projette 1D6 pseudopodes.
Les chances de toucher de ces derniers dépend de leur
nombre :

Alt.9%
100%
30%
33%
25%
20%
16%

Nombre de pseudopodes
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Ces pseudopodes laissent de grandes balafres corro-
dées sur tout ce qu'ils touchent. Ils peuvent opérer un
véritable travail de sape sur les matériaux de construc-
tion et sont ainsi capables de traverser instantanéement
n'importe quelle épaisseur de bois, un meétre de pierre
ou trente centimetres de meétal. Si Azathoth cogne sur
un tank, il I'écrasera comme une coquille d'ceuf. Les
Investigateurs ne peuvent pas essayer d'esquiver ses
COups.

Armure : Azathoth ne posséde aucune protection
naturelle, mais il ne peut néanmoins pas étre tué. Si sa
manilestation n'a plus de Points de Vie, elle retourne a
'endroit d'ou elle est venue.,

Si, cas extraordinaire, le dieu venaitl a perdre tous ses
Points de Vie alors qu'il tréne au centre de I'univers, il
se retirerait alors dans une autre dimension d'ou il
reviendrait au bout d'1D6 heures avec son plein poten-
tiel de Points de Vie. Quelle que soit sa TAI, Azathoth
posséde toujours 300 Points de Vie.

Sorts : Tous les Autres Dieux inférieurs sont soumis a
la volonté d'Azathoth.

Lorsque celui-ci est en colére, les Autres Dieux qui
'accompagnent peuvent également se mettre a ravager
les alentours, mais ils partiront aussi en meéme temps
que lui.

Azathoth posséde egalement d'autres pouvoirs, mais
ceux-ci ne se manifesteront sans doute jamais en situa-
tion de jeu.

Un exemple de ces pouvoirs nous est fourni par |'his-
toire de cette petite vallée dont les habitants avaient,
d'une facon ou d'une autre, attiré l'attention du dieu.
Azathoth I'a recouverte de lave incandescente. Si Aza-
thoth frappe par inadvertance un Signe des Anciens,
celui-ci est détruit mais le dieu encaisse alors 3D6
points de dommages. Toute personne, ou chose, qui
élait abritée derriére ce signe prendra des dommages
dont le montant sera réduit par les dégats qu'a subis le
dieu.

SAN : 1D10/1D100. Azathoth est un sacré morceau |
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Bast, Déesse des Chats (Dieu Extérieur)

Description : Bast est représentée sous la forme d'un
chat ou sous la forme d'une femme a téte de chat. Dans
I'Egypte antique, elle étail souvent montrée tenant un
sistre dans la main droite, une égide surmontée d'une
téte de lion dans la main gauche, et portant un petit sac
accroché a son bras gauche. On l'appelait également
Bastet ou Ubasti.

Bast fait partie des Anciens Dieux, bien qu'elle semble
n'étre quune divinité secondaire. Son pouvoir esl peut-
étre limité a la Terre et a ses domaines oniriques, car les
féelins des contrées du réve de Jupiter se montrent
inamicaux a I'égard des chats terriens.

Lovecraft lui-méme aimait les chats et il est donc nor-
mal que leur déesse occupe une place importante dans
SOn geuvre.

Culte : Bast a été la déesse de Bubastis, une ville de
I'Egypte antique. Sa religion s'est répandue jusquen Ita-
lie et on a retrouvé des traces de son culte dans cer-
taines villes romaines importantes, dont Pompeéi.

A l'époque ou elle faisait I'objet d'un culte ardent, elle
était a la fois une divinité domestique et une déesse léo-
nine de la guerre. Ses adorateurs la considéraient tou-
jours avec affection. Son culte semble ne pas avoir sur-
vécu au sein de I'humanité, mais elle ne s'en soucie pro-
bablement pas : tous les chats I'adorent sans aucun
doute au fond de leurs cceurs sauvages.

Une personne qui parvient a entrer en contact avec
elle et a gagner ses faveurs en accomplissant des actes
aptes a lui plaire, quels qu'ils puissent étre, peut alors
obtenir la capacité de communiquer avec les [élins ou de
transférer son ame dans le corps d'un chat.

Notes : A l'instar des Dieux Trés Anciens, Bast prend
rarement des initiatives, bien qu'elle puisse éventuelle-
ment étre invoquée au cours d'une cérémonie utilisant
'une des nombreuses statuettes qui subsistent d'elle.
Neanmoins, elle peut, en de rares occasions, entre-
prendre des actions a l'encontre d'une personne qui
s'est montrée d'une cruauté extréme envers les chats.
Dans ce cas, elle agit par l'intermédiaire de ses servi-
teurs félins, Si ceux-ci n'arrivent pas a surmonter les
difficultés gu'ils rencontrent, elle peut intervenir en per-
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sonne. Elle est alors toujours accompagnée d'une troupe
de félins — des chats domestiques pour la plupart —
comprenant au moins une lionne ou une tigresse,

Si Bast doit se battre, elle fait généralement intervenir
ses chats dans la bataille. Si elle est contrainte de
prendre part au combat, elle peut alors transformer ses
bras et ses mains délicates en noueuses pattes de lionne
qu'elle utilise comme des armes.

Bast peut attaquer deux fois par round, en utilisant a la
fois ses griffes el ses crocs. Quelle que soil 'armure dont
est dolé son adversaire, ses coups de griffes et ses mor-
sures n'en sont pas aflectés et font invariablement couler
le sang. Les blessures qu'elle inflige continuent a saigner,
causant la perte dun Point de Vie supplémentaire a leurs
victimes au cours des rounds suivants. Et cela, jusqu'a ce
qu'elles soient bandées (jet réussi en Premiers Soins),
complétement régénérées ou guéries magiquement.

Caracteristigues

FOR 48
CON 25
TAI 12
INT 35
POU 30
DEX 45
APP 2]

Pts de Vie 19
Déplacement 40

Arme Att%  Dommages
Griffes 100% 1D8+3D6
Morsure 100% 1D10+3D6

Armure : Aucune armure naturelle, mais n'oubliez
pas sa compétence en Esquive et les sorts indiqués ci-
dessous.

Compétences : Esquive 300%, Se Cacher 100%, Dis-
crétion 1009%,

Sorts : Bast peut commander a volonté a tous les
féelins, ou qu'ils se trouvent dans le monde. Elle peut
appeler a l'aide autant de chats qu'elle le désire, mais
ceux-ci devront alors se déplacer par leurs propres
moyens pour la rejoindre.

Dieuxﬂﬂm ey s Grands Anclens
| Abhoth Atlach-Nacha
Azathoth, Le Sultan des Cthugha
Démons Ay Cthulhu Le Grand
Bast g Cyaegha
Daoloth = = Ghatanothoa
Nodens, Le Seigneur du Glaaki
Grand Abime Hastur, L'Indicible
Nyarlathotep, Le E!hans Ithaqua, Le Marcheur du
Rampant Vent
Shubaﬂtgguraﬂ:t. La Chévre Nyogtha
Noire des Bols Aux Mille Shudde M'ell
I Chevreaux Tsathoggua
Yog-Sothoth, Le Tout-En-Un  Y'golonac
Yig, Le Pere des Serpents
Zhar
Zoth-Ommog

Dholes ~ Profonds

EtresdeXiclotl =~ Serviteurs de Glaaki

Ghasts ~ Serviteurs des Autres Dieux
Gnoph-Keh ©© Shantaks

Goiiles Shadast |
Grande Race de Yith Sombres Rejetons de Shub-
Gugs Niggurath

Habitants des Sables Vagabonds Dimensionnels
Horreurs Chasseresses Vampires de Feu

Insectes de Shaggal Vampires Stellaires

|
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Bast peut soigner les blessures qui ont été infligées a
elle-méme ou a ses chats en dépensant un point de
magie par point de dommages. '

Bast peut tout a la fois esquiver les attaques qui lui
sont adressées et attaquer elle-méme. Elle doit alors
répartir sa compétence en Esquive entre ses assaillants.
Elle peul également esquiver, a la moitié de ses chances
normales, les balles et autres projectiles.

SAN : Voir Basl ne fait pas perdre de SAN,

Bétes de Lune
(Race Inférieure Indépendante)

Description : C'étaient... de grosses choses vis-
queuses de couleur gris blanc, qui pouvaient s'allonger et
se raccourcir a volonté, et dont la_forme principale — bien
qu’'elle changeat souvent — était celle d'une sorte de cra-
paud sans yeux, mais au groin aplati couvert d'une
masse vibrante de petils tentacules roses. (A la recherche
de Kadath de H.P. Lovecraft.)

Notes : Les Bétes de Lune sont une race extra-terrestre
que l'on ne rencontre pas sur Terre, bien qu'elle posséde
certainement des colonies et des mondes bien a elle dans
les cieux. Ces créatures servent Nyarlathotep el réduisent
couramment en esclavage d'autres races. 5i le mot sadis-
Me a un sens pour une race aussi anormale, on peut
alors dire que ces étres sont d'une cruauté monstrueuse.
[Is torturent fréquemment tous les membres des autres
races qui tombent entre leurs pattes. Peut-étre exisie-t-il
une colonie de ces creatures sur la Lune.

Bien que la seule arme indiquée ci-dessous pour ces
eétres soit la lance, on est en droit de supposer qu'ils
possédent toutes sortes de merveilles technologiques.
Beaucoup de leurs soldats appartiennent a des races
diverses qu'ils ont réduites en esclavage.

Caractéristiques  Moyennes
FOR 3D6+6 16-17

CON 2D64+6 13

TAI 3D6+10  20-21

INT 2D6+8 16

POU 3D6 10-11

DEX 2D6+3 10

Pts de Vie 17
Déplacement 7

Arme Att, % Dommages
Lance 25% 1D10+1+1D6

=

Armure : Aucune, mais, du fait de la composition par-
ticuliére de leur corps, les armes a feu ne leur causent
que le minimum de dommages possible. Ainsi, un pisto-
let pouvant causer 1D6 points de dommages n'infligera
qu 1 point a une Béle de Lune. Si le pistolet réussit un
empalement (2D6 points de dommages normalement), il
n'infligera alors que 2 points de dommages,

Sorts : Les Bétes de Lune connaissent toujours au
moins 1D3 sortiléges.

SAN : 0/1D8.

Byakhees (Race Inférieure de Serviteurs)

Description : ...arriva une horde de choses ailées,
apprivoisées et hybrides... Ce n'étaient ni complétement
des corneilles, ni des taupes, ni des fourmis, ni des vam-
pires. ni des etres humains en décomposition. mais
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quelque chose dont je ne peux, ni ne dois, me souvenir
(Le Festival par H.P. Lovecraft.)

Notes : Les Byakhees sont une race interstellaire
esscntiellement dévouée a Celui Qui Ne Doit Pas Etre
Nomme (Hastur I'Indicible). Composés de matiére conven-
tionnelle, bien qu'dtrangement viganisée, ces elres sont
vulnerables aux armes ordinaires, telles que les pistolets,
lls peuvent voler au uavers de I'espace Interstellaire en
lransportant un passager, pourvu que celui-ci soit proté-
gé du vide et du froid par des potions et des sorts appro-
pries. lls ne posseédent pas de base permanente sur notre
Terre, mais ils sont fréquemment invoqués afin d'accom
plir certaines missions ou pour servir de montures. En
combat, un Byakhee peut soil frapper avec ses deux
serres simultanément (deux attaques dans le méme
round), soil tenter de mordre sa victime. Si la morsure
atteint son but, le Byakhee reste accroché a sa proie et
commence a lui sucer le sang. Cette succion absorbe
alors 1D6 points de FOR par round, et cela jusqu'a ce
que l'adversaire meure, a bout de force (FOR = 0). Cette
perte de points de Force n'est cependant pas irréversible,
il est cventuellement possible de récupérer les points per-
dus, soil par transfusion sanguine, soit a la cadence d'l
point par jour de repos. Les Byakhees restent accrochés a
leurs victimes, tant que celles-ci ne sont pas mortes et
qu’il leur reste a eux-mémes un souffle de vie.

Caractéristigues  Moyennes
FOR oD6 17-18

CON 3D6  10-11

TAI 5D6  17-18

INT 3D6  10-11

POU 3D6 10-11

DEX 3D6+3  13-14

Pts de Vie 14-15
Déplacement 5/20 en vol

Arme Att.%  Dommages
Griffes 35% 1D6+1D6 .
Morsure 35% 1D6+1D6 plus succion du sang

Armure : 2 points de fourrure et de cuir épais.

Sorts : Les Byakhees possédant au moins 14 en POU
peuvent connaitre au minimum 1D4 sortiléges, En prin-
cipe, il s'agit uniquement d'enchantements relatifs a
Hastur et aux créatures qui lui sont associées.

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

SAN : 1/1D6.

Chiens de Tindalos
(Race Supérieure Indépendante)

Description : “Ils sont efflanqués et assoiffés” huria-t-
il... “Toute la malfaisance de l'univers était rassembiée
dans leurs corps efflanqués et affamés. Mais avaient-ils
vraiment des corps 7 Je n'ai fait que les entrevoir ; je ne
puis en etre certain.” (Les Chiens de Tindalos par Frank
Belknap Long.|

Notes : Les Chiens de Tindalos vivent dans le passé
lointain de notre Terre, & une époque o la vie telle que
nous la connaissons n'étail encore représentée que par
des animaux unicellulaires. [ls habitent les angles du
temps, alors que la plupart des étres (dont I'homme) en
occupen! les courbes. Ce concept est difficile 4 appre-
hender, mais ne semble cependant avoir d'utilité que
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pour les Chiens eux-mémes. Ceux-ci convoitent avide-
ment une chose qui est commune a 'humanite et a
toutes les formes de vie normales. Pour l'obtenir, ils sont
capables de poursuivre leurs victimes au travers de
I'espace et du temps. Ils sont immortels.

Du fait de leur relation avec les angles du temps, ils
peuveni se matérialiser au travers de n'importe quel
coin, pourvu que celui-ci soit assez aigu (120° au
moins).

[Is commencent toujours a se manilester sous la
forme d'une fumée émanant des angles de la piece dans
laquelle ils sont sur le point de se matérialiser. De cette
fumée émerge alors leur téte, bientot suivie par le reste
du corps.

Une fois gu'un humain est entré en contact avec un
Chien, celui-ci le poursuivra ou qu'il aille. Pour détermi-
ner le temps qu'il mettra a rejoindre sa proie, calculez le
nombre d'années qui sépare le monstre de sa victime.
Divisez ensuite ce nombre par 100 000 000, afin de
savoir combien de jours lui prendra son voyage au tra-
vers du temps.

Exemple : Harvey Walters a découvert une mysterieuse
gemme, qui permet de voir dans le passé quand on regar-
de a lintérieur. Il observe la Terre d'il y a trois milliards
d'années, lorsqu'il apercoit un Chien de Tindalos.:. qui le
repére également | Harvey s'évanouit aussitotl, rompant
ainsi le contact. Trop tard : la créature a soif de sang ! Il
lui faudra environ 30 jours pour parvenir jusqu'a Harvey.
Ce dernier ne dispose que d'un mois pour se préparer a
accueillir son visiteur indésirable.

En principe, une fois qu'ils ont été éconduits, les
Chiens de Tindalos abandonnent leur poursuite. C'est
malheureusement une chose trés difficile a faire. lis
entretiennent de bonnes relations avec gquasiment
toutes les races supérieures du Mythe et peuvent tou-
jours obtenir leur concours.

Rappelez-vous cependant qu'ils ne peuvent se mani-
fester qu'en passant par les coins et qu'il leur est impos-
sible de traverser des surfaces planes ou incurvees,

Au cours d'un round de combat, un Chien peut atta-
quer, soit avec sa langue, soit avec une patte. C'est ce
dernier type d'attaque qu'il préfere généralement, Lan-
cez 1D6 : sur un résultat de 5 ou 6, il emploie sa
langue, sinon, il donne un coup de patte.

Le corps de ces étres est enlierement recouvert dune
sorte de pus bleuatre. Lorsqu'une victime est touchée
par une patte, une goutte de ce liquide eécceuranl se
répand sur elle. .

Ce “pus”, vivant et actif, agit alors comme un poison
ayant une toxicité de 2D6. 1l inflige ses dommages a
chaque round, tant qu'il est au contact de sa victime. I
est possible d'essuyer cette sécrétion avec un chiffon ou
une serviette, mais il faut pour cela réussir un jet de
pourcentage inférieur ou égal a 5 lois la DEX du person-
nage qui nettoie.

On peut également la laver a grande eau, ou avec tout
autre liquide pouvant servir a cet usage. Méme le feu
peut servir a tuer cette substance, mais il inflige alors
1D6 points de dommages sous forme de brulures a la
victime,

Lorsque la langue d'un Chien atteint un adversaire,
elle creuse aussitot dans son corps un trou profond,
indolore et qui ne saigne pas. Celte étrange blessure
n'inflige pas de dommages physiques, mais la victime
perd définitivement 1D3 points de POU !

oy
Caractéristiques  Moyennes
FOR 3D6+6 16-17
CON 3D6+20 J0-31
TAI 3D6+6 16-17
INT 5D6 17-18
POU 7D6 24-25
DEX 3D6 10-11
Pts de Vie 23 24

Déplacement 6/40 en volant

Arme Att% Dommages
Patte 90% 1D6+1D6+sécrétion
Langue 90% absorption d'1D3 points de POU

Armure @ 2 points de cuir. De plus, les Chiens peu-
vent régénérer 4 points de dommages par round, tant
qu’ils sont en vie. Ils sont invulnérables aux armes clas-
siques, a moins qu'elles n'aient été enchantées d'une
maniére ou d'une autre, auquel cas elles leur infligent
des dommages normaux.

Sorts : Tous les Chiens connaissent au moins 1D8
sortiléges.

SAN : 1D3/1D20.

Choses Trés Anciennes
(Race Supérieure Indépendante)

Description : ...Elles représentaient un objet de forme
cylindrique, sillonné de saillies longitudinales, muni de
bras horizontaux partant d'un point central comme les
rayons d'une roue, et de deux protubérances bulbeuses,
l'une a la base, l'autre au sommet. Chacune des ces pro-
tubérances constituait le moyeu d'un systéme de cing
bras plats et effilés, disposés comme ceux d'une étoile de
mer... [La maison de la sorciére par H.P. Lovecrall.)

La nouvelle Les montagnes hallucinées, également de
Lovecraft, propose une description trés compléte d'une
de ces choses, mais elle est trop longue pour étre pre-
sentée ici. Il y est notamment précisé que ces orga-
nismes mesurent environ 2,40 m de haut, avec un corps
d'1,80 m de long, et qu'ils sont munis d'ailes pouvant se
retracter dans des fentes prévues a cet effet.

Notes : Les Choses Tres Anciennes sont venues sur
Terre, il y a de cela plusieurs centaines de millions
d’années. Elles sont d'ailleurs peut-étre a l'origine de
I'apparition accidentelle de la vie sur notre planéte. Elles
ont créé des étres blasphématoires appelés Shoggoths,
afin que ceux-ci leur servent d'esclaves. Aprés de nom-
breuses guerres qui les opposérent a d'autres races,
elles furent finalement reléguées en Antarctique, ou
subsiste toujours une de leurs cités, figée sous un gla-
cier. Les Choses Treés Anciennes communiquent entre
elles grace a des sifflements flatés et leurs sens ne sont
pas affectés par I'absence de lumiére. Leur race a com-
mencé & dégénérer avant méme I'évolution de 'homme
el elles perdirent alors, tout au moins partiellement,
l'aptitude a voler a travers l'espace au moyen de leurs
ailes membraneuses. Finalement, leur civilisation fut
pratiquement effacée de la surface du globe par leurs
propres esclaves, les Shoggoths. Les Choses Tres
Anciennes, qui a l'origine étaient amphibies, ont certai-
nement toutes disparues des terres émergées, mais sans
doute existe-t-il encore quelques-unes de leurs colonies
dans les eaux les plus profondes. Ceux qui entrepren-
nent des voyages dans le temps peuvent egalement en
rencontrer.

Choses Tres Anciennes




En combat au corps-a-corps, une Chose Trés Ancien-
ne peut utiliser simultanément ses cing tentacules,
mais elle ne peut alors en employer que treis au maxi-
mum par adversaire. Une fois qu'un tentacule a atteint
sa proie, il 8’y fixe et lui cause 3D3 points de dommages
a chaque round ultérieur (soit la moitié du Bonus aux
Dommages de la Chose) en I'écrasant. Si la victime porte
une armure ou une protection quelcongue, celle-ci la
protége seulement jusqu'a ce que sa capacité d'absorp-
tion soit égalée ou dépassée.

Exemple : Bowman “Poing de Fer”, un explorateur
aguerri, est attaqué par une Chose Trés Ancienne au
cours d'une exploration sous-marine, Le Gardien décrete
que son scaphandre blindé lui confére 8 points d'armure,
La Chose enroule l'un de ses tentacules autour du pauuvre
“Poing de Fer” et commence a l'écraser, ses autres appen-
dices lui servant a se défendre des altaques des
camarades de sa victime. Au cours du premier round, le
tentacule fait trois points de dommages, ce qui est insuf
fisant pour blesser Bowman. Au second round, les dégdts
s'élevent a six points : “Poing de Fer” encaisse donc I
point de dommages {les 9 points de dommages cumulés
Jusqu'a présent, moins les 8 points de protection du sca-
phandre). A compter de cet instant, l'explorateur ne sera
plus protégé par son costume de plongée et subira tous
tes dommages que lui infligera la Chose Trés Ancienne
au cours des rounds suivants.

Caractéristiques  Moyennes
FOR 4D6+24 38

CON 3D6+12 22-23

TAI 8Db 28

INT 1D6+12  15-16

POU 3D6  10-11

DEX 3D6+6  16-17

Pts de Vie 25-26
Déplacement 8/10 en volant
Arme Att.% Dommages

Tentacule 40%  3D3 de constriction
Armure : 7 poinis de peau.
Sorts : Une Chose Trés Ancienne a une chance égale
a son INTx3 de connaitre 1D4 sortiléges.
SAN : 0/1D86.

Chthoniens
(Race Indépendante Supérieure)

Description : Ces étres ont la forme d'immenses cal-
mars aux corps vermiformes et allongés, couverts de
matiére visqueuse. Un chant psalmodié se fait entendre
chaque fois qu'ils se manifestent.

Notes : Les Chthoniens constituent une puissante
race de fouisseurs. Ils ont pour maitre une créature qui
réepond au nom de Shudde M'ell (voir plus loin). Leur
cycle de vie observe un processus complexe qui s'étend
sur plus d'un millier d'années. C'est pourquoi ils proteé-
gent jalousement leurs petits qui, au cours des premiers
stades de leur développement, ne sont pas plus gros que
des noix. Leurs ceufs ressemblent 4 des concrétions
minérales de forme sphérique et peuvent mesurer
jusqu’a trente centimétres de diameétre, avec une
coquille d'une dizaine de centimétres d'épaisseur. Les
Chthoniens communiquent par télépathie et peuvent
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ainsi contacter I'un des leurs ou qu'il se trouve de par le
monde.

Le cycle de vie d'un Chthonien est divisé en six stades
de développement. Vous trouverez ci-dessous les carac-
teristiques de la lorme adulte de ces monstres 6° stade,
ainsi qu'une table décrivant les autres stades el permet-
tant de les comparer entre eux. Si les Chthoniens
adultes sont les plus répandus, il est cependant pos-
sible de rencontrer occasionnellement une nichée de
jeunes ou des groupes de tous ages. Ces étres peuvent
supporter des températures énormes pouvant aller
jusqua 4000° Centigrades (7200° Farenheit), selon leur
age. Les plus jeunes ne peuvent pas supporter des tem-
pératures aussi élevées.

Tous les Chthoniens possedent de puissantes facultés
télépathiques et n'ont pas besoin d'air ou d'oxygéne
pour survivre,

La Télépathie des Chthoniens : Les Chthoniens peu-
vent employer leurs facultés télépathiques comme une
arme a l'encontre des hommes. Un tel combat sera réso-
lu en opposant le POU du monstre a celui de sa victime
sur la Table de Resistance. Si le personnage concerné
est vaincu, il ne pourra plus alors quitter les abords de
Fendroit ou il a été attaqué psychiquement. Ainsi, au
debut, il lui sera impossible de se déplacer dans un
rayon d'un mille (1,6 km. NdT) autour de cet endroit. Et
plus les Chthoniens s'approcheront de lui, plus il lui
sera difficile de bouger, jusqu'a ce que, finalement, il ne
puisse meme plus quitter son bureau ou sa chaise | Ce
pouvoir sert a caplurer des proies, de telle sorte qu'elles
ne puissent s'échapper. Les Chthoniens sont en outre
capables de contacter un étre humain connu d'eux, ou
qu’il se trouve sur Terre, mais le retrouver peut leur
prendre un certain temps. Un homme qui est conscient
de T'emprise télépathique a laquelle il est soumis peut
chaque jour essayer de s'en débarrasser en opposant
son POU a celui de son dominateur sur la Table de
Résistance. Les déplacements d'un étre humain ne peu-
vent étre controlés que par un seul Chthonien 4 la fois...
mais celui-ci peut se faire relayer.

Un Chthonien doit dépenser un point de magie (PM)
pour communiquer télépathiquement pendant 15
minutes, ou pour “lier” un homme a un lieu géogra-
phique donné. Il lui faut dépenser un point supplémen-
taire pour communiquer avec un individu n'appartenant
pas a sa race et un point encore pour le lier par tranche
de 10 milles (16 km) qui le sépare de lui. Plusieurs
Chthoniens peuvent combiner leurs PM afin d'accomplir
ces choses a de grandes distances, mais, méme dans ce
cas, seul I'un d'entre eux doit confronter son POU a
celui de la victime. Un Chthonien peut cependant
contacter un autre membre de sa race sans que cela lui
coute un PM, quelle que soit la distance qui les sépare.
Lorsqu'un homme sent qu'il est sondé ou scruté psychi-
quement, il peut s'y opposer en luttant POU contre POU
sur la Table de Résistance. Il aura cependant conscience
d'etre sondé seulement s'il réussit un Jet d'ldée, a
meins, toutefois, qu'il ait préalablement précisé qu'il se
concentrait afin de parer a une éventuelle attaque de ce
type.

Cependant, les Chthoniens ne perdent pas leur temps
a pourchasser des hommes, 4 moins gue ceux-ci ne
possedent quelque chose qu'ils désirent eux-mémes
(comme, par exemple, d'étranges concrétions minérales
de forme sphérique). Les Chthoniens sont répandus
dans le monde entier ; on en trouve méme dans les




couches de basalte des fonds océaniques. Ils fréquen-
tent, entre autres, une cité africaine du nom de
G'harne.

Seuls les Chthoniens adultes peuvent attaquer des
hommes sur le plan mental, bien gu'ils puissent, quel
que soit leur age, communiquer par télépathie et sonder
les esprits humains.

Séismes d'origine chthonienne : Tous les Chthoniens
sont capables de provoquer des séismes, lorsqu’ils sont
sous terre. L'amplitude d'un tel tremblement de terre,
mesuré sur l'échelle de Richter, sera égale a la somme
des POU des monstres qui le provoquent, divisee par 20.
Ainsi, deux Chthoniens, ayant chacun 20 en POU, peu-
vent déclencher des séismes d'amplitude 2 sur I'échelle
de Richter.

Dix créatures similaires pourront, quant a elles,
engendrer des tremblements d'amplitude 10 ! L'étendue
d'un tel séisme sera limitée a une zone d'un diametre de
cent metres, plus cent métres supplémentaires par
point d'amplitude dont aura été diminuée la catas-
trophe.

Exemple : Une tribu composée de plus de 100 Chtho-
niens, dont le total des points de POU combinés s'éléve a
1800, décide d'anéantir une portion de Los Angeles.,
1800 points de POU permettraient normalement de provo-
quer un séisme d'amplitude 90 (1800/20), ce qui suffirait
certainement a envoyer en orbite une portion de crotite
terrestre ! Cependant, les créatures deésirent affecter une
zone d'un diametre supérieur a 100 meétres. Par consé-
guent, elles réduisent a 9 l'amplitude de la secousse, afin
d'augmenter son diamétre de (90-9)x100 meétres, ce qui,
ajouté a l'aire d'effet initiale, donne la possibilité d'affec-
ter une zone d'un diameétre de 8,1 kilométres. Il convient
de noter que, du strict point de vue de la destruction pure,
un séisme d'amplitude 90 sur l'échelle de Richter n'est
pas trés différent d'un autre d'amplitude 12 ! Ce qui est
détruit et laminé ne peut ['étre plus encore...

Au moins la moitié des Chthoniens doit se trouver
sous l'épicentre du tremblement de terre. En outre,
chaque Chthonien doit dépenser un nombre de PM égal
a 'amplitude du séisme sur I'échelle de Richter. Dans
'exemple ci-dessus, tous les Chthoniens impliqués
auraient du dépenser 9 PM. Seuls les adultes sont
capables de provoquer des séismes.

Attagues : A chaque round, un Chthonien peut atta-
quer avec 1D8 tentacules capables d'infliger des dom-
mages equivalent a la moitié de son Bonus aux Dom-
mages (arrondir a l'unité inférieure).

Si un tentacule atteint sa cible, il se fixe alors a elle,
se fraye un chemin a l'intérieur de son corps et com-
mence a sucer son sang et a absorber ses fluides vitaux,
lui pompant ainsi 1D6 points de CON par round. Une
fois que la victime n'a plus de points dans cette caracte-
ristique, elle meurt. La CON ainsi perdue ne peut jamais
étre récupérée. Lorsqu'un de ses tentacules est occupé a
dévorer un personnage, un Chthonien ne dispose plus
alors que d'1D8-1 autres tentacules pour se battre.

Si deux sont occupés, il ne lui en reste qu'1D8-2, et
ainsi de suite. Des jets inférieurs & 1 signifieront
qu'aucun tentacule n'attaque au cours du round
concerné. Toutefois, ceux qui sont déja fixés & une proie
continuent leur succion. Chaque tentacule est capable
d'attaquer un adversaire diftérent, a moins qu’ils ne se
concentrent tous sur le méme.

S'il le désire, un Chthonien peut tenter d'écraser ses
adversaires de tout son poids, au lieu de les attaquer
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avec ses tentacules. Dans ce cas, ces derniers ne peuvent
pas étre utilisés, a moins qu'ils ne soient déja occupés a
pomper le sang d'une victime, activité qu'ils peuvent
poursuivre. Pour écraser ses adversaires, le monsitre
doit d'abord battre en retraite afin de pouvoir se hisser
sur un surplomb d'ou il pourra se laisser tomber sur
eux. La zone d'impact sera a peu pres circulaire et aura
un diametre égal au dixiéme de la TAI du Chthonien. Il
faut effectuer un jet de dés séparé pour chaque person-
nage se trouvant dans cette zone, afin de determiner s'il
est pris sous la masse du monstre, Les depgals infligés
de cette maniére seront équivalents au Bonus aux Dom-
mages normal de la créature.

ADULTES MATURES

Caractéristiques  Moyennes

FOR [3D6)xd  45-60

CON 3D6+30 40-41

TAI (3DE)x5  45-60

INT 5D6 17-18

POU 5D6 17-18

DEX 2D6 7

Pts de Vie 43-51
Déplacement 6/1 en creusant

Arme Att% Dommages
Tentacule 75% 2D6 ou 3D6 plus succion du sang
Ecrasement 80% 5D6 ou 6D6

Armure : Les Chthoniens adultes possédent 5 points
d'armure (couches de graisse et de muscles). De plus, ils
cicatrisent trés vite et régénérent 5 points de dommages
par round. Ainsi, il sulfit de trois round a un Chthonien
pour guérir une blessure de 12 points de dommages
[non compris le round au cours duquel la blessure a été
infligée}. Cependant, une fois mort (0 Points de Vie ou
moins), il ne pourra plus se régénérer.

Sorts : Seuls les adultes connaissent des sorts et cela,
uniquement sur un jet de pourcentage inférieur ou égal
a trois fois leur INT. Dans ce cas, ils possédent alors
1D6 sortileges ayant trait aux Grands Anciens prison-
niers de notre Terre, tels que Cthulhu, Y'golonac, Shub-
Niggurath, etc.

SAN : 1D3/1D20 pour un Chthonien adulte. 1/1D10
pour un jeune. Un Chthonien fraichement éclos ne fait
pas perdre de SAN.

CyYCLE DE VIE DES CHTHONIENS

ler Stade  2éme Stade 3éme Stade 4éme Stade
FOR 3D6 3D6x2 3D6x3 3D6x4
CON 3D6+10  3D6+15 3D6+20  3D6+25
TAI 3D6 3D6x2 3D6x3 3D6x4
POU 1D6 2D6 3D6 4D6
Temp. 100°C 250°C 600°C 1500°C
Régén. 1pt/rd 2pt/rd 3pt/rd 4pt/rd
Armure 1 pt 2 pts 3 pts 4 pts
PV 15-16 22-25 29-33 34-42

Explications : La FOR, la CON, la TAI et le POU des
Chthoniens sont présentés ci-dessus pour chaque stade
de leur développement. INT et DEX restent inchangées
pendant toute la croissance.

Temp. indique la température maximale que peut sup-
porter sans encombre et sans douleur une de ces créa-
tures. Pour la tuer, il faut le double de chaleur. N'oubliez
pas qu'un adulte peut supporter 4000°C.

* Chthoniens f'SUHE,J 1 ————
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Regeén. correspond au nombre de points quune créa-
ture peut régénérer, comme cela a déja été explique
pour les adultes. Armure indique sa protection naturelle
contre les dommages. PV donne le nombre de Points de
Vie d'un individu moyen au stade concerné.

Précisions concernant les nouveaux-nés : Les nou-
veaux-nés constituent le tout premier stade de dévelop-
pement des Chthoniens. Ce stade ne dure gque les
quelgues mois qui suivent I'éclosion.

Au cours de cette période, ils ont a peu prés la taille
de gros vers de terre et ne possédent qu'un seul Point de
Vie, 1D6 points de POU el ne peuvent supporter que des
températures inférieures a 40°C. La brulure d'une ciga-
rette peut donc suffire pour a les tuer.

Cthugha (Grand Ancien)

Description : Cthugha ressemble a une énorme
masse de matiére enflammeée dont la forme change
constamment.

Il réside dans les parages de I'étoile Fomalhaut, d'on il
est possible de le faire venir par invocation. 1l est le plus
obscur et le plus lointain des Grands Anciens.

Culte : Il semble bien que Cthugha .ne fasse l'objet
d'aucun culte. Ce Grand Ancien a a son service des
étres appelés Vampires de Feu, qui, selon certains
ouvrages, seraient dirigés par un certain Fthagghua,
mais rien n'est moins sur...

Notes : Lorsque Cthugha est invoqué, il emmene tou-
jours avec lui 1D100x10 Vampires de Feu, dont la tache
premiére consiste a mettre le feu a toute la région avoi-
sinante.

Le Grand Ancien, pour sa part, flotte au-dessus de ses
invocateurs, dévastant et carbonisant les alentours. Les
humains qui se trouvent dans la zone ainsi ravagée
subissent évidemment certains effets dus a la chaleur,
et ce, dés l'apparition de Cthugha.

A chaque round, il leur faut réussir un jet de pourcen-
tage inferieur ou égal a 5 fois leur CON. Dés que ce jet
est rateé, ils prennent automatiquement | point de dom-
mages par round. Le seul moyen de sortir vivant d'une
telle situation consiste alors a fuir la zone concernée.

Une fois qu'un personnage a commenceé a prendre des
dommages, il ne peut plus faire de jets sous la CON. Les
dommages subséquents lui sont automatiquement infli-
gés.

Cthugha et ses sbires affectent toujours une zone cir-
culaire d'environ 2D10x20 meétres et ils ne repartent
jamais avant de l'avoir entierement dévastée, a moins
qu'ils ne soient congédiés par un sort approprié.

A chaque round, Cthugha est capable d'extraire de sa
masse informe 1D4 pseudopodes pouvant lui servir a
combattre.

Au lieu de cela, il peut aussi vomir des flammes.
Celles-ci ont une portée de 150 métres et peuvent affec-
ter une zone-cible de 20 meétres de diametre. Toute per-
sonne se trouvant dans cette zone doit alors résister
avec sa CON au POU de Cthugha sur la Table de Reésis-
tance.

En cas d'échec, elle se voit infliger un nombre de
points de dommages équivalant au POU du Grand
Ancien. Méme si elle parvient a résister a une telle
attaque, elle encaisse la moitié des dommages que cause
normalement celle-ci. Aucune armure ou protection
n'est efficace dans ce cas.

Caracteéristiques

FOR 80
CON 120
TAI 140
INT 28
POU 42
DEX 21

Pts de Vie l'E';D
Déplacement 0

Arme Alt.% Dommages
Pseudopode 40%  1D6+13D6
Jet de flamme 60%  Spéciaux

Armure : Cthugha n'en a pas en fait, mais toute arme
blanche subira 14 points de dommages par round,
avant méme de pouvoir lui causer le moindre mal. Les
balles et autres projectiles seront littéralement liquéfiés
avant de pouvoir 'atteindre et leurs dommages normaux
seront diminués de 14 points (déterminez les dommages
normaux et soustrayez 14 au résultat). Evidemment, un
résultat inférieur a 0 est égal a 0.

Sorts : Cthugha connait tous les sorts relatifs aux
entités du feu, et notamment a lui-méme. 1l posséde
¢galement les mémes pouvoirs télépathiques que tous
les Grands Anciens, mais il semble incapable de com-
muniquer avec les hommes de cette facon et il faut donc
I'invoquer avant de pouvoir traiter avec lui.

SAN : 1D3/1D20.

Cthulhu (Grand Ancien)

Description : ...un monstre a la silhouette vaguement
anthropoide, avec une téte de pieuvre dont la face
n'aurait été qu'une masse de tentacules, un corps
écailleux d'une grande élasticité, des griffes prodigieuses
aux pattes postérieures et antérieures, de longues et
étroites ailes dans le dos. Cette chose... était d'une cor-
pulence presque boursouflée... Elle apparul au moment
ou elle faisait glisser son immensité verte gelatineuse par
l'ouverture noire... Une montagne s'était mise en marche
el progressait en trébuchant. [L'appel de Cthulhu par
H.P. Lovecratft.)

Cthulhu réside au sein de l'antique cité de R'lyeh la
noire, qui est engloutie au fond du Pacifique. Il est dans
un €tat de vie suspendue, mais il est dit qu'un jour la
ville s’élévera au-dessus des flots et qu'il sera libre de
dévaster le monde. D'autres représentants de la race de
Cthulhu ont également été inhumeés dans R'lyeh, mais le
Grand Ancien est de toute évidence leur grand prétre et
leur souverain. 1l est de loin le plus puissant d'entre
eUX.

Culte : Le culte de Cthulhu est le plus répandu et le
plus populaire de ceux consacrés aux Grands Anciens
sur notre globe. Les dogmes de cette religion sont les
suivants : Cthulhu est venu des éloiles avec son peuple.
Il a édifié sur Terre une grande cité a l'époque préhisto-
rique, R'lyeh, d'ou il régna sur le monde. Mais, quand la
positions des constellations changea, alors que le conti-
nent sur lequel ils vivaient s'abima dans les flots, les
habitants et leur cité sombrérent dans un sommeil
proche de la mort, dont ils attendent d'étre réveillés par
leurs adorateurs. Quand R'lyeh surgira de l'océan, les
adeptes de Cthulhu devront s’y rendre afin d'ouvrir le
vaste portail noir derriére lequel repose leur dieu. Alors
Cthulhu s'éveillera pour se livrer de par le monde a de
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sauvages réjouissances avec ses fidéles. Des tribus
entieres adorent Cthulhu, depuis les Esquimaux des
régions polaires, jusqu'aux peuplades dégénérées des
marais de Louisiane. 11 semble étre tout particuliére-
ment adoré par des gens qui vivent en contact avec la
mer. [l dispose de deux races de serviteurs : des étres
nommés les Profonds, et des créatures octopoides que
I'on appelle ses Larves.

Le culte de Cthulhu trouve ses origines dans notre pre-
histoire et posséde de nombreuses variantes. Cthulhu,
lui-méme, est connu sous divers autres noms, dont la
plupart ont des consonances voisines : Tulu ou Thu Thu.

Notes : Si un groupe de personnages est assez mal-
chanceux pour rencontrer Cthulhu, a chaque round,
1D3 d'entre-eux connaitront une mort hideuse entre les
pattes flasques du Grand Ancien. Si la téte de celui-ci
est assez proche d'eux (si, par exemple, les personnages
se trouvent dans une caverne a flanc de montagne ou si
Cthulhu vient a sortir d'un vaste trou creusé dans le
sol), ils pourront également étre attaqués par ses tenia-
cules faciaux. Ceux-ci captureront 4 personnes par
round et pourront s'introduire dans des ouvertures de
dimensions réduites. Sur la terre ferme, Cthulhu se
déplace a une vitesse de 40 km/h et peut atteindre 20
nceuds dans I'élément liquide. _

Si Cthulhu encaisse plus de 160 points de dommages,
il explose et se dissipe en une brume verdatre qui com-
mence aussitoét a reprendre sa forme originelle. Il faut
alors de 11 a 20 minutes (1D10+10) au Grand Ancien
pour se reconstituer. Cthulhu peut également régenerer
6 points de dommages par round, mais lorsqu’il ne lui
reste plus de Points de Vie, il se contente de revétir sa
forme gazeuse et revient ensuite avec son potentiel
maximuin.

Cthulhu parvient toujours a se saisir des avions ou
engins similaires qui seraient susceptibles de lui faire
du mal,

Lorsqu'un personnage se retrouve face a face avec
Cthulhu, le seul espoir pour lui est de parvenir a fuir
avant d'étre attrapé. Lorsque le Grand Ancien a plus de
cibles a sa portée qu'il ne peut en attaquer en un seul
round, le Gardien doit alors imposer a ses joueurs une
série de Jets de Chance et d'Esquive, jusqu'a qu'il reste
1D3 Investigateurs.

Exemple : Harvey Walters, deux autres Invesligateurs
et six porteurs indigénes déboulent inopinément dans
une caverne polynésienne et se retrouvent confrontés a la
tete du Grand Cthulhu, en personne. Harvey réussit son
jet de SAN, ainsi que trois indigénes et un de ses asso-
ciés. Ce qui laisse trois indigénes et un Investigateur pra-
tiguement sans défense le Gardien décide par conse-
guent que les tentacules du Grand Ancien s’emparent de
ces quatre infortunés. Harvey et les autres n'ayant subi
qu'une perte minime de SAN (aucun n'a perdu plus de 4
points), ils tournent tous les talons et s’enfuient a toutes
jambes. Cthulhu essaye néanmoins de se saisir d'autres
proies, le Gardien lance 1D3 afin de déterminer combien
il en attrape ; le résultat du jet d'1D6 ayant donné un
score de 5, cela équivaut a un “3" avec 1D3 : il y aura
trois victimes ce round-ci, alors qu'il y a cing survivants.
Tout le monde réussit son jet d'Esquive, a l'exception de
dettx indigénes ceux-ci sont donc automatiquemnent aspt-
rés par le Grand Ancien, Toutefois, il faut encore une vic-
time @ Cthulhu et le Gardien demande alors aux (rots
personnages restants d'effectuer un jet de Chance.
Harvey. qui a un POU de 9, obtient 03 aux dés. Ouf ! Le

porteur a 12 en POU et fait 32. Ouf, pour lui aussi | Mal-
heureusement, le dernier Investigateur obtient un résultat
de 94, ce qui n'est pas suffisant, méeme avec son POU de
18. Hurlant et se débattant, le malheureux est broyeé,
alors qu'Harvey se rue vers la surface.

Le corps de Cthulhu n'a pas une forme bien définie.
Le Grand Ancien peut le modifier 4 volonté, créant de
nouveaux membres, en résorbant d'autres, agrandis-
sant ses ailes et rétrécissant son corps afin de pouvoir
voler, ou encore allongeant démesurément 'une de ses
pattes dans le but de palper un long couloir étroit.
Néanmoins, son apparence générale n'est jamais totale-
ment différente de la description qui a été donnée de lui.
Ainsi, §'il est capable d'agrandir considérablement ses
ailes, il lui est impossible de les résorber complétement.
Toutes les formes qu'il revet sont toujours reconnais-
sables, méme si elles semblent parfois un peu caricatu-
rales.

Caracteristigues

FOR 140
CON 110
TAI 210
INT 42
POU 42
DEX 21

Pts de Vie 160
Dépl. 24/20 en nageant/16 en volant

Arme Al % Dommages
Griffes 100% 1D6+21D6
Tentacules 100% 11D6 _
l' T \

Armure : Cthulhu posséde l'équivalent de 21 points
d'armure, que lui procurent sa graisse et qui lui tien-
nent lieu de muscles. Il a en plus la capacité de régéne-
rer 6 Points de Vie par round. Quand il ne lui en reste
plus, il se dissout alors un nuage verdatre, graisseux et
écceurant, avant de reprendre sa forme originale avec
son plein potentiel de Points de Vie, 1D10+10 minutes
plus tard. Sous sa forme brumeuse il ne peut ni se
déplacer, ni attaquer, ce qui laisse un peu de temps a
ses adversaires pour s'enfuir. Sous cette forme, cepen-
dant, il est invulnérable a toutes les attaques physiques.

Sorts : Cthulhu connait tous les sorts, a l'exception
de Contacter Nodens et Invoquer/Lier une Maigre Béte
de la Nuit. Les seuls sortiléges qu'il est susceptible
d'enseigner a ses serviteurs sont Contacter les Profonds
et Contacter Cthulhu ; @ moins que ses disciples n'aient
vraiment quelque chose d'intéressant & lui proposer en
échange.

SAN : 1D10/1D100.

Cyaegha (Grand Ancien)

Description : Cyaegha est une énorme masse noire
dotée d'un gros ceil vert de forme sphérique. Il est aussi
possible que ce Grand Ancien ait la forme d'un gros ceil
entouré d'un foisonnement de longs tentacules.

Culte : Cyaegha est adoré par les habitants d'un petit
village qui a été édifié au-dessus du lieu ou il repose,
dans une région retirée d'Allemagne de 1'Ouest. Ses
adeptes pratiquent des sacrifices humains, mais le
Grand Ancien n'a que f[aire d'étre adoré, bien qu'il atten-
de avec impatience le jour de sa libération.

Notes : Si Cyaegha est libére, il se laissera dériver au-

Cyaegha w




| —— m— _—

“!_5;’3

dessus d'une région qu'il inspectera attentivement, Il

choisira ensuite au hasard des cibles qu’il écrasera et
tordra avec ses tentacules. Cyaegha peut ‘atiaquer avec
1D10 tentacules a chaque round.

Caracteristiques

FOR 80
CON 120
TAI 200
INT 20
POU 35
DEX 14
Pts de Vie 160
Déplacement 25 en volant

Arme
Tentacules

Att.%  Dommages
100% 8D6

Armure : Aucune. Lorsque Cyaegha a perdu tout ses
Points de Vie, il se retire sous terre. Les armes capables
d'empaler ne lui causent que le minimum de dommages
possible.

Sorts : Tous les sortileges d'Appel et de Contact.

SAN : 1D10/1D100.

Dagon : Pére Dagon et Mére Hydra

Description : Il s'agit tout simplement de deux Pro-
fonds trés agés et de trés grande taille. Pere Dagon et
Mére Hydra mesurent en effet plus de 10 métres de haut.

Culte : [Is régnent sur les Profonds. A la différence de
Cthulhu et des siens, ils ne sont ni endormis, ni
contraints a l'inaction en aucune facon. On ne les ren-
contre cependant que trés rarement,

Notes : Dagon et Hydra onl des caractéristiques iden-
tiques. Il est en outre possible qu'il existe d'autres Pro-
fonds a la taille et a la force gigantesques . c'est en tout
cas ce que laisse entendre la nouvelle Dagon.

Caractéristiques

FOR 22
CON 20
TAl 60
INT 21
POU 30
DEX 20

Pts de Vie 55
Déplacement 10

Arme Att.%
Griffes 80%

Dnml:nages
1D6+6D6

Armure ; 6 points de peau.

Sorts : Pére Dagon et Mére Hydra connaissent tous
les sortileges permettant d'invoquer les races inlérieures
de serviteurs du Mythe.

SAN : 1/1D10.

Daoloth , Celui Qui
Enléve les Voiles (Dieu Extérieur)

Description : ...Pas informe, mais si complexe que
I'eeil ne pouvait y discerner une forme descriptible.
C'étaient des héemisphéres et du métal brillant, reliés par
de longues tiges de plastique. Ces derniéres étaient d'un
gris mat, de telle sorte qu'il ne pouvait distinguer laquelle

était la plus proche ; elles se mélaient en une masse
opaque de laquelle émergeaient des cylindres. Alors qu'il
regardait, il eut la curieuse sensation que des yeux
hrillaient entre les liges. mais. ol que son regard se
posdt, il ne voyait rien que l'espace qui les séparait. Le
plus étrange, c'est qu'il avait le sentiment qu'il s’agissait
d'une representation de quelque chose de vivant —
quelque chose provenant d'une dimension ou de telles
anomalies géométriques pouvaient prendre vie. Alors
qu'il se tournait pour parier... il vit du coin de U'tell que la
chose avail grandi, jusqu'a occuper pratiguement toul un
coté de la piece — mais lorsqu'il fit volte-face, la statuet-
te, bien sir, avait la méme taille qu'auparavant. Du

tmwins, il était persuadé que tel était le cas, mais Gibson

ne pouvait méme pas étre certain de la taille qu'elle avait
a l'origine. (L'habitant du Lac par J. Ramsey Campbell.)

Culte : Les prétres-astrologues de Daoloth sont
capables de voir dans le passeé et l'avenir ; ils peuvent
ainsi percevoir I'evolution des objets. Ils recoivent la facul-
té de se deplacer dans d'autres dimensions et de contem-
pler d'autres types de realités. Daoloth ne parait pas étre
particuliérement malfaisant. Il est adoré sur Yuggoth et
sur d'autres mondes extra-terrestres. Il semble bien, par
contre, qu'aucun culte terrestre ne lui soit voue.

Notes : La simple présence de Daoloth au sein de
'humanité est geneératrice de deésastres. S5i ce dieu n'est
pas soigneusement confiné au centre d'un cercle de
Signes des Anciens — ou a l'aide de toute autre contrain-
te magique — sa forme peut se développer et engloutir
tous ceux qui l'entourent. Les victimes ainsi avalées sont
instantanément envoyées dans des mondes et des dimen-
sions aussi obscurs que lointains, dont elles reviennent
rarement. Le simple fait de voir Daoloth produit déja des
effets désastreux, car un ceil humain ne peut parvenir a
saisir les contours de la divinité sans que cecla provoque
rapidement la folie. Les adeptes humains de Daoloth
n'invoquent leur dieu que dans l'obscurité la plus abso-
lue. Celui-ci se déplace dune lagon inhabituelle, soit en
élargissant sa forme, soit en se glissant au travers des
dimensions. Il s'élargit a la cadence de 8 metres de rayon
par round et peut poursuivre son développement jusqua
ce qu'il atteigne la taille qu'il désire,

Caracteristigues

FOR inconnue
CON 100
TAl variable
INT 50
POU 70
DEX 30

Pis de Vie 100
Déplacement 8

Arme Alt.%
Engloutissement Automatique

Dommages
Envoie la victime
dans un autre plan

Armure : Aucune, mais tout ce qui touche Daoloth est
aussitot transporté dans une autre dimension. Des sorti-
léges peuvent éventuellement lui causer des dommages.

Sorts : Daoloth connait tous les sortileges permettant
de voir ou de voyager dans d'autres mondes, plans
d'existence et dimensions.

SAN : 1DI0O/1D100 au cours du premier round. Au
cours de chaque round suivant, la vision du dieu fait
perdre automatiquement 1D 10 points de SAN.
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Dholes (Race Supérieure Indépendante)

Description : Au-dessous de lui, le sol grouillait de
gigantesques Dholes et méme tandis qu'il se penchait
pour regarder, l'un d'entre eux se souleva a plusieurs
centaines de pieds et dirigea vers lui l'une de ses extre-
mités visqueuses et décolorées. (A travers la porte de la
clé d'argent par H.P. Lovecraft et E. Hoffman Price.)

Notes : Les Dholes sont de gigantesques créatures
fouisseuses ressemblant 4 des vers. [ls ne sont pas ori-
ginaires de la Terre et aucun ne semble étre resté trés
longtemps sur notre planéte. Ce qui est heureux, quand
on considére qu'ils semblent avoir dévasté de nombreux
autres mondes. Ils n‘aiment pas la lumiére, bien que
celle-ci ne paraisse pas leur causer de dommages. Il est
néanmoins trés rare de les rencontrer en plein jour et
encore cela peut-il se produire uniquement sur des pla-
nétes qu'ils ont intégralement conquises.

Les Dholes ont la faculté de cracher des jets de bave
gluante avec leur bouche. Ces projections ont une por-
tée oscillant entre 3 et 5 kilométres. Toute personne
touchée par ce crachat est aussitot assornmee et enro-
bée par lui. S'extraire de cette gangue visqueuse neces-
site un jet inférieur ou égal a sa FOR avec 1D100. Cela
ne peut étre tenté qu'une fois par round. Tant qu'il est
submergé de bave, le personnage ne peut pas respirer et
il lui faut effectuer a chaque round des jets pour éviter
l'asphyxie (voir régles concernant la noyade). De plus,
cette salive étant caustique, elle inflige automatique-
ment un point de dommages par round (quelle que soit
la protection dont est revétue la victime). Une fois qu'il
s'est extrait du crachat, méme si le personnage est
encore trempé et collant, la corrosion cesse immeédiate-
ment et il ne subit aucun autre dommage. Les jets de
baves peuvent trés bien, par ailleurs, detruire une voitu-
re ou abattre un avion,

La bave peul recouvrir une zone d'un diamétre égal au
vingtieme de la TAI du monstre exprimeée en pieds (1 pied
= 0,3 m, environ). Ainsi, un Dhole de TAl 400 peut avec
ses jets de bave affecter une zone d'un diamétre de 20
pieds, soit un peu moins de 7 métres. Si un Dhole veut
avaler (engloutir) quelqu'un, il affecte alors une zone de
la méme dimension que celles touchées par ses jets de
bave. Si un Dhole rampe sur un personnage, celui-ci
sera écrasé par son corps aux centaines de pattes,

Caracteristiques Moyennes
FOR 1D100x10 env. 500
CON 1D100+100 env. 150
TAI FOR+1D100 env. 550

INT 2D6 7
POU 10D6 35
DEX 1D4 2-3
Pis de Vie env. 350

Déplacement 18/10 en creusant

Arme Att.% Dommages - e
Engloutissement 80%  Victime avalee
Jet de bave 50% Spéciaux (voir plus haut)

Armure : Les Dholes possédent un blindage naturel
équivalent a leur POU. Ainsi, un Dhole qui a 38 en POU,
aura aussi 38 points d'armure,

Sorts : Les Dholes ne connaissent aucun sortilége.

SAN : 1D4/1D20.

Etres de Xiclotl
(Race Inférieure Indépendante)

Description : J'ai failli entrer en collision, pensai-je,
avec un arbre de teinte gris-métallique... d'a peu prés 5
metres de hauteur avec des branches cylindrigues tres
épaisses... Le tronc se partageait en deux cylindres prés
du sol, et les extrémilés les plus basses de ces cylindres
étaient encore divisées en six extensions plates et circu-
laires. Ceci aurait pu étre simplement une distorsion natu-
relle et aurait pu aussi expliguer 'étrange agencement des
branches en cercle régulier au sommet du tronc ; mais il ne
me fut plus possible de frouer une explication rationnelle
quand les branches qui étaient le plus prés de moi s'allon-
gérent dans ma direction et que du sommet de ce que

Jj'avais pris pour un tronc, s'éleva une forme ovale sans

traits spécifiques... un orifice béant a son sommet. |Les
insectes de Shaggai de J. Ramsey Campbell.)

Notes : Ces extra-terrestres carnivores proviennent de
la planete Xiclotl (zai-KLOT-1). Les Xiclotlains, trés forts
mais peu intelligents, ont été réduits en esclavage par les
[nsectes de Shaggai (shag-GAl) qui les emploient comme
bétes de somme. Sur leur propre monde, les Xiclotlains
adorent une espéce légendaire de créatures végétales et
se sacrifient parfois spontanément en 'honneur de ces
plantes. En combat, les Xiclotlains peuvent simultaneé-
ment utiliser six de leurs tentacules, Chacun inflige des
dommages équivalant a la moitié du Bonus aux Dom-
mages de la créature. Quiconque est touché par un de
ces tentacules est non seulement blessé, mais doit égale-
ment parvenir a resister avec sa FOR contre la FOR de
'Etre sur la Table de Résistance, sous peine d'étre soule-
vé de terre et amene a la bouche de ce dernier au cours
du round suivant. L'Etre peut ainsi engloutir un person-
nage par round, mais il ne peut pas avaler quelque chose
dont la dimension est supérieure au tiers de sa TAl ; dans
ce cas, le Xiclotlain déchire alors sa proie en morceaux
assez petits pour éire ingurgités. Une fois qu'un
personnage a été avalé, il subit au cours de chacun des
rounds suivant des dommages equivalents au Bonus aux
Dommages de I'Etre qui I'a ingurgité. Lorsqu un Xiclotlain
a absorbé des créeatures dont les TAI cumulées corres-
pondent a la sienne, il est repu et ne peut plus rien man-
ger, ce qui ne 'empéche pas de continuer a se battre.

Caractéristiques Moyennes
FOR 6D6+30 51
CON 3D6+24 34-35
TAI  4D6+30 44

INT 208 7

POU 3D6 10-11

DEX 4D6 14

Pts de Vie 40
Déplacement 8

Arme ALL.% Dommages
Tentiacule 50% 5D3+saisie

Bouche Automatique Proie avalée ; recoit 5D6 pts de dommages
au cours de chaque round ultérieur

Armure : 8 points de cuir.

Compétences : Discrétion 60%, 5S¢ Cacher 60%,
Trouver Objet Cache 50%.

Sorts : Ces créatures ne connaissent normalement
aucun sortilége.

SAN : 0/1D6.

_ Dholes / Etres de Xiclol! s
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Ghasts (Race Inférieure Indépendante)

Description : ...Etres répugnants qui meurent a la
lumiére... et bondissent sur de longues pattes de derriére
comme des kangourous... Dans les ténébres (de la caver-
ne) luisait... une paire d'yeux rouges aux nuances jau-
natres... Les Ghasts ont un odorat vraiment trés dévelop-
pé... Quelque chose de la taille d'un petit cheval bondit
dans le crépuscule gris et Carter eut un haut-le-cceur a la
vue de cette béte malsaine et obscene dont le visage est si
curieusement humain malgré l'absence de nez, de front et
d'autres détails... Ils s'exprimaient dans une sorte de toux
gutturale. (A la recherche de Kadath de H.P. Lovecralt.)

Notes : On ne trouve des Ghasts qu'au sein du monde
souterrain, dans de vastes cavernes ou le soleil ne
pénétre jamais. Lorsqu'ils sont exposés a la lumiére du
jour, ces étres deviennent malades et peuvent en mou-
rir. lls sont cannibales et se mangent aussi bien mutuel-
lement, qu'ils dévorent les autres créatures qu'ils par-
viennent a atlraper. Les horribles bipédes semi-humains
utilisés comme montures par les savants degeneres qui
habitent la caverne de Kn'Yan sont peut-étre apparentes
aux Ghasts. Bien qu'ils soient primitifs et sauvages, ces
étres peuvent manifestement étre dresses.

A chaque round de combat, un Ghast peut mordre et
effectuer une ruade avec ses pattes munies de sabots.

Caracteristiqgues  Moyennes
FOR 3D6+12  22-23

CON 4D6 14

TAI 4D6+12 26

INT 1D6  3-4

POU 3D6  10-11

DEX 2D6+6 13

Pts de Vie 20
Déplacement 10

Arme Att.% Dommages
Morsure  40% 1D10
Ruade 25% 1D6+2D6

Armure : 3 points de peau coriace.
Sorts : Aucun,

Compétence : Discrétion 70%.
SAN : 0/1D8S.

Ghatanothoa (Grand Ancien)

Description : On prétend que Ghatanothoa est d'une
horreur sans nom, avec ses myriades de tentacules, ses
gueules béantes et ses organes sensoriels immondes.
Cette entité, quoiqu'horrible, a cependant une forme
bien definie.

Culte : Ghatanothoa est parfois associé aux Lloigo.
On ne lui connait a 'heure actuelle aucun adorateur
humain. Par contre, dans les temps anciens, les prétres
de Mu lui effraient périodiquement des sacrifices
humains, de peur qu’il sorte un jour de son volcan
éteint, causant ainsi un bien plus grand carnage en
accomplissant lui-méme des sacrifices.

Les fideles de Ghatanothoa n'éprouvaient aucune
affection envers leur divinité immonde, mais I'adoraient
uniquement afin de prévenir leur propre destruction.

Notes : Toute personne gqui se relrouve en presence
d'une représentation fidéle de ce Grand Ancien, quelle
que soit la taille de celle-ci et la distance a laquelle elle
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se trouve, est automatiquement touchée par ce qu'on
appelle la "Malédiction de Ghatanothoa”, et cela, gqu'elle
ait ou non les yeux ouverts {bien que le fait de se cacher
derriére un mur ou une paroi opaque puisse avoir un
effet protecteur). Les tendons et les muscles de la victime
durcissent alors rapidement (en quelques minutes),
jusqu’a avoir la consistance du cuir et des 0s. Le cerveau
(ainsi que les aulres organes INlermes) Conserve ceperl-
dant son aspect et continue a vivre a l'intérieur de son
enveloppe immobile, pleinement consclent de 1'écoule-
ment du temps au sein de l'insupportable prison qui lui
est ainsi imposée. Seule la destruction du cerveau peut
mettre un terme aux souffrances de la victime. Mais il y
a de fortes chances pour gue celle-ci sombre dans la folie
bien avant que ne se produise cette douce délivrance.

Quand ils sont confrontés a une représentation de
Ghatanothoa, les humains doivent effectuer un jet de
pourcentage inférieur ou égal a cing fois leur CON. Si
un personnage rate un jet, il perd aussitét 1D6 points
de DEX, ses muscles se raidissent et il commence a sen-
tir les premiers effets de la paralysie. Lorsque la DEX
d'un Investigateur tombe a 0, il est alors complétement
immobilisé. Le processus de pétrification est normale-
ment irréversible.

Ghatanothoa résidait dans un gigantesque terrier
creusé sous une cité qui fut construite a l'origine par les
Fungi de Yuggoth, bien qu'elle ait été habitée ensuite
par des hommes primitifs. Ce terrier était surmonté par
le come tronqué d'un volean. Lorsque Mu fut englouti, la
demeure du dieu fut submergée par les flots, le privant
ainsi de sa liberte.

De temps a autre, des mouvements tectoniques ame-
nent temporairement le repaire de Ghatanothoa a la
surface des eaux, comme s'il s'agissait d'une répétition
générale du jour maudit on ce lieu restera a l'air libre,
ainsi que R'lyeh, sans jamais plus s'enfoncer dans les
profondeurs. Les Investigateurs feraient bien de se
méfier de toute ile se trouvant entre la Nouvelle Zélande
et le Chili, et répondant au signalement du domaine de
Ghatanothoa.

Caracteristiques

FOR 90
CON 80
TAI 140
INT 20
POU 35
DEX 8

Pts de Vie 120
Déplacement 9

Att. %%
80%

Arme
Tentacule

Dommages
7D6

Armure : Ghatanothoa posséde I'équivalent de 10
points d'armure et peut régénérer les dommages qu’il
subit a la cadence de 10 points par round. Lorsqu’il n'a
plus de Points de Vie, ses pouvoirs pétrificateurs devien-
nent alors inopérants, mais une fois qu'il aura régénére
ne serait-ce qu'un Point de Vie, les personnes présentes
recommenceront a se solidifier.

Sorts : Ghalanothoa connait tous les sorts d'Invocation
et de Controle. 1l connait également les sortileges permet-
tant de Contacter les Choses Trés Anciennes, les Chtho-
niens, les Profonds, les Polypes Volants, les Goules, les
Larves Stellaires de Cthulhu et les Habitants des Sables.
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SAN : 1D10/1D100. La perte de points de SAN risque
d'étre le cadetl des soucis d'un Investigateur, puisqu'il a
toutes les chances d'étre pétrifié. Une fois engourdi et
aveugle, il perd automatiquement 1D6 points de SAN par
jour, jusqu a ce que cette caractéristique tombe a zéro,

Glaaki (Grand Ancien)

Description : Du corps ovale émergeaient d'innom-
brables épines fines et pointues de métal multicolore ;
Uextrémité la plus arrondie de l'ovale, une bouche lippue
tronait au centre d'un visage spongieux, surmonté de
trois fins pédoncules supportant des yeux jaunes. Le bas
du corps était entouré d'une multitude de pyramides
blanches, vraisemblablement utilisées pour la locomotion.
Le diametre du corps devait étre d'au moins dix pieds a
son point le plus étroit... De longs pédonciiles se tor-
tillaient au-dessus de lui... fla} forme se dressait telle une
tour, palpitant et tremblant dans une vibration assourdis-
sante... Une épine se tendit en direction {d'une victime].
(L'habitant du lac de J. Ramsey Campbell.)

Culte : Glaaki (GLAH-ki) fait I'objet d'un culte particu-
lierement répugnant dont la plupart des adeptes sont
des esclaves morts-vivanis. Le Grand Ancien réside
actuellement au fond d'un lac de Nouvelle Bretagne,
d'ou il convoque de nouveaux flidéles en utilisant des
‘réves attractifs” — il envoie des réves hypnotiques aux
initiés potentiels. Aujourd’hui, Glaaki est affaibli, et,
sans la force qu'il retire des cérémonies d'initiation, il ne
peut plus envoyer de réves attractifs 4 de longues dis-
tances. Mais si quelgu'un vient a s'installer dans les
parages de sa retraite, il peut alors envoyer ses fidéles
morts vivants, afin qu'ils capturent les nouveaux venus
et en fassent des initiés.

Notes : Les réves attractifs peuvent étre employés a de
multiples usages, mais ils servent principalement a faire
venir des viclimes jusqu'au lac de l'initiation. Les
chances pour qu'un personnage obéisse aux suggestions
oniriques de Glaaki sont égales au total des points de
magie du Grand Ancien moins son propre total de points
de magie. Pour chaque kilométre séparant Glaaki de sa
victime, ajoutez 1 point au total de points de magie de
cette derniére. Le Grand Ancien peut effectuer une tenta-
tive par nuit, pendant autant de nuits qu’il le désire.

Lors de la cérémonie d'initiation, la victime choisie
doit se tenir debout sur les berges du lac, et Glaaki
s'éléve alors des profondeurs de celui-ci. [l introduit une
de ses épines dans la poitrine de sa victime, afin de lui
injecter un certain fluide au cours du round suivant. En
principe, I'épine tue 'humain qu'elle transperce, elle se
détache ensuite du corps de Glaaki et développe des
excroissances qui s’'enfoncent dans tout le corps du
malheureux. Lorsque le développement de celles-ci est
terminé (au bout d'une ou deux nuits), I'épine tombe,
laissant un point livide qui ne saigne pas et dont part
tout un reseau de lignes rouges. A ce stade, la victime
est devenue un esclave mort-vivant.

Si les dommages causés par I'épine ne sont pas suffi-
sants pour tuer la victime, celle-ci devient néanmoins
un mort-vivant, mais n'est alors pas soumise a Glaaki.
Si les conditions le permettent, le Grand Ancien charge-
ra ses serviteurs de capturer un individu dans ce cas,
de telle sorte qu'il puisse introduire dans son corps une
seconde épine qui entrainera une servitude correcte. Si
une viclime parvient a briser I'épine pendant le round
ou celle-ci lui est enfoncée dans le corps, avant que le
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fluide ne [ui soit injecté, elle meurt de toute facon, mais
ne devient alors pas un esclave de Glaaki. En de trés
rares occasions, quand |'épine ne causera pas assez de
dommages pour tuer et pourra étre cassée avant que
'injection n'ait lieu, la victime survivra et restera un étre
humain normal. Les esclaves morts vivants de Glaaki
ont cependant pour habitude de maintenir solidement
les novices, afin qu'ils ne risquent pas de casser les
cpines prématuréement.

Caractéristigues

FOR 40
CON 60
TAI 90
INT 30
POU 28
DEX 10

Pls de Vie 79
Deéplacement 6

AtL.%
100%

Arme
Epine

Dommages
7D3 (pas de Bonus)

Armure : Chaque épine a 4 points d'armure et 6
Points de Vie ; Glaaki, quant a lui, a un tégument de 40
points d'armure.

Sorts : Glaaki connait la plupart des sortiléges et les

enseigne volontiers a ses adorateurs/esclaves.
SAN : 1D3/1D20.

Gnoph-Keh
(Race Supérieure Indépendante)

Description : ...La corne pointue de Gnoph-Keh, étre
vetu mythique des glaces du Groenland, qui marchait
parfois sur deux jambes. parfois sur quatre et parfois
meéme sur six. (L'horreur dans le musée par H.P. Love-
craft et Hazel Heald.)

Notes : Les premiers récits laissaient entendre que
Gnoph-Keh était une créature unique, mais par la suite
il est apparu qu'il appartenait a une race, voire a une
tribu d'humains dégénérés. Nous avons considéré pour
notre part qu'il s'agit d'une race trés rare associée au
Wendigo. En général, on ne rencontre qu'un seul
Gnoph-Keh a la fois et ces créatures limitent leur
champ d'action aux glaciers, aux calottes polaires et aux
banquises. Des hivers particuliérement rudes peuvent
les faire descendre dans des régions normalement plus
tempérées. S'il existe bien une tribu humaine qui s'est
attribué le nom des fabuleux Gnoph-Keh, peut-étre
adore-t-elle ces étres, a moins qu'elle ne les ait choisis
comme totem.

Un Gnoph-Keh a le pouvoir de créer autour de lui-
meme une sorte de petit blizzard qui réduit la visibilité a
environ Lrois metres. Il doit pour cela dépenser 1 point de
magie par heure pour une tempéte de neige de 100
meétres de rayon. Il peut éventuellement accroitre ce dia-
metre, au prix d'un point de magie pour 100 métres sup-
plemenlaires. Dans les rares occasions ou plusieurs
Gnoph-Keh ceuvrent ensemble, il leur est alors possible
de donner naissance a de gigantesques blizzards. Ces
tempétes sont toujours plus ou moins centrées sur les
créatures qui les générent et peuvent provoquer la mort
d’hommes et d'animaux en les gelant ou en les couvrant
de glace. Quand un humain se trouve pris dans un bliz-
zard créé par un Gnoph-Keh, il doit effectuer tous les
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quarts d'heure un jet de pourcentage inférieur ou égal a
cing fois sa CON, s'il ne veut pas perdre un Point de Vie a
cause du froid. S'il n'est pas particulierement protége
contre le gel et le vent, il subit ce dommage automatique-
ment. Par contre, s'il est particulierement bien protége —
s'il s'abrite par exemple dans un igloo ou une grotte creu-
sée dans les glaces — il peut ne pas perdre de Pis de Vie.

Un Gnoph-Keh peut également dépenser des points de
magie pour créer un froid intense tout autour de lui.
Pour chaque point dépenseé, la température tombe de 20
degrés Fahrenheit. Ce froid artificiel peut durer une
heure si d'autres points de magie sont dépensés dans ce
but. Son aire d'effet est la méme que pour un blizzard.
Si la créature le souhaite, elle peut combiner ce froid
avec une tempéte de neige, afin de rendre une zone don-
née absolument inhabitable.

A chaque round, un Gnoph-Keh peut attaquer avec sa
corne et jusqu'a quatre de ses pattes griffues. 51l n'utili-
se pas ses griffes, il peut alors ajouter 2D6 a son Bonus
aux Dommages quand il se sert de sa corne (car il béne-
ficie alors d'une meilleure assise sur la neige). S'il
emploie deux de ses pattes pour se battre, il bénéficie
dans ce cas de son Bonus normal, et s'il emploie quatre
pattes son Bonus aux Dommages est réduit de 2D6, car
il doit consacrer une part de son énergie a se maintenir
debout au lieu de mettre toute sa force dans ses coups.

Caractéristiqgues Moyennes

FOR 2D6+24 31

CON 3D6+12  22-23 -

TAl 2D6+24 31 R

INT 1D6+12  15-16 /G
POU 6D6 21

DEX 4D6 14 f T} -
Pis de Vie 27 H—-r‘,:'_;-' i A
Déplacement 9 fﬁ' |
Arme Aft% Dommages

Coup de corne 65% 1D10+(5D6, 3D6 ou 1D6)
Griffes 45% 1D6+(3D6 ou 1D6)

Armure : 9 points de cartilage, de fourrure et de cuir.

Sorts : Sur un jet d'1D20 inférieur ou égal a son INT,
un Gnoph-Keh connait un nombre de sortileges égal au
résultat du jet de dé. Sinon, il n'en connait aucur,

SAN : 0/1D10.

Goules (Race Inférieure Indépendante)

Description : Les Goules sont des étres caoutchou-
teux et repugnants, aux pieds en forme de sabots et aux
pattes griffues, possédant certaines caractéristiques
canines. Elles s'expriment en employant des sons inarti-
culés et des couinements. Leur cuir est souvent incruste
de terre provenant des sépultures qu'elles ont viclees.

Notes : Les Goules de Lovecraft sont d'ignobles crea-
tures qui vivent dans des réseaux de tunnels creuses
sous de nombreuses villes. Elles entretiennent des rela-
tions privilégiées avec des sorciéres et attaquent parfois
I'homme. [ peut d'ailleurs arriver qu'un humain devien-
ne une Goule au terme d'une longue transformation.

Au cours d'un méme round, une Goule peut a la fois
mordre et attaquer avec ses deux pattes griffues. Si elle
parvient 4 infliger une morsure a un adversaire, elle
s'accroche alors a lui de toute la force de ses machoires
et s'acharne sur lui. Sa morsure cause automaliquement
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des dommages au cours des rounds suivants. Lorsqu’elle
est ainsi accrochée a une victime, elle roule générale-
ment a terre avec elle. Les chances qu'ont les deux
adversaires de se toucher mutuellement sont alors aug-
mentées de 20% (mais la morsure de la Goule continue
cependant a causer automatiquement des dommages).
Pour se débarrasser de la Goule, le personnage doit sur-
monter la FOR de la créature avec la sienne en utilisant
la Table de Résistance. Ce faisant, il est alors dans
I'impossibllité de placer d'autres attaques. Un personna-
ge armé d'un pistolet ne double pas ses chances de tou-
cher du fait qu'il est & bout portant, mais il bénéficie
néanmoeins du bonus de 20% pour toucher. On ne peut
pas utiliser un fusil dans un tel corps-a-corps échevele.

Caracteristigues  Moyennes
FOR 3D6+6  16-17
CON 2D6+6 13

TAI 2D6+6 13
INT 2D6+6 13
POU 2D6+6 13

DEX 2D6+6 13

Pts de Vie 13
Déplacement 9

Arme Att.%  Domumnages
Griffes 30% 1D6+1D4

Morsure 30% 1D6+1D4+harcelement

Armure : Aucune, mais les armes a leu ne font que la
moitié des dommages normaux.

Sorts : Pour délerminer si une Goule connait des
sorts, lancez 1D100. Si le résultat obtenu est supérieur
a I'INT de la créature, elle n'en connait aucun. Par
contre, s'il est inféricur ou ¢gal a cette caracteristique,
la Goule connait un nombre de sortiléges correspondant
au score des des.

Compétences : Discrétion 80%, Ecouter 70%, Grim-
per 85%, Sauter 75%, Se Cacher 60%, Trouver Objet
Cache 50%.

SAN : 0/1D6.

Grande Race de Yith
(Race Inférieure Indépendante)

Description : C'étaient d'énormes cones irisés mesu-
rant dix pieds de haut el dix pieds de large a la base,
faits d'une substance écailleuse, ridée et semi-élastique.
A leur sommet étaient fixés quatre membres cylindriques
flexibles d'un pied d'épaisseur de la méme substance
que les cones eux-memes.

Ces membres se contractaient parfois jusqu'a dispa-
raitre et parfois s'allongeaient jusqu'a une distance de
dix pieds. Deux d'entre eux portaient d’'énormes pattes
ou pinces a leur extréemité. Un troisiéeme était muni de
quatre appendices rouges en forme de trompette. Le qua-
trieme s'achevait en un globe jaundtre de deux pieds de
diameétre, dont la circonférence centrale s'ornait de trois
grands yeux noirs. Cetle téte était surmontée de quatre
minces tiges grises qui s épanouissaient en excroissances
pareilles a des fleurs, tandis que de sa surface inférieure
pendaient huit antennes ou tentacules verdatres. La base
du cone était bordée d'une substance caoutchouteuse
grise qui, par des confractions et dilatations successives,
permettait a toute la masse de se deplacer. [Dans U'abime
du temps par H.P. Lovecraft.)
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W Grande Race de Yith (suite)

Notes : La Grande Race n'est pas véritablement origi-
naire de notre planéte. Il y a de cela quatre cent millions
d'années, des entités mentales — qui fuyaient la des-
truction de leur propre monde — sont venues sur Terre
¢l se soni emparees des esprits des créatures en forme
de cones qui vivaient la. C'est la combinaison d'un corps
terrestre et d'un esprit extra-terrestre qui a véritable
ment donné naissance a la Grande Race,

Cette derniére a prospéré jusqu'a il y a cinquante mil-
lions d'années, époque a laquelle elle fut exterminée par
les Polypes Volants (voir plus loin). Cependant, les
esprits de la Grande Race avaient alors déja fui leurs
corps voueés a l'anéantissement, pour investir ceux
d'étres ressemblant a des scarabées qui vivent dans
Favenir et qui succéderont un jour a 'humanité.

Evidemment, bien que la Grande Race ait pris posses-
sion des corps d'une génération de choses en forme de
cones, ses enfants furent des descendants normaux de
cette derniére. Cela ne fit en pratique pas une grande
différence, puisque la race mentale enseigna a ses
jeunes sa propre technologie et ses mythes personnels,
afin qu'ils deviennent ses dignes héritiers.

La Grande Race se reproduit au moyen de spores,
mais, du fait de son exceptionnelle longévite (de 4500 3
2000 ans), cela n'arrive pas fréquemment.. Elle se nour-
rit exclusivement d'aliments liquides.

La Grande Race a mérité son nom parce que c'est la
seule, de toutes les espéces de créatures intelligentes,
qui soit parvenue a domestiquer le temps. Un membre
de cette race peut en effet projeter son esprit dans le
passé ou l'avenir, choisir un hote approprié¢ et échanger
sa place avec la sienne. Lorsqu'un membre de la Grande
Race s'empare ainsi du corps d'une créature, l'esprit de
cette derniére se retrouve transféré dans l'enveloppe
physique de son “ravisseur” et y reste jusqu'a ce que
celui-ei décide de mettre un terme a cet échange. Cette
race utilise aussi cette technique pour voyager en masse
dans le temps, afin de conquérir de nouvelles planétes.

La Grande Race s'intéresse beaucoup a l'histoire —
celle du passé, comme celle de 'avenir. Pour satisfaire
leur soil de connaissance, ses membres échangent leur
corps avec celui d'individus qui vivent a I'époque qu'ils
souhaitent étudier. Leurs séjours durent en général 5
ans. Pendant tout ce temps, l'esprit de la victime qui
sest retrouvé dans le corps de son ravisseur est oblige
de coucher par écrit tout ce qu'il sait sur sa propre
époque. La Grande Race est néanmoins relativement
bienveillante. Elle ne limite pas les déplacements de ses
captifs et les autorise méme a rencontrer d'autres cap-
tifs, provenant généralement de planétes et d'époques
trés éloignées. Lorsque le moment est venu de rendre
son corps a la victime, la Grande Race lave préalable-
ment son esprit de toutl souvenir se rapportant a ce qui
lui est arrivé pendant qu'elle était “possédée”.

Ce lavage de cerveau n'est cependant pas parfait et il
arrive souvent quune ancienne victime revive dans ses
reves el cauchemars les événements survenus au cours
de son séjour dans le passeé.

[l existe de nos jours une secte qui consacre tous ses
efforts a aider et a attirer les visiteurs de la Grande Race
dans notre époque. En retour, les dits visiteurs lui dis-
pensent des connaissances technologiques ou
magiques.

En pratique, voyager dans le temps est le seul moyen
de rencontrer un membre de cette race alors qu'il occu-
pe son propre corps en forme de eéne. Quoi qu'il en soit,

ce sont certainement les étres que l'on rencontre le plus
facilement par cette méthode.

Cette race posséde un énorme savoir technologique et
se bat en utilisant des armes ressemblant & des appa-
reils photographiques qui peuvent émettre de violentes
decharges €lectriques. Elle a surtout connu des guerres
intestines, bien qu'il lui svil arrivé d'affronter les Choses
Tres Anciennes ou les Fungi de Yuggoth.

En combat, un membre de la Grande Race peut utili-
ser simultanément ses deux pinces. Ces éires sont
cependant trés civilisés et éviteront autant que possible
de se battre au corps-a-corps.

Il existe de nombreuses variétés “d’armes-a-foudre”.
Voici la description de ['une des plus courantes ; I'arme
contienl un chargeur permettant d'émettre 32
decharges et il faut 1 round pour la recharger.

Il est possible de tirer autant de décharges qu'on le
désire en une seule fois, mais au-dela de 4, chaque
décharge supplémentaire a 5% de chances cumulatives
de faire fondre 'arme.

Ainsi, si I'on tire 7 décharges simultanément, on aura
15% de chances de la détruire. Chaque décharge peut
infliger 1D10 points de dommages a une cible, donc. par
exemple, trois décharges causeront 3D10 points de
dommages. Cette arme a une portée de base de 100
meétres et il faudra retirer 3 points a ses dommages
lotaux et 20% a ses chances de toucher par multiple de
cette distance.

Caractéristiques  Moyennes
FOR 12D6 42
CON 4D6+12 26
TAl  8D6+36 64
INT 4D6+6 20

POU 2D6+6 13 b

DEX 2D6+3 10 /

Pts de Vie 45 03

Déplacement 7 "2‘?7

Arme Att.%  Dommages "
Pinces 40% 1D6+6D6

Arme a foudre 30% Variables

Armure : 8 points de peau.

Sorts : Les membres de la Grande Race s'intéressent
rarement 4 la magie. Sur un jet de pourcentage inférieur
ou égal a I'INT d'une de ces créatures, celle-ci connaitra
1D3 sortileges.

SAN : 0/1D6.

Un exemple de Signe des Anciens




Gugs (Race Inférieure Indépendante)

Description : C'était une patte de presque un métre de
diamétre, équipée de formidables serres. Aprés vint une
autre patte, suivie d'un grand bras couvert de fourrure
notre auquel les deux pattes étaient attachees par deux
courts avant-bras. Puis deux yeux roses se mirent a briller
et la téte de la sentinelle Gug éveillee apparut en bringuie-
balant, aussi grosse qu'une barrigue. Les yeux faisaient
saillie de cing centimétres de chaque coté, protéges par
des protubérances osseuses recouvertes de poils drus.
Mais ce qui rendait cette téte particulierernent terrible,
c'était la bouche. Celle-ci était garnie de grands crocs
jaunes et s'ouvrait verticalement du sormmet a la base du
erdne. (A la recherche de Kadath par H.P. Lovecralt.)

Notes : Les Gugs adorent divers Grands Anciens au
cours de cérémonies tellement répugnantes qu’ils ont
été bannis sous terre, Ils se repaissent avec délices des
habitants de la surface qui tombent entre leurs pattes.
Les Gugs sont énormes et mesurent en moyenne pres
de 7 meétres de haul.

En combat, un Gug peut, soit mordre, soit frapper
avec I'un de ses bras. Ceux-ci sont dotés de deux avant-
bras, de telle sorte qu'ils frappent deux fois lorsqu'ils
touchent un adversaire. Dans ce cas, cependant, les
deux pattes griffues doivent frapper le méme individu.

Caracteristiques  Moyennes

FOR 6D6+24 45

CON 3D6+18  28-29

TAI 6D6+36 57

INT 2D6+6 13

POU 3D6 10-11

DEX 3b6 10-11

Pts de Vie 43

Déplacement 10

Arme AtL.% Dommages
Morsure 60% 1D10+4D6
Griffes  40% chacune 4D6

Armure : 8 points de peau épaisse, de poils et de car-
tilage.

Sorts : Certains Gugs connaissent quelques sortiléges.
Lancez 1D100 pour chacun de ceux que rencontrent les
Investigateurs. Si le jet de dés est supérieur a son POU,
il ne connait alors aucun sort. Par contre, si le jet est
inférieur ou égal a cette caractéristique, le Gug connait
un nombre de sort correspondani au score des dés.

SAN : 0/1D8.

Habitants des Sables
(Race Inférieure Indépendante)

Description : Alors un Habitant des Sables sortit
d'une des cavernes. Sa peau était rugueuse, ses yeux et
ses oreilles immenses, et son visage le faisait ressembler
a une parodie horrible et distordue d'un koala. Il s'avan-
¢a vers moi d'un pas trainant avec une expression avide
imprimée sur sa face. (La fenétre a pignon par H.P. Love-
craft et August Derleth.)

Notes : Les Habitants des Sables sont peut-étre les
créatures les plus mal connues du Mythe de Cthulhu,
[ls n‘apparaissent que dans quelques nouvelles.

Leur peau semble élre incrustée de sable. Ils vivent
dans des cavernes dont ils sortent a la nuit tombée. [Is
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sont réputés vivre dans le sud-ouest de 'Amérique, mais
il peut trés bien en exister ailleurs également. Ils sont,
la plupart du temps, au service de divers Grands
Anciens et vivent généralement auprés de leurs maitires.

En combat, un Habitant des Sables peut utiliser ses
deux pattes griffues simultanément.

Caracteristiqgues  Moyennes
FOR 3D6 10-11
CON 2D6+6 13

TAl JD6+6 16-17

INT abDe 10-11

POU 3D6  10-11

DEX 2D6+6 13

Pts de Vie 15
Déplacement 8

Arme A% Domimages
Griffes 30% 1D6+1D4

Armure : 3 points de cuir rugueux.

Sorts : Les Habitants des Sables ayant au moins 14
en POU peuvent connaitre 1D8 sortiléges.

Compétences : Discrétion 50%, Se Cacher 60%,
Trouver Objet caché 50% (les Habitants des Sables font
de bons “chiens de garde”).

SAN : 0/1D6.

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

Description : Hastur l'Indicible vit dans les parages
de I'étoile Aldebaran, dans la constellation du Taureau.
Il a établi des contacts avec les mystiques du Lac de
Hali, du Signe Jaune et de Carcosa, ainsi qu'avec les
étres qui resident en ces lieux. Il est souvent associé a la
faculté de voler au travers de l'espace. On ne sait rien de
son aspect physique. Dans certains cas de possession
par Hastur, le corps de la victime est parfois devenu
boursouflé et écailleux, alors que ses membres sem-
blaient aussi flasques que s'ils avaient été desossés. Les
choses qui vivent dans le Lac de Hali et qui Jui sont
apparentées ressemblent vaguement a des pieuvres
vues de derriére, Leurs visages sont également d'une lai-
deur insupportable. Tous ces détails sont autant
d'indices sur l'apparence d Hastur, mais celle-ci relévera
en grande partie de l'idée que s'en fait chaque Gardien.

Culte : Le culte d'Hastur n'est que moyennement
répandu sur Terre, bien que I'abominable peuple Tcho-
Tcho soit connu pour l'adorer. Cette religion est particu-
lierement répugnante et si beaucoup en ont entendu
parler, rares sont ceux qui s'y sont voués. Ses adora-
teurs se référent toujours a Hastur comme étant “Celui
Qui ne Doit Pas Etre Nommeé”, mais il s'agit peut-étre la
d'une mauvaise traduction de son titre "l'Indicible”. Les
Byakhees, une race de créatures volantes vivant dans le
vide interstellaire, sont ses serviteurs.

Notes : Lorsqu'Hastur est invogueé (ce qui n'est possible
que de nuit), 3 individus se trouvant dans un rayon de 20
metres autour de lui doivent réussir a chaque round un
jet d’Esquive, s'ils ne veulent pas étre happeés et détruits
au cours du round suivant (2 moins gu Hastur ne soit
renvoyeé avant). Normalement, Hastur ne s'attaque pas a
ses amis et a.ses adorateurs et il est obligé de quitter la
Terre des qu'Aldebaran se couche a ['horizon. Il en sera
de meme s1il n'a plus de Points de Vie.
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M e Horreurs Chasseresses / Insectes de Shaggai

Caractéristigues

FOR 120

CON 200

TAI 100

INT 15

POU 35

DEX 30

Pis de Vie 150
Déplacement 20/50 en volant

Arme Att.% Dommééé
Tentacules/Griffes 100% Mort

Armure : [La peau épaisse, écailleuse, caoutchouteuse
et flasque d'Hastur lui confére 30 points d'armure.

Sorts : [l connait tous les sortiléeges de Contact et
d'Appel, Invoquer et Lier un Byakhee et Concocter le
Breuvage de I'Espace.

SAN : 1D10/1D100.

Horreurs Chasseresses
(Race Supérieure de Serviteurs)

Description : Ces étres ressemblent 4 d’énormes ser-
pents noirs et visqueux, dotés d'ailes membraneuses. Il
est desagréable de les regarder car ils se tortillent, se
convulsent et changent de forme constamment. Certains
spécimens peuvent avoir une seule aile plutot que deux.
Les Horreurs Chasseresses s'expriment avec des voix
puissantes et rocailleuses. Ces monstres mesurent en
moyenne une douzaine de métres de long.

Notes : Ces élres craignent la lumiére du jour et une
forte explosion lumineuse (telle que 'homme ne sait pas
en preduire} pourrait en principe les réduire en poussié-
re. Ils se déplacent avec vélocité et sont employés
comme “chiens de chasse” par certains dieux (d'ou leur
nom), dont, notamment, Nyarlathotep. On peut néan-
moins les invoquer sans faire venir leur maitre. [ls se
nourrissent de sang et d'énergie vitale.

Une Horreur Chasseresse peut utiliser sa morsure et
sa queue tentaculaire au cours d'un méme round.

La queue enserre generalement sa victime et I'immobi-
lise. L'Horreur peut ainsi continuer a se battre, 4 moins
qu'elle ne préfére s'envoler en emportant sa proie. Celle-
ci ne peut se libérer qu'en réussissant un jet de FOR
contre FOR de la créature sur la Table de Résistance,

Lorsquune victime est tenue par sa queue, une Hor-
reur ne peut plus alors se battre qu'en utilisant sa mor-
sure. [l lui est d'ailleurs possible de mordre sa proie
avec un bonus de 20% pour la toucher, alors que celle-
ci ne peut, quant a elle, répliquer d’aucune maniére que
ce soit.

Caractéristiqgues  Moyennes

FOR BbD6+12 29-30

CON 3D6 10-11

TAI oD6+24  41-42

INT 1D6+12 15-16

POU 6D6 21

DEX 3D6+3 13-14

Pts de Vie 26
Déplacement 7/11 en volant
Arme Att.% Dommages
Morsure 65% 1D6+3D6
Queue 90% Immaobilisation

Armure : Les Horreurs Chasseresses ont 9 points
d'armure et ne peuvent pas étre “empalées” par des
armes a feu,

Sorts : Lancez 1D20 pour chaque Horreur. Si le résul-
tat obtenu est supérieur & I'INT de la créature, elle ne
connait alors aucun sortilége. Sinon, elle en connait un
nombre équivalent au jet de dé.

SAN : O/1D10.

Insectes de Shaggai [Shans]
(Race Indépendante de Serviteurs)

Description : Enfin une forme fit son apparition, fai-
sant claquer ses ailes de cuir au-dessus du sol. La créatu-
re qui volait en vrombissant dans ma direction était suivie
d'une file d'autres qui battaient 'air avec leurs ailes a une
incroyable vitesse. Bien que leur vol fut trés rapide, je
pus, par une perception de terreur accrue, les distinguer
plus en détail que je ne le souhaitais. Les énormes yeux
sans paupieres qui me fixaient haineusement, les entre-
lacs de vrilles qui semblaient se balancer sous la téte
comume animeées par un rythme cosmique, les dix jambes
recouvertes de tentacules d'un noir brillant repliées sous
un ventre pale et les ailes rigides en formes de demi-
cercles couvertes d'écailles triangulaires — tout cela ne
peut suffire a donner une image exacte de la monstruosité
qui se precipitait sur moi. Je vis les trois bouches de la
creature remuer en bavant, et puis elle fut sur moi. (Les
insectes de Shaggai de J. Ramsey Campbell.)

Notes : Les créatures-insectes de Shaggai (les Shans)
sont aujourd’hui une race en fuite. Shaggai, elle-méme,
a eté anéantie par un grand cataclysme cosmique. De
nombreux Shans sont néanmoins parvenus a se réfugier
dans des temples faits d'un métal gris indestructible,
quils ont ensuite téléportés sur d'autres mondes.
L-atmosphere terrestre contient un composant qui les a
empéchés de se téléporter 4 nouveau, une fois qu'ils sont
apparus sur notre planéte et qui leur interdit également
de se déplacer sur de grandes distances. Les créatures-
insectes n'ont jamais besoin de s'alimenter, car elles se
nourrissent par photo-synthése et sont ainsi libres de
consacrer leur temps a des meeurs décadentes, a des
réjouissances artistiques anormales et aux tortures
qu'elles infligent au nombreuses races qu'elles ont
reduites en esclavage. Les Shans jouissent d'une longévi-
té exceptionnelle et il leur faut des siécles pour atteindre
I'age adulte. lls sont trés avancés sur le plan scientifique
et disposent de nombreuses armes qui fonctionnent en
concentrant 'energie mentale [points de magie).

Les Shans vénérent Azathoth et lui consacrent de nom-
breux rites complexes et des techniques de supplices.
Chacun de leurs temples abrite Azathoth vivant. Para-
doxalement, bien que de tels temples soient nombreux, il
nexiste qu'un seul Azathoth. Les créatures-insectes qui
vivent actuellement sur Terre ont amené avec elles
quelques esclaves et gardes originaires de la planéte
Xiclotl. A une certaine époque, elles ont dirigé une secte
de sorciéres humaines dont le but était de trouver des
victimes afin qu'elles soient sacrifiées 4 Azathoth.

Les Shans sont des parasites semi-matériels. Une de
ces creatures de la taille d'un pigeon peut ainsi traverser
les chairs d'un homme afin d'atteindre son cerveau. Une
lois a l'intérieur du crane, elle lit alors la mémoire de son
hote et peut affecter le cours de ses pensées, tout en
injectant des souvenirs et des idées qui lui sont propres.




Pendant le jour, l'Insecte “parasite” reste tranquille, lais-
sant ainsi sa victime agir plus ou moins a sa guise. La
nuit, le Shan s'éveille et commence a implanter dans son
cerveau des souvenirs, [l peut ainsi “inscrire” des visions
néfastes pour la SAN de son héte ou effacer des frag-
ments de mémoire alin de pousser sa victime a accomplir
certains actes. L'hote finit par étre hypnotisé a un tel
point qu'il apporte ensuite volontiers son concours aux
Shans. Mais, trés souvent aussi, ce processus entraine la
folie de la victime, qui devient alors un héte inadéquat.

Caracténistiques  Moyennes
FOR 1D3 2

CON j 33 X

TAI 1 1

INT 3D6+6  16-17
POU D6  17-18
DEX 2D6+24 31

Pts de Vie 2

Déplacement 4 /40 en volant
Arme Att%  Dommages

Parasitage 60%  Controle progressif
Neurofouet 50%  Spéciaux — voir ci-dessous

Le neurofouet est un petit appareil qui projette un fais-
ceau tremblant de lumiére blafarde. Lorsque la lumiere
touche une cible, l'Insecte oppose ses points de magie a
ceux de la cible en question sur la Table de Résistance.
Si U'lnsecte l'emporte, sa victime ressent alors les dffres
de l'agonie et ne peut plus rien faire d'autre que de se
tordre par terre jusqu'a ce que le fouet soit éteint. Si
l'Insecte ne parvient pas a dominer sa victime, celle-ci
ressent néanmoins une grande soiiffrance et son joueur
doit alors diminuer de 20% toutes ses competences, et
cela pour une durée de 24 — CON heures. Les points de
magie de la victime doivent étre opposés a ceux de
I'Insecte a chague round, jusqu'a ce qu'elle succombe a
la douleur ou que le neurofouet soit éteint.

Armure : Aucune. Ces étres vulnérables font appel a leur
science et a leurs facultés psychiques pour se défendre.

Sorts : lancez 1D20. Si le résultat obtenu est supeé-
rieur 4 I'INT de I'Insecte, celui-ci ne connait aucun sort.
Par contre, s'il est inférieur ou égal a cette caracteris-
tique, I'Insecte connait alors un nombre de sortiléges
équivalent au jet de dé. Appeler Azathoth est le sorl le
plus communément connu.

SAN : 0/1D6. S

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

Description : On prétend qu'lthaqua réside dans la
partie la plus septentrionale de I'Ameérique du Nord, ou
des Indiens l'auraient rencontré. Il est réputé hanter les
étendues désertiques, suivant a la trace les voyageurs
infortunés, avant de les emporter avec lui. Ses victimes
sont ensuite retrouvées, des semaines ou des mois plus
tard, a moitié enfouies dans le sol — comme si elles
étaient tombées d'une grande hauteur —, pétrifiées par
le gel dans des postures attestant des souffrances
qu'elles ont endurées, avec quelques parties importantes
de leur anatomie en moins.

Culte : Le culte d'lthaqua est de faible importance,
bien que nombreux soient ceux qui le redoutent dans le
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Grand Nord. Les habitants de la Sibérie et de I'Alaska
offrent parfois des sacrifices au Wendigo, afin qu'il
épargne leurs campements. Mais les vénérations organi-
sées semblent rares, Une race invisible d'entités men-
tales, connues sous le nom de Lloigor, est associée a
Ithaqua, qu'elle sert et vénére.

Notes : S5i Ithaqua n'est qu'a quelques dizaines de
metres de sa victime, il peut utiliser de violentea bour
rasques de vent afin de |'aspirer et de 'emporter dans
les airs. La victime doit opposer avec succés sa FOR a
celle du Wendigo sur la Table de Resistance, pour eviter
d'étre ainsi enlevé. Le Grand Ancien peut attaguer plu-
sieurs personnes en méme temps, mais il lui faut dans
ce cas diviser sa FOR entre elles.

S'il est assez proche, [thaqua peut utiliser ses puis-
santes serres en méme temps que des bourrasques. Il
ne peut cependant utiliser qu'une serre a la fois, mais
quicongue est pris par celle-ci est a la merci du Grand
Ancien et ne peut rien tenter pour se dégager. 5i Itha-
qua encaisse 125 points de dommages, il se dissipe
dans les vents arctiques et ne revient plus cette nuit-la.

Caractéristiques

FOR 50
CON 150
TAI 100
INT 10
POU 35
DEX 30

Pts de Vie 125
Déplacement10/100 en volant

Dommages
La victime est emportée dans les airs et
tombe ensuite de 1D10x3 metres (1D6
points de dommages par 3 m de chute)
6D6 (ignore toutes les armures)

Arme Att.%
Bourrasque 100%

Serres 80%

Armure : 10 points de peau et d'épaisse sécrétion vis-
quUeuse,

Sorts : Tous les sorts d'Appel et de Contact.

SAN : Entendre le hurlement du Wendigo porté par le
vent du nord fait perdre 1/1D6 points de SAN. Contem-
pler Ithagua fait perdre 1D10/1D100 points de SAN.

Larves Amorphes de Tsathoggua
(Race Inférieure de Serviteurs)

Description : Lorsque les hommes de K'n-Yan étaient
descendus dans les gouffres noirs de N'Kai, munis de
grands projecteurs atomiques, ils avaient trouvé des étres
vivants des étres vivants qui glissaient le long des
canaux creusés dans la pierre et qui adoraient des
images d'onyx et de basalte représentant Tsathoggua.
Mais ce n’étaient pas des crapauds comme lui. Ils
étatent bien pire, c'étaient des tas amorphes de limon
noir visqueux qui pouvaient prendre temporairement une

forme convenant @ un but déterminé. Les explorateurs de

K'n-Yan ne s'attarderent pas a faire des observations
détaillées et ceux qui s’échappeérent vivants scellerent le
passage. [Le tertre par H.P. Lovecraft et Zealia Bishop.)
Notes : Ces étres amorphes peuvent changer de forme
instantanément et peuvent aussi bien prendre l'apparen-
ce d'un crapaud rudimentaire, que celle d'une chose
allongee munie de centaines d'embryons de pattes. lls
peuvent se glisser (suinter) au travers d'étroites fissures

Ithaqua / Larves Amorphes de Tsathoggua e
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et il leur est possible d'agrandir leurs appendices a volon- Sorts : Une Larve connait un sort lorsque |'on réussit un
té. Ils sont fortement apparentés a Tsathoggua et on en jet de pourcentage inférieur a la somme de son INT et de
rencontre souvent dans ses temples et dans des cavernes son POU. Certaines connaissent de nombreux sortiléges.
souterraines. Du fait de leur extréme fluidité, et de la rapi- SAN: 1/1D10.

dité déconcertante avec laquelle ils peuvent prendre de

nombreuses formes différentes, ces étres possédent au Larves Stellaires de Cthulhu
moins quatre modes d'attaque, dont ils peuvent changer a

chaque round selon leur désir. Ils ne peuvent cependant Description : Ce sont de gigantesques créatures octo-
en utiliser qu'un seul a la fois. Lorsquune Larve Amorphe poides ressemblant a Cthulhu, mais en plus pelil.
utilise le mode Fouet, il lui est alors possible de mener Notes : Tous les habitants de R'lyeh n'ont pas été pris
1D3+1 attagues au cours d'un méme round. S'il attaque au piege lorsque la ville s'abima dans les flots. Certains
avec un Tentacule, il peul frapper 1D3 adversaires de son vivenl encore aujourd’hui au fond des fosses océaniques
choix au cours d'un round. Par conire, s'il emploie sa ou ils sont soignés par les Profonds. Des entités qui leur
Morsure ou sa faculté a porter un Coup, il ne peut atta- sont apparentées existent dans 'espace stellaire, comme
quer qu'une seule fois. ces étres qui infesteraient le Lac de Hali, aux environs
Un individu qui est mordu ne prend aucun dommage d'Aldebaran dans la constellation du Taureau. Une Larve
sur I'instant, mais il est instantanément avalé par la Larve. Stellaire peut attaquer soit avec ses tentacules, soit avec
Le round suivant, il encaisse un point de dommages. Puis ses griffes. A chaque round, elle peut utiliser 1D4 tenta-
deux, au round d'aprés. Ensuite 3, 4, etc. Les dommages cules ou une seule de ses pattes griffues. Les dommages
subis sont chaque fois supérieurs d'un point a ceux du causés par les tentacules sont égaux a la moitié du
round précédent. Aprés avoir ¢té avalée, la victime ne peut Bonus aux Dommages de la créature, tandis que les
entreprendre aucune action, bien que ses amis puissent griffes infligent des blessures correspondant a ce bonus.
éventuellement tenter de tuer le monstre pour la libérer.
Les Larves ne peuvent ingurgiter que des proies dont la Caractéristiques Moyennes

TAl n'excede pas la leur, Lorsqu'elles digérent elles peuvent FOR 2D6x10 70
toujours combattre, mais il leur est alors impossible de se CON 3D6xb  45-60
déplacer. Elles peuvent avaler des proies dont les TAI TAI 3D6x10  90-120

cumulées ne dépassent pas la sienne. Les chances qu'a INT 6D6 2]
une Larve de toucher avec un tentacule sont toujours POU 6D6 21
égales aux 2/3 de celles qu'elle a de se servir de son Fouet. DEX 3D6  10-11
De méme, les chances qu'elle a avec sa Morsure sont Pts de Vie 68-90
égales a 1/3 de celles-ci. Par contre, elle peut toujours por- Déplacement 20/20 en nageant
ter un Coup avec 20% de chances de succés.
Les dommages causés par le Fouet sont invariablement Arme Att%  Dommages
de 1D6 et ce mode d'atlaque peut toucher une cible se Tentacules 80% De9D3a 11D3
trouvant a une distance égale a la DEX du monstre expri- Griffes 80% De9D6a 11D6
mée en metres. La Morsure n'inflige pas directement des
dommages (voir cependant plus haut) et les dégats causes Armure : La peau graisseuse de ces étres agit comme
par un Coup sont égaux au double du Bonus aux Dom- une armure qui leur confére 10 points de protection.
mages de la Larve ([minimum 2D6). Le Fouet el le Tentacu- Les Larves Stellaires peuvent en outre régénérer trois
le peuvent étre employés afin d'immobiliser une victime, points de dommages par round.
plutot que pour simplement infliger des dommages. Sorts : Chacune de ces créatures connait au moins

3D6 sortiléges.

Caractéristiques Moyennes }.f - / SAN : 1D6/1D20.
FOR del a6éD6+6 9-27 {, (o
CON 3D6 10-11 a
TAl dela6D6+12 1533 A1 I/
INT 2D6+6 13 ,
POU 3D6 1011

| DEX 2D6+12 19 ﬁ“'

; Pts de Vie 13-22

| Déplacement 12
Arme Att.%  Domumages ’ it
Fouet 90%  1D6 \ \
Tentacule 60%  De 1D6 a 3D6 ‘ N TR ;
Morsure 30%  Spéciaux '
Coup 20%  De 2D6 a 6D6

Armure : Ces étres ne possédent pas de protection

naturelle, mais sont tres difficiles a tuer, du fait de leur
nature. Ils sont invulnérables a toutes les armes phy-
siques, méme celles qui ont été enchantées, car leurs
blessures se referment aussi vite qu'elles se sont

ouvertes. [1s peuvent cependant étre affectés par des
sortileges, du feu, des produits chimiques, etc. Une Idole dediée aux Lloigors

I.W‘_ L arves Stellaires de Cthuthu



Lloigors (Race Supérieure Indépendante)

Description : Sous leur forme naturelle, les Lloigors
sont des espéces de tourbillons d'énergie complétement
invisibles pour I'eeil humain. Ils peuvent parfois
prendre une forme tangible, mais seulement en de
rares occasions. Leur corps est alors monstrueux et
posséde certaines ressemblances avec celui d'énormes
reptiles, bien qu'un examen approfondi puisse révéler
qu'ils n'ont rien a voir avec les reptiles de notre planéte.

Notes : Contrairement aux étres humains, les Lloigors
n'ont pas un esprit divisé en plusieurs couches de
conscience.

[Is n'oublient jamais rien et ils n'ont pas d'imagina-
tion, ni de subconscient, capables de les induire en
erreur. Leur attitude d'un pessimisme absolu rend leur
mode de pensée et leurs actes totalement incompréhen-
sibles pour les hommes. L'infortuné qui entre en contact
mental avec ces créatures sombre invariablement dans
une depression suicidaire.

On croit savoir que les Lloigors sont originaires de la
galaxie d’Andromede et qu’ils ont établi leur premieére
colonie terrestre sur un continent qui se trouvait jadis
dans 1'Océan Indien. [l s'agit d'ailleurs peut-étre du
fameux continent perdu qui a été englouti par les [lots,
entrainant dans sa perte Rlyeh et les larves stellaires
qui 'habitaient. A I'époque, les Lloigors employaient a
leur service des esclaves humains qu'ils traitaient avec
une cruauté inhumaine (ce qui semble naturel]. [ls fai-
saient ainsi régner la discipline en amputant des
membres aux esclaves récalcitrants ou en faisant pous-
ser sur leur corps des tumeurs cancéreuses en lormes
de tentacules. Le déclin et la décadence de la race des
Lloigors se poursuivirent jusqu'a ce que ces étres se
relirent sous la terre et les océans, ou il leur a éete pos-
sible d'entretenir leur énergie vacillante.

Les Lloigors entretiennent toujours des contacts avec
quelques humains, pour des raisons qu'ils sont seuls a
connaitre. [l est possible qu'il resurgissent un jour, afin
d'assujettir a nouveau 'humanité, a moins que leur pessi-
misme les incite a I'inaction. Ces derniéres années, les
Lloigors se sont manifestés a Melincourt au Pays-de-
Galles, a Providence dans le Rhode Island et a al-Kazi-
miyah en Irak. Mais on fait également référence a eux
dans le folklore d'Haiti, de Polynésie et du Massachusetts.

Les Lloigors sont quelquefois associés au Grand
Ancien Ghatanothoa, qui git maintenant au fond du
Pacifique, en compagnie de Cthulhu, pour le plus grand
bien de 'Humanité.. Ils ont poyr serviteurs des agents
humains dégénérés. Les hommes qui servent les Lloi-
gors proviennent généralement de familles ayant des
antécedents d'instabilité mentale (sans doute dus aux
contacts gu'elles ont eus avec ces monstres extra-ter-
restres). Ces hommes possédent généralement des
casiers judiclaires pleins de vols avec violences et de
crimes plus crapuleux encore.

Aujourd’hui, les Lloigors ont besecin des hommes pour
survivre, Ces entités immatérielles doivent en effet
absorber l'énergie d'étres intelligents pour accomplir
certaines taches indispensables. En dépensant un de
ses propres points de magie, un Lloigor peut ainsi souti-
rer 1D6 points de magie @ un humain endormi. 1l peut
ensuite utiliser ces points pour exéculer certains actes
magiques. Cependant, ils doivent étre employés imme-
diatement, car ils ne peuvent pas servir pour remplacer
le point de magie qu'a perdu le monstre.

Un Lloigor peut drainer 'énergie de plusieurs humains
en méme temps, et cela, a plusieurs kilométres de dis-
tance, méme au travers de murs et de portes fermées.
En régle générale, quand ils ont bescin d'une grande
quantité d'énergie, les Lloigors prennent juste 1D6
points de magie a de trés nombreux humains, de telle
sorte que cela ne se remarque pas. Ainsi, s'ils s'atta-
quent aux habitants d'une petite ville, ceux-ci auront
mal a la téte et se sentiront énervés quand ils se réveille-
ront, mais ils régénéreront leurs points de magie en
cours de journée et se sentiront vite bien a nouveau...
jusqu’'a ce que les Lloigors aient a nouveau besoin
d'énergie pour accomplir quelque acte de destruction.

Le Lloigor peut attaquer de facon surnaturelle de trois
marnieres :

1) 1l peut directement drainer tous les points de magie
d'une victime pendant son sommeil. Une situation aussi
anormale a pour effet d'affaiblir grandement le person-
nage concerné, aussi bien physiquement que spirituelle-
ment ; il peut en tomber malade et méme mourir. Au
terme de chaque journée passée avec 0 points de magie,
la victime doit effectuer un jet de pourcentage inférieur
ou égal a cing lois sa CON. Si le jet est raté, elle perd
alors un Point de Vie, Sinon, elle se sent bien, quoiqu'un
peu faible. Si elle obtient un résultat compris entre 96 et
00 avec les dés, elle perd par contre définitivement un
point de CON. Quoi qu'il en soit, tant que le personnage
a 0 points de magie, il lui est impossible de guérir de ses
blessures.

2) Le Lloigor peut produire des effets télékinétiques
capables d'agir sur les gens ou de manipuler des objets
(ex : l'aiguille d'une boussole ou le loquet d'une porte).
Le monstre doit alors se trouver a quelques meétres a
peine de sa cible. A la surface du sol, il lui faudra
depenser 10 points de magie pour produire un elfet de
FOR 1. Dans un lieu dégagé situé sous le niveau de la
mer, comme le lit d'une riviére asséchée ou un canyon,
la méme chose ne lui demandera que 6 points de magie.
Et il ne lui en faudra que 3 dans un tunnel souterrain
ou une caverne. Un Lloigor utilise généralement ce type
d'attaque pour prévenir un Investigateur qu'il est en
train de s'intéresser a quelque chose qui le dépasse. Il
peut également l'utiliser afin d'organiser des “accidents”
[comme pousser quelqu'un dans l'escalier de sa cave).
S’ils sont gravemen! menacés, les Lloigors peuvent
entreprendre des actions de grande ampleur, comme
faire disparaitre en vol un avion.,

3) L'arme la plus redoutable des Lloigors est une sorte
d'implosion ou de tourbillon silencieux qu'ils utilisent
afin de massacrer leurs ennemis. Ce type d'explosion ne
fait pas plus de bruit qu'un roulement de tonnerre loin-
tain et déchiquéte tout ce qui se situe dans son aire
d'effet, fissurant méme le sol. Des mares verdatres ou
bleu-gris défigurent ensuite le paysage.

Si l'implosion est de faible importance, I'énergie qu'elle
requiert peut étre prélevée directement dans les commu-
nautés du voisinage. Un holocauste de plus grande
ampleur demande par contre plus de temps — jusqu'a
plusieurs années — pour réunir l'énergie nécessaire. Il
faut en effet au moins 10 points de magie pour soumettre
une zone de 10 métres de diametre a un effet destructeur
de ce type. Tout ce qui se trouve dans son aire d'effet se
voit alors infliger 1D100 points de dommages. L'implosion
a besoin de plusieurs rounds pour commencer a produire
ses effets. Aussi, dans le cas d'une implosion limitée dans
son étendue, un personnage peut éventuellement fuir a
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temps, s'il a entendu parler de la sinistre signification
que peuvent revétir une faible pulsation a peine audible
el certains remous atmosphériques avant-eoureurs. Les
implosions se produisent généralement la nuit, car la
plupart des humains dorment a ce moment-1a et il y a
donc plus d'énergie disponible.

Pour revétir 'apparence d'un monstrueux reptile dis-
tordu, un Lloigor doit dépenser un nombre de points de
magie équivalent a la TAI du reptile concerné. Une fois
que le corps s'est matérialise, il peut étre dissipé a
volonté. Si le Lloigor est tué alors qu'il est sous cette
forme, sa mort est définitive.

Plusieurs monstres peuvent conjuguer leurs points de
magie afin de permettre a I'un d'entre eux de se maté-
rialiser rapidement. Sous sa forme reptilienne, un Lloi-
gor dispose des mémes pouvoirs que s'il était immaté-
riel, sauf qu'il ne lui est alors plus possible de traverser
les murs et qu'il n'est plus invisible (de toute évidence).
[1 peut cependant manipuler des objets malériels et peut
se battre sans avoir a dépenser d'énormes quantités de
points de magie.

Sous sa forme matérielle, un Lloigor a toutes les
caractéristiques indiquées ci-dessous. Lorsqu'il est
immatériel, il ne posséde alors pas celles notées entre
parenthéses. Dans ce dernier cas, il se limite done a une
INT, un POU et une DEX. :

Caractéristiqgues  Moyennes
FOR (3D6+30) 41-42
CON (8D6) 28
TAI (2D4x10) 50
INT 4D6+6 20

POU 4D6 14

DEX 3D6 10-11

Pts de Vie (39)

Déplacement 7/3 sous forme immatérielle

au travers de la pierre

Arme Att.% Dommages
Griffes 30% 1D6+5D6
Morsure 20% 2D6+5D6

Armure : La peau reptilienne de la manifestation phy-
sique d'un Lloigor posséde 8 points d'armure. Dans son
etat immateriel naturel, un Lloigor ne peut étre blessé
par aucune arme, qu'elle soit magique ou non.

Sorts : Tous les Lloigors connaissent au moins 1D4
sortiléges.

SAN : Dans leur éetat naturel, les Lloigors sont invi-
sibles pour les humains. Leur manifestation reptilienne
fait perdre 0/1D6 points de SAN.

Quelques spéculations : La forme reptilienne des
manifestations des Lloigors permet de penser que ces
monstres sont a l'origine de nombreuses légendes par-
lant de dragons et de serpents de mer. A notre époque,
les gens qui ont essayé de photographier d'étranges
creatures comme le monstre du Loch Ness se sont
retrouves paralysés au moment crucial, ont vu leur
appareil photo tomber en panne ou leurs photos dispa-
raitre mystérieusement,

Peut-étre cela est-il du a l'influence télépathique ou
télékinétique d'un Lloigor ?

Les lles Britanniques regorgent d'histoires de dragons.
[ailleurs, cet étre fabuleux n'est-il pas le symbole du
Pays de Galles, I'un des lieux de prédilection des
Lloigors 7 De nos jours, on voit cependant plus rarement

des dragons terrestres (bien que cela arrive occasionnel-
lement en Afrique), mais on entend encore souvent par-
ler de “serpents de mer". Les Lloigors trouvent-ils la
forte ionisation de l'environnement aquatique propice a
leurs manifestations physiques ?

Il est concevable que les dragons aient été plus nom-
breux au temps de I'ancienne Bretagne, car les Lloigors
pouvaient alors contraindre scs habitants a couvrir cer-
tains sites de mégalithes. Des ruines existent encore
aujourd’hui et posent bien des problémes aux archéo-
logues. Nous savons désormais que les personnes qui
ont érigé ces mégalithes avaient des connaissances
approfondies en mathématiques et en astronomie. Les
pierres ont en effet été placées au-dessus de riviéres
souterraines au courant puissant. Elles fonctionnent
comme des amplificateurs d'une force tellurique qui
change avec les cycles lunaires. Les cercles de pierre
délimitaient-ils des lieux ou les Lloigors venaient
s'abreuver d'énergie ?

Cet approvisionnement énergétique ne leur permet-
tait-il pas d'apparaitre plus souvent sous la forme de
“dragons” dévastateurs ?

Est-ce vraiment une coincidence que la majeure partie
des premiéres églises qui furent édifiées sur des sites
megalithiques aient été dediées a des saints tueurs de
dragons, tels que Saint Michel et Saint Georges ?

Maigres Bétes de la Nuit
(Race Inférieure de Serviteurs)

Description : ...Noires choses repoussantes et gro-
tesques ayant un épiderme doux et huileux comme en ont
les baleines, d'affreuses cornes courbées l'une vers
Uautre, des ailes de chauve-souris dont le battement ne

Jaisait pas de bruit, d'ignobles paltes préhensiles et des

queues poilues qu'elles balancaient continuellement. Le
pire de tout était qu'elles ne parlaient jamais et ne riaient

Jamais, car elles n'avaient pas de visage qui leur et per-

mis de sourire, mais seulement une suggestive blancheur
qui devait leur en tenir lieu. Elles n'étaient capables que
de saisir, de voler et de pincer, car tel est le destin des
Maigres Bétes de la Nuil. (A la recherche de Kadath de
H.P. Lovecraft.)

Notes : Les Maigres Bétes de la Nuit sont au service de
Nodens, pour le compte duquel, entre autres choses, elles
se saisissent des importuns et les emmeénent dans les
lieux les plus lugubres et répugnants que l'on puisse
imaginer, pour qu'ls y meurent. Ces créatures vivent en
divers endroits parmi les plus reculés de notre monde et
ne sortent jamais qua la nuit tombée. Elles ne sont pas
trés intelligentes, mais semblent néanmoins capables de
comprendre certaines langues [comme le couinement des
Goules) et entretiennent de bonnes relations avec cer-
taines races occultes. Elles essayent toujours d'approcher
silencieusement de leur proie, afin de lui voler ses armes,
avant de la réduire a l'impuissance. Plusieurs Bétes de la
Nuit peuvent éventuellement unir leurs forces afin de
s'emparer d'un adversaire particulierement résistant.

Une fois qu'une victime est capturée, elles peuvent
ensuite la "titiller". Ce mode d'attaque oblige la victime
€N question a réussir un jet de pourcentage inférieur
ou égal a 3 fois sa CON, si elle ne veut pas étre paraly-
sée pendant 1D6 rounds. Mais, méme si elle réussit
son jet de dés, elle est de toute fagon immobilisée pen-
dant un round. Les Bétes de la Nuit savent parfaite-
ment tirer parti des trous dans les vétements, quand
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elles cherchent a atteindre les points nerveux qui leur
permettent de paralyser une victime. Des habits épais
ou une armure ne sont d'aucune utilité face a ce type
d'attaque.

Caractéristigues  Moyennes

FOR 3Db6 10-11

CON D6 10-11

TAI 4D6 14

INT iD6 34

POU 3D6  10-11

DEX 2D6+6 13

Pts de Vie 13 |
Déplacement 6/12 en volant
Arme Alt.% Dommages
Prise 30% La vietime doit réussir une confron-

tation FOR contre FOR sur la Table
de Résistance pour ne pas étre
immobilisée par une prise
Titillation 30% Spéciaux (voir plus haut)
Armure : 2 points de peau.
Sorts : Aucun.
Compétences : Discrétion 90%, Se Cacher 90%.
SAN : 0/1D6.

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

Description : C'étaient des créatures rosdtres d'envi-
ron cing pieds de long ; leur corps crustacéen portait une
paire de vastes nageoires dorsales ou d'ailes membra-
neuses et plusieurs groupes de membres articulés ; une
espéce d'ellipsoide couvert d'une multitude de courtes
antennes leur tenait lieu de téte.., Parfois elles mar-
chaient sur toutes leurs pattes et parfois uniguement sur
la paire postérieure. (Celui qui chuchotait dans les
ténébres de H.P. Lovecrafi.)

Notes : Les Mi-Go sont une race interstellaire dont la
base, ou colonie principale, est située sur Yuggoth (Plu-
ton). Ils possédent des exploitations miniéres, dont ils
extraient des minerais rares, dans les régions monta-
gneuses de la Terre. Les Mi-Go ne sont de toute éviden-
ce pas des animaux, mais semblent plutét apparentés
aux champignons (fungi). [ls communiquent entre eux
en modifiant les couleurs de leurs tétes qui ressemblent
a des cerveaux. Ils sont cependant capables de s'expri-
mer également en employant les langues humaines,
qu'ils prononcent alors d'une voix bourdonnante faisant
penser au chant des insectes. Ils adorent a la fois Nyar-
lathotep et Shub-Niggurath, et peut-étre d'autres
Grands Anciens encore. Pour faciliter le déroulement de
leurs opérations sur Terre, ils n'hésitent pas a engager
des agents humains et ils entrent parfois en contact
avec des sectes.

Les Fungi de Yuggoth ne peuvent pas assimiler les
nourritures terrestres et ils sont obligés d'importer tous
leurs aliments d'autres mondes. Leurs grandes ailes les
rendent capables de voler au travers de I'éther interstel-
laire, mais ils éprouvent des difficultés a manceuvrer en
vol atmosphérique. Les plaques photographiques ordi-
naires n'arrivent pas a saisir leur image, mais un bon
chimiste est capable de concevoir une émulsion qui leur

soit adaptée. Lorsqu’ils meurent, ces étres se mettent
littéralement a fondre et leur corps se dissout intégrale-
ment en quelques heures seulement.

En combat rapproché, un Fungi de Yuggoth peut faire
usage de deux de ses pinces simultanément. Si I'une d'elles
touche un adversaire, le Mi-Go tente alors de s'accrocher a
lui (réussir un jet FOR contre FOR sur la Table de Résistan-
ce pour eviier cela) ot Vemporte eusuile dans les aus, sull
afin de pouvoir le laisser choir une fois parvenu a bonne
altitude, soit pour 'emmener dans les hautes couches de
'atmosphére on ses poumons exploseront.

Caracteristiques  Moyennes
FOR 3b6é 10-11

CON 3D6  10-11

TAI 3D6  10-11

INT 2D6+6 13

POU 2D6+6 13

DEX 4D6 14

Pts de Vie 10-11
Déplacement 7/9 en volant

Arme ALY
Pinces 30%

Dommages
1D6+prise

Armure : Aucune, mais du fait de la nature extra-ter-
restre de leur corps, toutes les armes pouvant empaler
ne leur font que des dommages minimum. Ainsi, un pis-
tolet faisant normalement 1D10+2 points de dommages,
ne leur en infligera jamais plus de 3... 6 dans le cas
d'un empalement.

Sorts : Tous les Mi-Go ont une chance égale a deux
fois leur INT de connaitre 1D3 sortiléges. Ils sont égale-
ment capables de prouesses chirurgicales étonnantes.
Ainsi, une de leurs spécialités consiste a prélever le cer-
veau d'un homme pour le placer ensuite dans un tube
en métal ou il continuera a vivre. Grace a un appareilla-
ge approprié, cet organe peut voir, entendre et parler, ce
qui permet aux Mi-Go de communiquer avec lui. Ces
étres emploient essentiellement ce procédé pour emme-
ner avec eux les individus qui, autrement, ne supporte-
raient pas le vide de I'espace.

SAN : 0/1D6.

Nodens, Seigneur du
Grand Abime (Dieu Extérieur)

Description : Nodens revét genéralement 'apparence
d'un vieillard chenu a la barbe grise. Il se déplace sou-
vent au moyen d'un chariot constitué d'un énorme
coquillage tiré par des monstres extira-terrestires ou des
créatures fantastiques issues des légendes terrestres.

Nodens appartient a une catégorie particuliere d'étres
que l'on appelle parfois les Dieux Trés Anciens. Mais
cetle expression est également souvent utilisée afin de
désigner toutes les divinités du Mythe de Cthulhu.

Nodens semble néanmoins fondamentalement diffé-
rent d'Azathoth, de Yog-Sothoth et du malfaisant Nyar-
lathotep. Il lui arrive en effet, par périodes, d'adopter
une attitude presque amicale envers 'humaniteé.

Culte : Nodens est réputé étre venu en plusieurs
occasions sur notre planéte. 1l aurait ainsi aidé maintes
fois des victimes de Nyarlathotep et des Grands Anciens.
Aucune secte ne lui est cependant dévouée sur Terre,
mais il a a son service d horribles créatures appelées les
Maigres Bétes de la Nuit.

Mi-Go / Nodens e
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Notes : Nodens n'attaque jamais physiquement ses
adversaires. §'il est confronté 2 un ennemi trop puissant,
il convoque alors des Bétes de la Nuit en nombre suffi-
sant pour l'en débarrasser. Si celles-ci n'y arrivent pas. il
tente alors de le renvoyer d'ou il vient. L'adversaire en
question doit alors tenter de faire un jet de pourcentage
inférieur ou égal a son propre POU. §'il échoue, il est
contraint de retourner dans ses domaines. S'il y parvient,
par contre, cest Nodens qui se retire afin d'éviter tout
affrontement physique.

Dans cette derniére éventualité, il est arrivé plusieurs
fois au dieu d'emmener avec lui un humain qu'il désirait
sauver. Malheureusement, les voies divines sont inson-
dables et il lui est parfois arrive d'abandonner son com-
pagnon en cours de route, dans un lieu qui n'avait rien
de bien attrayant pour lui. En effet, Nodens ne prend
jamais le risque de déposer ses protégés en un endroit de
leur choix sur Terre on prétend par contre qu'il a déja
conduit un homme jusqu'aux confins de la galaxie (et
qu'il I'a ramené).

Exemple | Harvey Walters a découvert une poudre
magique qui a la propriété d'invoquer Nodens lorsqu'on la
dissout dans du vin avant de projeter le mélange ainsi
obtenu sur une flamme. Au cours d'un voyage dans le
Pacifique, il aborde un tot perdu qui s'avére wvite n'étre
rien d'autre que R'lyeh. Il rencontre alors Cthulhu en per-
sonne et ne dispose gue de dix minutes avant que ce
Grand Ancien ne parvienne au sommet d'un promontoire
qui surplombe son embarcation. En toute hate, il décide
d'invoquer Nodens. Celui-ci fait son apparition sous la
forme d'une colonne de feu et tente d'obliger Cthulhu a
s'en aller. Le maitre de R'lyeh a 42 points de POU et
obtient un résultal de 27 avec les dés de pourcentage... il
ne veut pas partir. C'est par conséguent Nodens qui se
prépare a plier bagages. arvey, au comble de la terreur,
le supplie de l'emmener avec lui. Le Gardien décréte que
le journaliste doit réussir un jet d'Eloquence pour
convaincre le dieu et Harvey le réussit. Nodens ['emporte
donc, mais il le dépose dans un lieu quelconque. Le Gar-
dien annonce a ['Investigateur qu'il se retrouve a Irem, la
Cité aux Piliers, perdue au fin fond de la péninsule arabe.
C'est toujours mieux que d'etre a moins de dix minutes
de marche de Cthulhu !

Sl y est absolument contraint, Nodens peut se servir
de son baton a l'encontre d’adversaires humains.
L'armure de ces derniers n'aura jamais d'effet sur lui.

Caractéristigues

FOR 42
CON 45
TAI 15
INT 70
POU 100
DEX 21
APP 21

Pts de Vie 30
Déplacement 12

Arme Att.% Dommages
Baton 100% 4D6

Armure : Nodens n'a pas de protection naturelle, voir
cependant ci-dessous.

Sorts : Nodens peut appeler des Maigres Bétes de la
Nuit a son aide, il en viendra 1D10 par points de magie
quil dépensera. Il posséde également d'autres types de

e 'y arfathotep

serviteurs (dont la nature exacle est laissée a l'apprécia-
tion du Gardien), mais chacun d'eux ne viendra que si 1
point de magie est dépensé.

Nodens peut également soigner ses blessures en
depensant 1 point de magie par point de dommage.

Enfin, le dieu peut obtenir l'équivalent d'l point
d'armure par point de magie qu'il dépense a cet effet.
Ces points sont cumulatife et ¢'il en dépense 10, il aura
10 points d'armure, Le champ de force protecteur ainsi
crée durera jusqu'a ce que la Lune se couche ou que le
Soleil se leve, selon le premier de ces evenements qui se
produira.

SAN : Nodens ne produit aucun effet sur I'équilibre
psychologique des personnages qu'il rencontre.

Nyarlathotep, le Chaos
Rampant (Dieu Extérieur)

Description : Nyarlathotep est a la fois le messager, le
cceur et I'ame des Autres Dieux, Il est le seul Dieu Exteé-
rieur a posséder une véritable personnalité et il prétend
pouvoir revétir un millier de formes différentes.

Seules quelques-unes de ces formes ont été décrites
dans les récits qui composent le Mythe : celle d'un
homme au teint bistre de type égyptien, celle d'une
énorme monstruosité aux membres griffus qui a, en
guise de visage, un long tentacule rouge sang qui peut
s'étirer vers l'avant quand la “chose” hurle a la Lune,
celle d'une créature noire dotée d'ailes et d'un ceil triple
qui ne peut pas supporter la lumiére.

Enfin, certains indices laissent a penser que “I'Homme
Noir” des sabbats pourrait trés bien n'étre que 'une des
formes du dieu.

Nyarlathotep accomplit les volontés des Dieux Exté-
rieurs et il est souvent fait référence a lui comme étant
I'ame méme de ces entités. Sans tréve, il essaye de plon-
ger 'Humanité dans les tourments de la folie et de nom-
breuses prophéties (dont les nouvelles Le Chaos Ram-
pant, Nyarlathotep, et le poéme Les Fungi de Yuggoth)
tiennent pour acquis qu’il détruira un jour la race
humaine toute entiére et peut-étre méme la Terre. Nyar-
lathotep apparait toujours comme un étre cynique, qui
traite ses maitres avec mépris.

Culte : Nyarlathotep n'est jamais vénéré pour lui-
méme. Par contre, toutes les invocations adressées aux
Dieux Extérieurs mentionnent son nom, sans doute
parce quil est leur messager. Toutes les races du Mythe
connaissent sa puissance et la redoutent, aussi il arrive
a Nyarlathotep de leur demander de menus services.

Les adorateurs des Dieux Extérieurs n'agissent le plus
souvent que dans l'espoir de s'attirer les faveurs de
Nyarlathotep, car les maitres de celui-ci sont trop stu-
pides ne serait-ce que pour leur préter attention.

A ces adeptes, le Chaos Rampant octroie parfois un
sort, des connaissances scientifiques (ex : comment
fabriquer une bombe atomique) ou encore une créature
monstrueuse qui sera a leurs ordres.

Les présents de Nyalathotep sont toujours concus de
facon a semer le trouble et la terreur au sein de 'Huma-
nité. lls ont méme parfois des effets néfastes sur leurs
bénéficiaires.

Si Nyarlathotep peut disposer des serviteurs habituels
des Autres Dieux, il posséde également des races qui lui
sont attachées personnellement, comme les Shantaks et
les Horreurs Chasseresses. [l peut, si tel est son sou-
hait, faire don de n'importe quel type de créature a ses
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fidéles, ce qui se produit rarement, car il faut normale-
ment dans ce cas offrir au dieu et a ses pairs une partie
de ses points de POU (ou d'une autre caractéristique).

Notes : Lorsqu'il est invoqué, ou tout simplement ren-
contré, Nyarlathotep tente généralement d'invoquer des
étres capables de le débarrasser de ses ennemis. S'il
n'est pas reconnu, il établit parfois des relations ami-
cales avec ces derniers dans le but de les corrompre et
de les tromper. 1l répugne toujours a révéler sa véritable
nature en utilisant des pouvoirs surnaturels, a moins
qu'il n'y soit obligé, bien sur.

Nyarlathotep a la possibilité d'invoquer n'importe quel
monsire décrit dans le présent ouvrage (et bien d'aulres
encore) au prix d'un point de magie par point de POU
que posséde la créature appelée. Lorsqu'il revét une
apparence monstrueuse, il s'agrippe généralement a ses
proies afin de les emporter avec lui.

Nyarlatholep peut étre tué par des moyens physiques
normaux, quand il est sous forme humaine. Mais, une
fois mort, son corps se mel aussitot a tressauter et a
trembler, avant d'exploser, révélant ainsi le gros monsire
griffu (ou toute autre de ses formes) décrit plus haut. Ce
monstre indésirable s'éléve alors du cadavre dechiguele
pour disparaitre dans les cieux, sans plus molester son
assassin. Il est difficile de tuer Nyarlathotep sous sa
forme monstrueuse, mais si l'on y parvient, le dieu s'en
retourne d'ou il est venu,

La forme démoniaque et griffue de Nyarlathotep se
modifie sans cesse, mais dispose a chaque round dau
moins deux pattes pour se battre. Dans certains cas, il
peut meéme y en avoir plus.

Gardez toujours a l'esprit qu'il est plus agréable pour
Nyarlathotep de causer folie et démence, que de tuer et
de détruire. 1l fera ceuvre de destruction uniquement si
cela lui permet d'accroitre la folie de 'Humanit¢, afin de
préparer ainsi le retour des Dieux Extérieurs et de leurs
rejetons interstellaires.

Caracteristiques
Humain Monstre

FOR 12 80
CON 19 50
TAI 11 90
INT 86 86
POU 100 100
DEX 19 19
APP 18 —
Pts de Vie 15 70
Deplac. 12 16

Aptitude au combal de la forme humaine
Arme Att.%  Dommages
Toutes 100%  Selon 'arme — il choisit en principe la
plus sophistiquée de I'époque a laquelle il
se trouve

Aptitude au combat de la_forme monstrueuse
Arme Att%  Dommages
Grilfes 85% 10D6

Armure : Sous ses deux formes les plus communes,
Nvarlathotep ne posséde pas de protection naturelle. 51l
n'a plus de Points de Vie, il tombe a terre et change de
forme (devenant encore plus horrible et provoquant
ainsi une perte supplémentaire de points de SAN], avant
de s'enfuir dans l'espace interstellaire.

Sorts : Nyarlathotep connait tous les sorts du Mythe.
Il peut en outre invoquer n'importe quel monstre au prix
dun point de magie par point de POLl que posséde
celui-ci. 1l peut enfin invoquer un Shantak, une Horreur
Chasseresse ou un Serviteur des Dieux Trés Anciens en
ne dépensant qu'un seul point de magie.

SAN : Voir Nyarlathotep sous sa forme humaine n'a
pas d'incidence sur la SAN. Par contre, le contempler
sous l'une de ses 999 auires formes lall perdre
1D10/1D100 points de SAN.

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

Description : Nyogtha est une divinité mineure qui
est censée habiter les cavernes souterraines de notre
planete. Il n'est pas impossible qu'elle soit apparentée a
Cthulhu. Nyogtha ressemble a une tache d'obscurité
douée de vie, de laquelle jaillissent a volonté des tenta-
cules ou des pseudopodes.

Culte : Nyogtha n'a que peu d'adorateurs et la plupart
appartiennent a la catégorie des sorciéres et de leurs
semblables. 1l leur enseigne parfois des sortiléges en
échange de sacrifices et de points de POU.

Notes : A moins d'étre repoussé par des sorts adeé-
quats, Nyogtha s'empare généralement de ses victimes
afin de les entrainer dans son repaire souterrain. Sl
décide de combattre de fagon classique, loute personne
se trouvant 4 moins de 10 meétres de lui se voit alors
infliger 1D10 points de dommages sous la lorme de
blessures diverses.

Caracteristigues

FOR 85
CON 40
TAI 80
INT 20
POU 28
DEX 20

Pts de Vie 60
Déplacement 10

Arme
Tentacules

Ait%  Dommages
100% 1D10 ou immobilisation

Armure : Les 10 premiers points de dommages regus
par Nyogtha a chaque round ne l'affectent pas (quelle
que soit leur origine). Il s'en ira une fois qu'il n'aura plus
de Points de Vie.

Sorts : Tous les sorts d'Appel et de Contact, ainsi que
Création de Portail.

SAN : 1D6/1D20.

Peuple Serpent
(Race Inférieure Indépendante)

Description : Ces étres écailleux dotés d'une téte
ophidienne ressemblent a des serpents munis de deux
bras et de deux jambes. Ils possédent une queue et sont
souvent vétus de robes.

Notes : Le Peuple Serpent a connu une période pros-
pére au cours de la préhistoire, avant I'apparition des
dinosaures. Ses membres édifierent des cités de basalte
noir el livrérent plusieurs guerres au cours des premiers
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ages — a l'ere Permienne, ou peut-étre méme avant. lls
étaient réputés comme étant de grands sorciers et des
savanls aux connaissances immenses. Hs consacraient
une énergie intense a invoquer des démons effrovables
¢t a concocter des poisons violents. Leur race s'est
¢teinte il y a de cela bien longtemps.

Mais des legendes persistantes font état de descen-
dants dégénérés et atteints de nanisme qui vivraient
dans des tunnels creusés sous I'Angleterre et 1'Ecosse.
Si de telles colonies devaient exister, il ne fait pas de
cdoute qu'il serait alors possible de rencontrer de temps
a autres un Homme Serpent ayant conservé tous les
attributs de sa race.

Les Hommes Serpents sont capables d'employer
nimporte quelle arme connue de 'homme a l'aide de
leurs mains griffues. En combat rapproché, ils peuvent
simultanément mordre et faire usage d'une arme ordi-
naire. Un de leurs sortiléges les plus courants leur per-
met de prendre I'apparence d'un humain. Ce qui leur
permet de dissimuler leur véritable nature et de s'inté-
grer dans la société sans se faire remarquer.

Caractéristiqgues  Moyennes
FOR 3D6  10-11

CON 3D6  10-11

TAI 3D6  10-11

INT 3D6+6  16-17

POU 2D6+6 13

DEX 2D6+6 13

Pts de Vie 10-11
Déplacement 8

Arme Att.% Dommages

Morsure  33%  1D8+venin d'une toxicité égale a la
CON de 'Homme Serpent

Arme 3b%  Selon l'arme

Armure : 1 point d'écailles.

Sorts : Tous les Hommes Serpents vivant encore de

nos jours devraient connaitre au moins 2D6 sortiléges.
SAN : 0/1D6.

Polypes Volants
[Race Supérieure Indépendante)

Description : Une trés ancienne race d'horribles enti-
tés semblables a des polypes... Elles n'étaient pas entié-
rement matérielles et bien que dépourvues d'ailes, elles
se deplacaient aisément dans l'air... Elles possédaient
une terrifiante plasticité ainsi que le pouvoir de se rendre
invisibles pendant un certain laps de temps... D'étranges
sifflements et de colossales empreintes composées de
cing marques circulaires semblaient leur étre associés.
(Dans U'abime du temps de H.P. Lovecraft.)

Notes : Cette race innommable est venue sur Terre il
y a six cent millions d'années pour se repaitre des ani-
maux qui la peuplaient a 'époque. Elle construisit alors
des cités de basalte dotées de hautes tours sans
fenétres et habita également sur trois autres planétes
du systéme solaire, Sur notre globe, elle dut affronter la
Grande Race de Yith et fut contrainte de se retirer sous
terre.

Mais, vers la fin du Crétaceé, il y a de cela 70 millions .

dannees, les Polypes sortirent de leurs gedles souter-
raines et exterminérent la Grande Race. Depuis, ils
continuent a vivre dans leurs cavernes auxquelles ils
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semblent avoir pris goiit, tuant sans merci les étres
quils rencontrent. Les voies d'accés menant a leurs
repaires sont situees pour la plupart au sein d'antiques
ruines, ou il est possible de trouver de grands puits
scelles par des dalles de pierre. C'est dans ces puits que
vivent les Polypes.

Ces étres ont la faculte d'utiliser la puissance du vent
en combat, et cela de trois fagons. La premiere consiste
a attaquer directement l'adversaire. Le souffle destruc-
teur d'un Polype a une portée de 20 métres. Quiconque
s¢ trouve alors dans une zone de 10 meétres de diamétre
(ayant la forme d'un cylindre dont le Polype occuperait
une extremité) autour du point visé est affecte.

Une telle attague cause des dégats équivalant au
Bonus aux Dommages de la créature, soit 5D6 dans la
plupart des cas,

Le soullle peut éventuellement avoir une portée supé-
rieure a 20 metres, mais il cause alors 1D6 points de
dommages en moins par multiple de la portée de base.
Les victimes du souffle destructeur sont littéralement
ecorchées vives par sa violence, leur peau est desséchee
et bralée par le vent, et elles sont projetées en arriére
sur une distance en métres correspondant au nombre
de points de dommages qu'elles encaissent.

Exemple : Un Polype ayant un Bonus aux Dommages
ae 5D6 utilise son souffle a U'encontre d'une patrouille de
soldats disséminés sur une route. Les soldats se trou-
vant a moins de 20 métres de la créature et dans une
zone de 10 métres de diameétre prennent chacun 5D6
points de dommages. Ceux qui se trouvent a une distance
comprise entre 21 et 40 métres du monstre n'en encais-
sent que 4D6. Ceux qui sont a plus de 40 métres et a
moins de 60 metres subissent 3D6 points de dommages,
elc. Les soldals qui se trouvent a plus de 100 métres du
monstre, quant a eux, ne sont pas blessées, mais {ls peu-
vent neanmoins perdre leur casque ou quelques piéces
d'equipement qui leur sont arrachés par la puissante
bouwrrasque.

Un Polype peut également recourir a son souffle afin
de capturer des proies. Ce mode d'attaque, le plus mys-
terieux de tous, a une portée de 1000 métres et peut
contourner les coins el garder son efficacité dans des
couloirs tortueux. Bien que le souffle émane du Polype,
il produit un effet de succion et ralentit la (uite de sa
victime.

Pour continuer a progresser, celle-ci doit opposer sa
FOR a la moitié du POU du monstre sur la Table de
Resistance, Si elle échoue, elle ne peut alors plus avan-
cer. Lorsque la victime se trouve a moins de 200 métres
du Polype, elle doit résister a I'intégralité de son POU.
Lorsque ce mode d'attaque est employé simultanément a
'encontre de plusieurs proies, elles ne sont toutes affec-
lees que si elles se trouvent dans une zone ayant au
maximum un diamétre de 30 métres.

En outre, chacune bénéficie d'un bonus de 5% par
cible au-dela de la premiére, pour résister au Polype. Le
monstre a cependant la possibilité de ne pas attaquer
certains adversaires afin de mieux pouvoir se concentrer
sur dautres. Lorsqu'il utilise cette tactique, le Polype
peut, en meme temps, se déplacer a pleine vitesse ; il
n'hesitera donc pas a s'en servir contre des proies qui'il
poursuit.

Exemple : Un Polype ayant un POU de 14 essaye de
capturer Harvey et ses quatre serviteurs. Le journaliste a
une FOR de 4, alors que ses valets ont chacun 9 points
dans cette caractéristique {quelle coincidence...). Comme
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tous se trouvent a plus de 200 metres du Polype, ils doi-
vent done résister a la moitié de son POU. 7 opposé a 9
sur la Table de Resistance donne 60% de chances aux
serviteurs de résister au souffle, alors qu'Harvey n'a gue
35% de chances de ne pas étre stoppé. Cependant,
comme le Polype s attaque a cing personnes au lieu d'une
seule, chacune a droit a un bonus de 5% par cible au-
dela de la premiére, soit +20%. Les serviteurs résistent
par conséquent a 80% et Harvey a 55%. Cela n'étant pas
a son avantage, le monstre décide de se rapprocher de
ses proies aussi vite qu'ill le peut. Il decide également de
choisir deux cibles au hasard (puisqu'il ne connail pas la
FOR de ses adversaires]. Comme le sort désigne deux
serviteurs, chacun aura 65% (60 + 5 par cible supplémen-
taire) de chances de pouvoir se déplacer normalement,
mais il ui faut effectuer un jet de des a chaque round.

La derniére méthode d'utilisation du vent consiste
pour les Polypes a se mettre a plusieurs afin de conju-
guer leurs eflorts dans le but de créer une tempéte. Un
Polype peul ainsi générer un vent ayant une vitesse de
lkm/h par point de POU qu'il posséde el qui perdra
10km/h par tranche de 200 metres qu’il parcourt. De
telles tempétes peuvent affecter de vastes zones pouvant
mesurer jusqu'a plusieurs dizaines de kilometres carres.

Exemple : Douze Polypes Volants ayant un POU combi-
né de 198 se sont réunis afin de détruire un hameau aus-
tralien. Ils peuvent créer un vent de 198 km/h, mais
comme ils se trouvent a 300 metres de leur cible, cette
vitesse est réduite de 15km/h ; une puissance digne
néanmoins d'un grand ouragan et qui suffira certaine-
ment a détruire le village visé.

Chaque mode d'utilisation du vent cotte un peint de
magie par tour aux Polypes.

Un Polype peut, s'il le désire, se rendre invisible (ce
qui lui coute 1 points de magie par round), mais il peut
alors toujours étre localisé grace au son flaté et nau-
séeux qui accompagne les étres de cette race en toutes
circonstances.

Néanmoins, lorsqu'ils sont invisibles, ces monstres
sont beaucoup plus difficiles a blesser avec une arme.
Leurs adversaires doivent en effet réussir un jet en
Ecouter avant de pouvoir les attaquer. [ls doivent égale-
ment soustraire 50% a leur compétence avec 'arme
qu'ils emploient.

Ainsi, un tireur d'élite qui a normalement 90% de
chances de toucher sa cible, n‘aura que 40% de chances
de toucher un Polype invisible. En outre, méme quand
ils sont visibles, ces étres changent constamment de
forme et on ne fait jamais que les entrevoir. Aussi, il faut
soustraire leur POU aux chances que l'on a de les tou-
cher. Dans le cas d'un Polype Volant qui a 17 en POU,
cela revient a dire que tout adversaire doit retirer 17% a
ses chances de le toucher.

Lorsqu'un Polype est invisible, il lui est impossible de
se battre physiquement en utilisant ses tentacules, mais
rien ne I'empéche de se servir de son souffle ou de lan-
cer des sortileges.

Les Polypes créent et dissolvent a volonté des tenta-
cules. A chaque round, il faut lancer 1D6 afin de déter-
miner de combien de tentacules ils se servent. Ceux-ci
causent toujours 1D10 points de dommages.

Du fait de la nature quasi immatérielle de ces étres,
leurs tentacules ne sont absclument pas affectés par les
armures et diminuent directement les Points de Vie de
leurs victimes. Les blessures ainsi infligées ont l'appa-
rence d une dessication locale des tissus.

Caractéristiques Moyennes
FOR 4D6+36 50
CON 2D6+18 25
TAI 4D6+36 50

INT 4D6 14

POU 3D6+6 16-17

DEX 2D6+6 13

Pts de Vie 38
Déplacement 8/12 en volant

Bonus aux Dommages  AD&. mails
seulement pour les dégats causés par le souffle destructeur.

Arme Att%  Dommages
Tentacule 85% 1D10

Armure : 4 points d'armure plus le pouvoir d'invisibi-
lité (voir plus haut]. De plus, comme leur corps est com-
posé de matiéres extra-terrestres, les armes physiques
ne leur causent que des dommages minimum. Ainsi, un
pistolet faisant normalement 2D6+3 points de dom-
mages, n'en infligera que 5 & un Polype Volant (ce qui
sera encore diminue des 4 points d'armure} et 8 dans le
cas dun empalement. Des armes magiques, la chaleur
et I'électricité causent par contre des dommages nor-
maux a ces etres,

Sorts : Pour déterminer si un Polype connait des
sorts, lancez 1D20. Si le résultat obtenu est inférieur ou
égal a I'INT du monstre, celui-ei connait alors un
nombre de sortileges égal au score du dé. Dans le cas

contraire, il n'en connait aucun.
SAN : 1D3/1D20.

Profonds (Race Inférieure de Serviteurs)

Description : [is étaient de couleur verddatre et avaient
le ventre blanc. Leur peau semblait luisante et lisse, mais
leur échine se hérissait d'écailles. Leur corps vaguement
anthropoide se terminait par une téte de poisson aux
yeux saillants toujours ouverts. Sur le coté de leur cou
s'ouvratent des ouies palpitantes et leurs longues pattes
etaient palmées. Ils avancaient par bonds trréguliers, tan-
tot sur deux pattes, tantot sur quatre... Leur voix coassan-
te... avait toutes les nuances d'expression dont leur visa-
ge était dépourvw... C'étalent les poissons-grenouilles qui
ornaient le bijou maudit — bien vivants, immondes et abo-
minables, (Le cauchemar d'Innsmouth de H.P. Lovecrali.)

Notes : Les Profonds forment une race amphibie dont
la principale fonction consiste a servir Cthulhu et deux
etres connus sous les noms de Pére Dagon et Mére
Hydra. Certains hommes vénérent les Profonds, car ils
sont capables de s'accoupler avec les humains — or ces
étres sont immortels, 4 moins qu'on ne les tue, et les
étres hybrides nés de leurs unions contre nature confe-
rent une sorte de pérenite éternelle a leurs adeptes. Ces
‘metis” habitent le plus souvent dans de petits villages
cotiers. Ils commencent généralement leur existence
sous forme d'enfants humains d'apparence normale,
avant de devenir progressivement de plus en plus laids
et de plus en plus répugnants. Puis, brusquement, en
l'espace de seulement guelques mois, il se produit une
monstrueuse transformation qui en lail de véritables
Profonds. Cette mutation se produit généralement a un
age de 1D20+20 ans, mais certains individus ne posseé-
dant que tres peu de sang de Profond dans leurs veines
peuvent trés bien ne la subir qu'a un age plus avance,
et parfois de [acon moins compléte.
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Les Profonds entrent souvent en contact avec les
hommes et possédent de nombreuses cités sous-
marines. Ce sont des créatures marines, et on nen a
jamais vu en eau douce. lls semble qu'ils éprouvent un
désir irrépressible et monstrueux de produire des
hvbrides homme/Profond : cela trouve peut-étre sa rai-
son dans leur cycle de reproduction naturel, dont on
sait trés peu de choses,

Caracteristiques  Moyennes

FOR 416 14

CON 3D6 10-11
TAI 30646 16-17
INT 2DD6+6 13

POU 3D6 10-11
DEX 3D6 10-11
Pts de Vie 13-14

Deéplacement 8/10 en nageant

Arme ALL%% Dommages
Griffes 25% | D6+1D4
Trident 25% D6+ 1+1D4*

* Le trident est capable d'empaler el peut également étre lance.

Armure : | point de peau et d'écailles. -

Sorts : Les Profonds qui ont un POU d'au moins 14
connaissent un minimum d'1D4 sortileges, que le Gar-
dien doit choisir,

SAN : 0/1D6.

Serviteurs de Glaaki
(Race Inférieure de serviteurs)

Description : ...Une main apparut, tatonnant pour le
soulever |... C'était la main d'un corps exsangue el sque-
lettique avec des ongles incroyablement longs et crague-
lés... (L'habitant du lac de J. Ramsey Campbell.)

Notes : Les esclaves de Glaaki sont des morts-vivants
créés par les épines du Grand Ancien. Ils partagent les
souvenirs de celui-ci et font presque partie de lui, bien
qu'ils soient toujours capables d'accomplir de nom-
breuses actions de leur propre chef. Au premier abord,
ils semblent assez humains, mais avec le temps qui
passe, ils finissent par s'atrophier et par ressembler aux
monstres moris-vivants qu'ils sont en réalité. Au bout de
six décennies (temps terrestre), les esclaves de Glaaki
commencent a étre victimes du Pourrissement Vert, lors-
qu'ils sont soumis & une lumiére trop intense, comme
celle du Soleil, lls se putzéfient alors rapidement et il suf-
it de quelques heures pour qu'ils soient détruits.

Caractéristiques Moyennes
FOR 3D6 10-11
CON 3D6x2  20-22
TAI 2D6+6 13

INT 2D6+6 13

POU 3D6 10-11

DEX 1D6  3-4

Pts de Vie 17
Deéplacement D

Arme Att.% Dommac
Prise 20% Speciaw
Faucille 40% 1 D6+1

Armure : Aucune,
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Sorts : lls se souviennent de tous ceux qu'ils connais-
saient quand ils étaient en vie, plus quelques autres
sortileges que Glaaki leur a enseignes.

SAN : Voir un Serviteur de Glaaki ne fait pas perdre
de SAN, s'il vient d'étre "initié” et a encore une apparen-
ce vivante., Par contre, si le Serviteur est plus ancien et
a deja pris l'aspect d'un cadavre ambulant, un [nvesti-
gateur perd 1/1D8 points de SAN. Contempler un Servi-
teur de Glaaki qui a succombé au Pourrissement Vert
coute 1/1D10 points de SAN.

Serviteurs des Autres Dieux
(Race Supérieure de Serviteurs)

Description : Ces créatures sont des étres amorphes
qui se deplacent en rampant ou en roulant sur eux-
mémes. D'aspect, ils font penser a la fois a des cra-
pauds, a des calmars ou a des pieuvres, Comme ils
changent sans arrét de forme, il est difficile de se laire
une idée exacte de leur apparence.

Notes : Les Servileurs des Autres Dieux accompa-
gnent leurs maitres quand ces derniers le leur deman-
dent. Ils sont ainsi les flutistes démoniaques qui tissent
des mélopées au son desquelles dansent leurs sei-
gneurs. Il leur arrive parfois aussi de jouer pour des
groupes d'adorateurs, en tant que simple accompagne-
ment musical ou afin de permettre l'invocation de
diverses créatures. A chaque round, un Serviteur peut
mener une attaque physique avec 2D3 tentacules. Cha-
cun d'eux peut infliger des dommages équivalents au
double du Bonus aux Dommages du monstre (1D6
points de dommages au minimum).

Caractéristiques Moyennes
FOR 4D6 14
CON 3D6+6  16-17
TAl 4D6+6 20
INT oD6  17-18
POU 2D6+12 19
DEX 3D6+6  16-17

Pts de Vie 18-19
Déplacement 7/
Arme Aft.%  Dommages

Tentacules 45% 2D6

Armure : Aucune, mais les Serviteurs sont invulné-
rables aux armes normales, alors que les armes
magiques leur causent des dommages normaux. En
outre, ces créafures sont capables de régénérer 3 points
de dommages par round, et cela jusqu'a leur mort.

Sorts : Tous les Servileurs connaissent au moins
1D10 sortileges. De plus, ils sont également capables
d'invoquer 2D6-6 types de créatures (minimum 1) en
jouant de leur flate. La créature ainsi appelee arrive au
bout d'1D3+1 rounds aprés que le Serviteur a commen-
cé a jouer. Il peut s'agir [c'est souvent le cas) d'une divi-
nité. Les races invoquées repartent une fois qu'elles ont
été congédiées par le Serviteur ou dans les 2D6 rounds
qui suivent la mort de celui-ci. Par contre, si I'étre invo-
qué est un dieu, il peut repartir quand bon lui semble.
Invoquer une créature coute un point de magie a un
Serviteur, plus un point supplémentaire tous les 5
rounds que la créature reste. Chaque invocation ne fait
venir qu'un seul étre.

SAN : 1/1D10,
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Shantaks (Race Inférieure de Serviteurs)

Description : Ce n'étaient ni des oiseaux, ni des
chauves-souris, comme ailleurs sur Terre... car ces
formes étaient plus grosses qu'un éléphant et avaient
une téte de cheval... L'oiseau Shantak, au lieu de
plumes, est couvert d'écailles et ces écailles sont tres glis-
santes. (A la recherche de Kadath par H.P. Lovecrali.)

Notes : Les Shantaks nichent dans des trous caver-
neux et leurs ailes sont incrustées de givre et de sal-
pétre. Ils sont toujours décrits comme étant bruyants et
répugnants. De nombreux agents des Autres Dieux les
utilisent souvent comme montures. Ces créatures onl
une peur extréme des Maigres Bétes de la Nuit et
s'enfuient toujours devant elles. Les Shantaks sont
capables de voler au travers de I'espace et sont répulcs
avoir un jour conduit un cavalier imprudent jusqu'au
trone d'Azathoth.

Caractéristiques  Moyennes
FOR 4D6+20 34
CON 2D6+6 13
TAl  4D6+36  bBO

INT 1ID6 3-4
POU 3D6 10-11
DEX 2D6+3 10
Pts de Vie 32

Déplacement 6/30 en volant

Arme A%
Morsure 55%

Dommages
1D6+4D6

Armure : 9 pts de cuir.
Sorts : Aucun.
SAN : 0/1D6.

Shoggoths (Race Inférieure de Serviteurs)

Description : La colonne plastique d'iridescence noire
et fétide se répandait derriére nous a une allure de plus
en plus rapide, poussant devant elle des volutes de
brume pale. Cette chose effroyable. indescriptible, plus
vaste qu'aucun train souterrain, conglomérat de bulles
protoplasmiques légérement phosphorescentes, sur lequel
des milliers d'yeux provisoires apparaissaient et dispa-
raissaient comme des pustules de lumiere verdatre, se
ruait vers nous en écrasant les pingouins terrifiés sur le
sol gue le passage de ses semblables avait débarrassé
de toute trace de poussiére. A npuveau retentit le cri sur-
naturel : “Tekeli-li | Tekeli-li !". Et nous nous rappelames
alors que les Shoggoths... ne possédaient pas d'autres
voix que celles de leurs maitres disparus. (Les montagnes
hallucinées de H.P. Lovecraft.)

Notes : Les Shoggoths comptent parmi les monstres
les plus horribles de Lovecraft. Abdul Alhazred (Abd al-
Azrad) lui-méme tenta désespérément de prétendre qu'il
n'en existait pas sur Terre, si ce n'est dans les réves les
plus démentiels. Les Shoggoths font souvent office de
serviteurs pour des races telles que les Profonds. Au
mieux, cependant, ils ne peuvent éire que des serviteurs
irascibles qui, au fur et a mesure qu'ils deviennent plus
intelligents, ont tendance a se montrer de plus en plus
rebelles et a imiter progressivement leurs maitres. lls
sont responsables de l'anéantissement de leurs creéa-
teurs originels, les Choses Trés Anciennes, qu'ils ont
exterminées au cours d'une révolte. Selon les souhaits
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de leurs maitres du moment, ils peuvent modifier a
volonté leur forme, afin de donner naissance a des
organes appropriés au mode de communication désire.
Un Shoggoth typique ressemble en gros a une sphere
de 5 métres de diameéetre. En combat, il peut aspirer tonte
personne se trouvant dans une zone d'un diameétre équi-
valent, si celle-ci ne parvient pas a résister avec sa FOR
contre la sienne sur la Table de Resistance. Si un >ShHog-
goth s'attaque de cette maniére a plusieurs adversaires a
la fois, il doit alors [ractionner sa FOR entre eux. Un indi-
vidu emprisonné dans la masse noire d'un de ces
monstres ne peut lutier contre lui qu'au cours des
rounds o il parvient préalablement a obtenir un résultat
inférieur ou égal a sa propre FOR avec 1D100. A chaque
round, une victime qui a €té ainsi aspirée encaisse des
dommages équivalant au Bonus aux Dommages du Shog-
goth qui I'a absorbée, ce qui représente des blessures
dues a lI'écrasement, a la rupture des membres, etc. Il
convient de noter qu'il existe des Shoggoths bien plus
grands ou plus petits que le spécimen présente ici.

Caractéristiques  Moyennes
FOR 18D6 63
CON 12D6 42

TAI 24D6 B4

INT 8 Y |

POU 3D6 10-11

DEX 1D6  3-4

Pts de Vie 63
Déplacement 10 en roulant
Arme Att.%  Dommages
Ecrasement 100% 8D6

Armure : Les Shoggoths ne possédent pas d'armure
naturelle, mais leur forme corporelle leur confére une
bonne protection. Le feu et I'électricité ne leur font que
la moitié des dommages normaux et les armes phy-
siques ne peuvent leur infliger qu'un seul point de dom-
mage, qu'il y ait empalement ou non. Enfin, les Shog-
goths sonl capables de régénérer 2 points de dommages
par round, tant qu'ils ne sont pas morts.

SAN : 1D6/1D20.

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

Description : Shub-Niggurath n'est jamais rencontree
en personne dans les nouvelles d'H.P. Lovecraft, bien
qu'il soit souvent fait référence a elle dans des rituels et
des invocations. On présume qu'il s'agit d'une sorte de
divinité pervertie de la fertilite.

Dans l'une des rares descriptions que l'on a d'elle,
Shub-Niggurath est présentée comme €tant une énorme
masse nuageuse en ébullition qui répand une odeur de
putréfaction. Il est probable que les extensions bru-
meuses issues de cette masse sont capables de se mate-
rialiser afin de former d'horribles organes : tentacules
noirs et souples, gueules dégotitantes de bave ou petites
pattes difformes terminées par des sabots noirs.

Culte : Le culte de Shub-Niggurath est assez répandu
et certaines pratiques druidiques lui sont peut-étre
apparentées. A l'instar des adorateurs de Cthulhu, ceux
qui vénérent cette divinité forment souvent des sectes
ou des congrégations, ce qui les dilférencie des lidéles
de Yog-Sothoth ou d'Azathoth.
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Les adeptes de Shub-Niggurath, en plus des pro-
messes habituelles faites par ce genre d'entité, recoivent
parfois quelques chevreaux de la Chévre Noire, afin
qu'ils leur servent d'aides, de serviteurs ou de maitres,

Shub-Niggurath n'est pas une divinité de la sorceile-
rie. Nombreux sont les cultes des profondeurs des
jungles ou des marais qui peuvent l'adorer, afin d'acqué-
rir un pouveir sur les monstruosités qui hantent les
contrées sauvages.

Notes : Souvent. Shub-Niggurath n'est invoquée
qu'afin de recevoir un sacrifice et, dés qu'elle apparait,
elle attaque aussitol toute personne qui ne lui est pas
dévouee. Il est ensuite possible de la congédier si on
connait le sort approprié (voir Magie et sortiléges), mais
il est également possible de lul infliger suffisamment de
dommages (145 points) pour qu'elle s'en aille d'elle-
meme.

sShub-Niggurath posséde des douzaines de tentacules,
mais elle ne peut en utiliser qu'un seul par adversaire
au cours de chaque round.

Si une victime est saisie par un tentacule, celui-ci
l'améne ensuite jusqu'a l'une des nombreuses bouches
de la divinité afin que ses fluides corporels soient absor-
bés.

La morsure de Shub-Niggurath fait perdre 1D6 points
de FOR a la victime & chaque round. Ces effels sont
définitifs el permanents.

De plus, la malheureuse proie ne peut rien faire
d'autre que se tordre de douleur, tandis que la Chévre
Noire aspire son sang et ses fluides.

Lorsqu'elle affronte d'autres divinités ou des créatures
puissantes, Shub-Niggurath n'attaque chaque adversai-
re quavec un scul tentacule et, une fois que celui-ci
s'est fixé a sa proie, un second tentacule s'attaque alors
a elle, puis un troisiéme, etc.

Chaque attaque réussie permet a une nouvelle bouche
d'aspirer la FOR de la gigantesque victime.

Shub-Niggurath peut également piétiner tout étre
nayant pas une TAl supérieure a 60 qui se trouve sur
son passage el dont la largeur fait entre 10 et 20
meltres.

Caractéristigues

FOR 72
CON 170
TAI 120
INT 21
POU 70
DEX 28

Pts de Vie 145
Déplacement 15

Arme AlL% Dommages
Tentacule 1 00% Prise
Pietinement  75% 11D6
Morsure Automatique 1D6 points de
FOR/round

Armure : Shub-Niggurath ne posséde pas d'armure,
mais la brume graisseuse qui lui tient lieu de corps est
invulnérable a toutes les armes physiques. Par contre,
les armes magiques, le feu, I'électricité ou toute énergie
similaire, lui infligent des dommages normaux. Ses ten
ltacules visqueux et ses émanations gluantes peuvent
cependant se relormer, ce qui lui permet de régénérer 2
points de dommages par round.
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Sorts : Shub-Niggurath connait tous les sortiléges
ayant trait aux Autres Dieux, ainsi que Création de Por-
tail, la Malédiction d'Azathoth et le Signe de Voor.

SAN : 1D10/1D100.

Shudde M’'ell, Le Fouisseur

d’En Bas (Grand Ancien)

Description : Shudde M'ell est le seigneur des Chtho-
niens. 1l est apparemment le plus grand et le plus
méchant représentant de sa race. Il ressemble a un
Chthonien aux proportions gigantesques.

Culte : A l'instar des autres Chthoniens, Shudde Mell
ne lait pas I'objet d'une adoration intensive, bien que
cela ait pu étre le cas au cours de la préhistoire ou pour
certaines tribus aborigénes de Nouvelle Guinée, Il existe
des rumeurs selon lesquelles certains druides auraient
voue leur loi aux Chthoniens (et par leur biais a Shudde
M'ell lui-meéme).

Les races qui ont édifié G'harne auraient peut-étre
egalement vénéré le Grand Ancien. Il semble cependant
quiil n'existe plus aujourd'hui de sectes ceuvrant pour le
compte de Shudde M'ell.

Notes : Shudde M'ell peut, de lui-méme, provoquer un
tremblement de terre d'une amplitude de 3,5 sur I'échel-
le de Richter en tout endroit situé a moins de 800
metres de lui. Comme il agit la plupart du temps en
conjonction avec d'autres Grands Anciens, il lui est
ainsi possible d'engendrer des secousses sismiques de
bien plus grande ampleur.

Un tel séisme a généralement une amplitude de 2D6
sur I'échelle de Richter. Si Shudde Mell se bat directe-
ment, ses assauts ressemblent beaucoup a ceux dun
Chthonien ordinaire. Un vaste trou s'ouvre dans le sol
el il en émane de terribles psalmodies et des bruits de
sanglots et de succion,

Toute chose se trouvant a ce moment-la au-dessus de
ce trou ([d'un diamétre d'au moins 1D10+10 meétres) est
alors aspirée et détruite. Des Chthoniens se déversent
ensuite par l'ouverture et atlaquent les survivants.
Shudde M'ell ne peut étre contraint a fuir que s'il
encaisse une centaine de points de dommages.

Caractéristiques

FOR 80
CON 80
TAI 120
INT 20
POU 39
DEX 15

Pts de Vie 100
Deplacement 8/2 en creusant

Att. %
1 00%

Arme
Tentacule

Dommages
6D6 plus 1D6 points de CON
draineés par le tentacule

12D6 a toute personne se trouvant
dans un rayon de 12 métres

Ecrasement 9%

Armure : 8 points de peau, plus régénération de 5
points de dommages par round.

Sorts : Connait tous les sortileges relatifs aux entitées
intérieures aux Grands Anciens.

SAN : Shudde M'ell affecte la SAN de ceux qui le
contemplent au meme titre qu'un Chthonien ordinaire
1D3/1D20,
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Sombres Rejetons de Shub-Niggurath
(Race Supérieure de Serviteurs)

Description : Ces étres ont la forme d'essaims mou-
vants de noirs tentacules visqueux et enchevétres, Ca et
la, des bouches sans leévres dont suinte de la bave verte
s'ouvrent a la surface de ces créatures. Sous elles, des
tentacules terminés par des sabots noirs servenl aux
déplacements. En ombres chinoises, ces monstires res-
semblent vaguement a des arbres, dont le "tronc” serait
formé par les courts tentacules qu'ils utilisent pour
marcher, leurs tentacules supérieurs faisant un peu
penser a des branches. Les Sombres Rejetons sentent la
tombe fraichement ouverte et peuvent mesurer de 4 a 7
metres de haut.

Notes : Ces étres sont les fameux “chevreaux” dont
fait mention le titre attribué a Shub-Niggurath : “La
Cheévre Noire des Bois aux Mille Chevreaux”. Tres
proches de cette divinité, ils ne peuvent étre rencontres
que dans des régions ot celle-ci fait l'objet d'un culte
bien implanté, Ils font alors office de mandataires de
Shub-Niggurath en acceptant les sacrifices qui lui sont
offerts et en tenant lieu d'idoles a ses fidéles. [Is tentent
invariablement de tuer tous ceux qui n'adorent pas leur
“mére”, tout en répandant son culte de par le monde.
Heureusement, on les rencontre rarement.

Chaque Rejeton dispose de quatre tentacules pour se
battre. Ceux-ci peuvent frapper simultanément, si tel
est le souhait du monstre.

Un personnage atteint par un de ces tentacules est
aussitot amené a portée d'une des bouches-sugoirs du
Chevreau et commence a perdre 1D3 points de FOR par
round.

Cette perte est permanente et définitive, les points de
FOR perdus ne pouvant jamais étre restaures. Une victi-
me qui se fait ainsi dévitaliser ne peut rien faire d'autre
que hurler et se débattre inefficacement.

Caracteristiques  Moyennes

FOR 4D6+30 44

CON 3D6+6 16-17

TAI 4D6+30 44

INT 4D6 14

POU D6  17-18

DEX 3D6+6  16-17

Pis de Vie 30-31
Déplacement 8

Arme Att%  Dommages

Tentacule 80%  4D6+absorption de FOR

Armure : Aucune, mais les Rejetons étant constitues
de matiére non terrestre, toules les armes a feu ne leur
causent jamais plus d'1 point de dommages (2 points en
cas d'empalement). Les fusils de chasse font cependant
exceplion a cetle régle et causent toujours des dégats
minimum, soit 2 points de dommages pour un petit
calibre, et 4 points pour un calibre pouvant normale-
ment infliger 4D6 points de dommages. Les armes
blanches, quant a elles, font des dommages normaux.

Sorts : Un Rejeton connait toujours un nombre de
sorts égal a la moitié de son INT (arrondir a I'unité infe-
rieure).

Compétences : Discrétion 60%, Se Cacher dans les
Bois 80%.

SAN : 1D3/1D20.

Tsathoggua (Grand Ancien)

Description : Tsathoggua réside dans le golle neir de
N'Kai, ou il a debarqué la premiére fois sur Terre en pro-
venance de Saturne. C'est une des créatures les moins
malveillantes du Mythe de Cthulhu, bien qu'elle soit
néanmoins redoutable,

Tsathogghua est représente le plus souvent sous une
forme possédant un corps obésc couvert de fourrure,
une téte de crapaud et des oreilles de chauve-souris. Sa
bouche est alors béante el ses yeux sont a moitié clos,
comme si le Grand Ancien sommecillait. On prétend
cependant qu'il peut changer de forme a volonté.

Culte : Tsathoggua fut adoré dans les temps anciens
par des sous-hommes a fourrure et, plus tard, par des
magiciens et des sorciers. Il aurait {ait don a ses fidéles
de portes spatiales magiques et de divers sortileges.

Tsathoggua est servi par une race d'entités connues,
faute de mieux, sous le nom de "Larves Amorphes™. On
les trouve dans les temples de N'Kai.

Notes : Lorsque Tsathoggua est rencontre, il convient
de vérifier s'il est affameé ou s'il vient juste de recevoir un
sacrifice. Ces deux éventualités ont 50% de chances de
se présenler, mais le Gardien peut éventuellement préfé-
rer effectuer un Jet de Chance en prenant pour base
I'Investigateur le plus mal pourvu dans ce domaine. Si
Tsathoggua n'a pas faim, il ignore les personnages et
fait semblant de dormir. Par contre, s'il a un creux, il
saisit alors un Investigateur a chaque round, l'attire a
lui et lui fail ensuite perdre un point dans chacune de
ses caractéristiques au cours de chaque round ulterieur,
jusqu'a ce qu'il soit chassé. La victime ressent datroces
souffrances, tandis qu'elle est brulée par de l'acide et
que du vitriol coule dans ses veines. Son corps est
méthodiguement dépecé. Si elle survit, il lui faudra
ensuite effectuer un séjour dans un hopital avant de
pouvoir repartir a I'aventure. Chaque mois de convales-
cence lui rendra un point dans chacune de ses caracté-
ristiques. Tsathoggua ne fera retraite que s'il encaisse
au moins 75 points de dommages.

Caractéristiques

FOR o0
CON 120
TAI 30
INT 30
POU 35
DEX 27

Pis de Vie 75
Déplacement 24

Arme Alt.%
Tentacule 100% Saisit la victime
“Morsure”  Automatique 1 point par caractéristique et

par round

Armure : Aucune arme utilisant la force cinétique ne
peut blesser Tsathogghua. Il peut en effet régénérer 30
points de dommages a chaque round, quand il s'agit de
coupures, de fractures et de perforations. Par contre, le
feu, I'électricité et d'autres énergies du méme ordre lui
infligent des dommages normaux.

Sorts : Tsathoggua peut invoquer les races inférieures
du Mythe, a l'exception des Maigres Bétes de la Nuit. Il
peut également contacter toules les divinités supérieures,

SAN : 0/1D10.
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Vagabonds Dimensionnels
(Race Indépendante Inférieure)

Description : S'avancant vers lui dans le noir, il y
avait une forme noire géante, abominable, qui ri'était pas
complétement un singe, ni complétement un insecte. Sa
Jourrure étail lache sur sa charpente et 'embryon de téte
qu'il avait, rugueux, a l'eeil mort, se balancait comme ivre,
d'un coté a l'autre. Ses pattes de devant étaient tendues,
avec des serres largement écartées, et l'ensemble du
corps était raidi dans une attitude de mechanceté meur-
triere malgré 'absence d'expression de sa face. (L hor-
reur dans le musée par H.P. Lovecraft et Hazel Heald.)

Notes : On sait peu de choses sur ces éires, a part
leur nom et la description d'une de leurs dépouilles. On
présume qu'il s'agit d'entités capables de vagabonder
entre les planétes et les mondes de l'univers et qui ne
passent que peu de temps sur chacune des planétes
quelles visitent. Les Vagabonds peuvent changer de
plan d'existence a volonté, avec pour indice de leur
départ un léger frémissement des contours de leur
manifestation matérielle et la disparition progressive de
celle-ci. Cette phase de transition leur cotte 4 points de
magie et dure un round. Au cours de cetle période, il est
possible de les attaquer sans qu'ils puissent répliquer.
Les Vagabonds servent occasionnellement des Dieux
Extérieurs ou méme des Grands Anciens.

[Is peuvent emmener avec eux des objets ou des étres,
lorsqu'ils s'en vont dans une autre dimension. Il leur
faut pour cela saisir l'objet ou I'étre en question avec
leurs serres et dépenser un peint de magie par 10
points de TAl que mesure celui-ci. On retrouve rarement
ceux qu’ils emportent...

Un Vagabond Dimensionnel peut utiliser simultané-
ment ses deux serres antérieures a la méme DEX.

Caractéristigues  Moyennes
FOR 2D6+12 19

CON 3D6+6  16-17

TAI 2D6+12 19

INT 2D6 7

POU 3D6 10-11

DEX 3D6  10-11

Pts de Vie 18
Déplacement 7

Arme Alt.% Dommages
Serres 30% 1D8+1D6

Armure : Les Vagabonds possédent un cuir épais qui
leur conlere trois points d'armure.

Sorts : Un Vagabond connait un sort par point d'INT
qu'il possede au-dela de 9,

SAN : 0/1D10.

Vampires de Fen
(Race Inférieure de Serviteurs)

Description : Alors apparurent des milliers de minus-
cules points luminewx... Ces myriades de points étaient
des entités vivantes faites de flammes ! En effet, dés
quelles touchaient quelque chose, celle-ci prenait feu.
(L’habitant des ténébres par August Derleth.)

Notes : Les étres connus sous le nom de Vampires de
Feu servent Cthugha et résident, comme lui, dans les
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parages de |'étoile Fomalhaut. ils ne viennent sur Terre
que sils sont invoqués ou lorsqu'ils accompagnent leur
seigneur et maitre. Ils semblent étre une forme de gaz
ou de plasma douée d'intelligence, obéissant ainsi 2 un
concept que l'on retrouve fréequemment dans le Mythe.

Les Vampires de Feu combattent en touchant lenre
adversaires et ils sont capables de mettre le feu aux
objets inflammables. lls causent des brialurces aux
hommes qu’ils touchent.

Pour déterminer I'élendue des dommages infligés dans
ce cas, il faut opposer la CON de la viciime au résultat
du jet de 2D6 sur la Table de Résistance. Si la CON
l'emporte, la victime n'encaisse que la moitié des dégats
normalement infligés par la brilure. Si la CON est
dominée, la brulure cause alors l'intégralité des dom-
mages prévus.

Au cours d'une attaque de ce type, le Vampire peut
egalement tenter de subtiliser des points de magie a sa
victime, [l accomplit cela en opposant ses points de
magie actuels & ceux de son adversaire sur la Table de
Résistance.

Si le Vampire perd cette confrontation, il perd égale-
ment 1 point de magie. Par contre, s'il gagne, il vole
alors 1D10 points de magie a sa victime. Par consé-
quent, chaque fois qu'un Vampire de Feu attaque, il faut
effectuer deux lancers de dés : un pour déterminer les
dommages causés par la chaleur, et un autre afin de
savoir s'il n'absorbe pas des points de magie.

Les Points de Vie des Vampires de Feu sont calculés
uniquement a l'aide de leur CON. La TAl n'a aucune
influence. Leur aplitude a encaisser des dommages
dépend en effet d'autres facteurs que la masse,

Caractéristiques ~ Moyennes .. M 0 ¥
FOR / / R R L TR N ' /
CON 2D6 7

TAI 1 1

INT 3D6 10-11

POU 21)6+6 13

DEX 3D6+6 16-17

Pts de Vie 7 2

Dépl. 11 :

Arme AtL%  Domunages

Toucher 85%  2D6 de bralures + absorption de

points de magie

Armure : Aucune, mais les armes matérielles (balles,
etc.) ne peuvent pas leur faire de mal. L'eau, par contre,
leur inflige 1 point de dommage par deux litres d'eau qui
sont verses sur eux. Ainsi, un extincteur manuel stan-
dard fera 1D6 points de dommages a chaque fois qu'il
touchera, et un seau de sable leur fera perdre 1D3
Points de Vie. Les Vampires de Feu détestent les voi-
tures de pompiers.

Sorts : Un Vampire ayant au moins 17 en POU
connait au minimum 1D3 sortiléges.

SAN : Voir un Vampire de Feu ne fait pas perdre de
SAN.

Vampires Stellaires
(race Indépendante Inférieure)

Description : Lentement, mais sitrement, les contours
de la Présence se révélérent @ mes yeux : les contours
injectes de sang de cet invisible vagabond stellaire.
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C'était rouge et ruisselant : une tmunensité de gelée trem-
blotante et palpitante ; une tache écarlate avec une
myriade de tentacules qui ondulaient et ondoyaient. Il y
avait des sucoirs au bout de ces excroissances qui
s'ouvraient et se refermaient avec une conuvoitise de
goule... La chose était bouffie et obscéne ; une masse
sans téte, sans visage et sans yeux, dotée de l'appétil
vorace et des serres lilanesques d'un monstre venut des
étoiles. Le sang humain dont elle s'était repue revélait la
silhouette autrement invisible de cette chose. (Le vaga-
bond des étoiles de Robert Bloch.)

Notes : Ces choses répugnantes sont normalement
invisibles et ne signalent leur présence que par une
sorte de ricanement de goule. Elles deviennent cepen-
dant discernables lorsqu'elles se sont nourries, car leurs
tissus sont alors imprégnés du sang dont elles se sont
abreuvees.

Elles peuvent parfois étre "domestiquées” par un sor-
cier puissant ou par une créature du méme ordre. Elles
proviennent des confins de |'espace.

En combat, 1D4 serres peuvent se saisir simultané-
ment d'une victime. Celle-ci est ensuite emportée, écra-
sée et vidée de son sang,

Si la proie n'est pas encore morte apres avoir €lé sai-
sie par les serres du monstre, celui-ci la mord et lui
suce le sang a la cadence d'1D6 points de FOR par
round. Si elle a déja cessé de vivre, le Vampire agil de la
méme facon, mais cela n'a alors plus grande importance
pour elle,

Caractéristiques  Moyennes
FOR 4D6+12 26
CON 2D6+6 13
TAI 4D6+12 26

INT 3D6 10-11
POU 1D6+12 15-16
DEX 1D6+6  9-10
Pts de Vie 20

Déplacement 6/9 en volant
Arme Att.%
Serres 40%
“Morsure”™ 80%

Domimages
1D6+2D6
Absorption d'1D6 point de FOR

Armure : 4 points de cuir, plus l'invisibilité. Si un
Investigateur tente de toucher un Vampire Stellaire en
se fiant au bruit qu'il produit pour se guider, ses
chances sont alors réduites de 50%. Ainsi, s'il a norma-
lement 70% de chances de toycher une cible, celles-ci
ne seront plus que de 20%.

En combat rapproché, I'Investigateur n'a que la moitié
de ses chances normales de toucher une lelle créature,
ainsi s'il a normalement 70% de chances, il n'en aura
que 35% contre un Vampire,

En outre, les balles n'infligent que la moitié de leurs
dommages normaux a ces étres, du fait de la nature
exira-lerrestre des matériaux qui les composent.

Une fois qu'ils se sont alimentés, les Vampires Stel-
laires restent visibles pendant 1D6 rounds, le temps que
le sang qu'ils ont absorbé seit assimilé par leur métabo-
lisme. Au cours de cette période, ils ne bénéficient pas
des avantages de l'invisibilité.

Sorts : Si on parvient a effectuer un jet de pourcenia-
ge inférieur ou égal a trois fois I'INT d'un Vampire, celui-
ci connait alors au moins 1D3 sortiléeges.

SAN : 1/1D10.

o e e e e . o —— i .

Y'golonac (Grand Ancien)

Description : Y'golonac est une créature bouffie et
phosphorescente qui vit derriére un mur de briques
situe au sein de vastes ruines souterraines. Il est réputé
pour apparaitre lorsque son nom est lu ou prononcé
dans un lieu ou regne le Mal, C'est une divinité mineu-
re, mais d'une extréme malfaisance.

Culte : Y'golonac est dépeint dans les Révélations de
Glaaki, un ouvrage occulte. Son culte est de faible
importance, mais tente par tous les moyens de faire de
nouveaux convertis en s'adressant notamment a des
individus particulierement pervertis et subtilement mal-
faisant afin d'en faire des grands prétres.

Notes : Y'golonac se présente généralement sous la
forme d'un homme ordinaire, quoiqu'obése et quelque
peu névrosé. Lorsqu'une personne qui se vautre dans le
péché est contactée par ce Grand Ancien, elle peut alors
se retrouver possédée avant d'étre absorbée par lui. Son
apparence peut ensuite se modifier a volonté, passant
de son aspect originel a celui d'Y'golonac : un étre énor-
me, nu, luminescent et dépourvu de téte, avec des
bouches baveuses qui s'ouvrent dans les paumes de ses
mains.

Si Y'golonac attaque une personne sur le plan psy-
chique, celle-ci doit alors tenter un jet de pourcentage
inférieur ou égal a cing fois son propre POU, afin d'évi-
ter d'étre terrassée. Sinon, elle perd 1 point de POU et
d’'INT a chaque round. jusqu'a ce qu'Y'golonac s'en aille,
OU jusqu'a ce gue son ame et son esprit soient compléte-
ment anéantis et remplacés par ceux du Grand Ancien.
Y golonac se retire lorsqu'il a encaissé 75 points de dom-
mages, quelles que soient les armes employées a son
encontre. 1l ne peut en principe attagquer que les per-
sonnes qui ont appris son existence, le plus souvent en
lisant au moeins une page des Révélations de Glaakl
Y'golonac se montre d'ailleurs particuliérement ruse
quand il s'agit de pousser quelgqu'un a lire des passages
de cet épouvantable livre sans qu'il en ait conscience.

Lorsqu’il combat plusieurs ennemis, Y'golonac utilise
ses bouches afin de dévorer et détruire ses adversaires.
Les dommages infligés par ces bouches ne peuvent pas
guérir selon le processus habituel et les points perdus le
sont de fagon délinitive... les blessures suppurantes ne
se refermant jamais,

Caractéristiques

FOR 25
CON 125
TAI 25
INT 30
POU 28
DEX 14

Pis de Vie 75
Déplacement 10

Arme Att.%  Dormunages

Toucher 100%  Perte d']1 point d’'INT et de POU a
chaque round

Morsures 100%  1D4 inguérissables

Armure : Aucune.

Sorts : Y'golonac connait tous les sortileges d'Invoca-
tion, de Controle et de Contact.

SAN : Voir un corps humain se transformer en Y'golo-
nac fait perdre 1/1D20 points de SAN.
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Yig, le Pére des Serpents (Grand Ancien)

Description : Yig est une divinité d’Amérique, adorée
principalement par les habitants de ce continent, qui n'a
jamais é1eé decrite avec précision. La fameuse malédic-
tion peut cependant entrainer la folie et des malforma-
tions chez les enfants.

Culte : Adoré surtout par les Amérindiens et les
prétres vaudous, Yig a peut-étre un lien de parenté avec
Quetzalcoatl. 11 fait également 'objet d'un culte au sein
du Peuple Serpent et chez ses descendants. Ses adeptes
bénéficient d'une certaine immunisation au venin des
reptiles, peuvent communiquer avec eux et connaissent
certains sortileges et rituels magiques.

Notes : Toute manifestation de Yig est d'abord signa-
lée par l'apparition d'une multitude de serpents. En
Amerique du Nord, il s'agit essentiellement de crotales,
alors qu'en d'autres points du globe, ce sont surtout des
vipéres et des cobras. Si Yig désire voir mourir
quelqu'un qui I'a gravement offense, quil s'agisse d'un
de ses adeptes qui a trahi des secrets ou d'un hérétique
qui s'en est pris a son culte, il enveie alors un serpent
sacre afin qu'il tue le coupable.

Les serpents sacrés de Yig sont toujours d'énormes
représentants de leur espéce, portant une margue en
forme de croissant de lune sur le sommet de la téte. En
Ameérique, par exemple, il peut s'agir d'un énorme ser-
pent a sonnette d'un métre cinquante de long. Le reptile
apparait si soudainement que sa victime est toujours
prise au dépourvu et se fait automatiquement mordre, a
moins quelle ne parvienne & reagir avec une extréme
rapidité (en réussissant un Jet d'ldée).

Dans ce cas, elle doit au cours des rounds suivants
esquiver les attaques du serpent qui la suit dans ses
déplacements. Si un homme est mordu par un serpent
sacré de Yig, aucune antitoxine ne peul le sauver d'une
mort certaine.

Dans les rares occasions onu il apparait en personne,
Yig peutl ressembler a un homme musclé a la peau
ecailleuse, dont la téte est soit ophidienne, soit humai-
ne. Il peut etre parfois accompagné par des légions de
serpents de tous types. Il faut lui infliger au moins 70
points de dommages pour le forcer a fuir.

En combat au corps-a-corps, Yig se saisit de ses adver-
saires et leur écrase les membres avec ses mains nues,
avant de tenter, au round suivant, de les approcher de
sa gueule afin de les mordre (il y parvient s'il réussit un
jet FOR contre FOR sur la Table de Résistance),

Caractéristiques

FOR 30
CON 120
TAI 20
INT 20
POU 28
DEX 18

Pts de Vie 70
Déplacement 10

Arme Att%  Dommages
Mains 0% 2D6
Maorsure 95% 1D8+mort instantaneée

Armure : 6 points d'écailles. Les armes pouvant
empaler ne lui font aucun dommage, sauf en cas
d'empalement — justement — auquel cas elles causent
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alors des dommages normaux sans tenir compte de
'armure du Grand Ancien. Sinon, elles rebondissent
sur les écailles de Yig. Les armes contondantes et tran-
chantes ont une efficacité normale, mais tout objet qui
traverse la peau de Yig prend 3D6 points de dommages
causes par son sang corrosif et venimeux.

Sorts : Yig connait les sortileges habituels d'Invoca-
tion, de Contréle et de Contact. Quand il est en difficul-
(e, il aime tout particuliérement appeler des Chthoniens
a son aide.

SAN : 0/1D8.

Yog-Sothoth, le Tout-En-Un
[Dieu Extérieur)

Description : Yog-Sothoth vit dans les interstices qui
séparent les plans d'existence composant notre univers.
L4, ce dieu apparait sous la forme d'un conglomérat de
globes iridescents toujours en train de fluctuer, de
s'interpénétrer et de se briser, Ce conglomérat est de
grande taille, mais ses dimensions peuvent varier. Ainsi,
un jour il parait faire 100 métres de diamétre, alors
quune autre fois il peut étre dix fois plus grand.

Les rapports que l'on peut établir entre l'aspect de
Yog-Sothoth et les soucoupes volantes sont évidents. Ce
dieu cherche a s'introduire dans notre dimension afin
de se repaitre de la vie qui 'habite, mais cela ne lui est
possible qu'a certains moments.

Yog-Sothoth a la faculté de se déplacer entre les plans
afin de se rendre en n'importe quel endroit et 4 n'impor-
te quelle époque.

11 est le maitre de l'espace-temps et c'est pourquoi on
I'appelle également “La Clé et la Porte”. Un autre de ses
noms est Umr at’ Tawil (qui devrait s'écrire en arabe
correct "Tawil at’'Umr et qui signifie : "Celui dont la vie
est prolongée”).

Culte : Yog-Sothoth est avant tout le dieu des sor-
cieres et des magiciens. Il accorde généralement a ses
adeptes le pouvoir de voyager au travers des dimensions
de l'espace-temps ou de plonger leur regard dans
d'autres plans d'existence au moyen de miroirs
magiques. 1l peul également conférer a ses esclaves la
possibilité de commander & des monstres provenant de
mondes lointains.

En retour de ces présents, Yog-Sothoth exige qu'une
voie lui soit ouverte, afin qu’il puisse quitter ses
domaines pour venir piller et ravager notre planéte.

Toute personne désireuse d'accéder a des époques et
des lieux lointains peut s’adresser a lui sous sa forme
de Tawil at'Umr en toute sécurité.

Mais, méme s'il s'agit la de sa manifestation la moins
maléfique, il existe toujours la possibilité que Tawil
at’'Umr souléve son voile el inflige folie et destruction a
ceux qui essayent de passer un accord avec lui.

Notes : Yog-Sothoth peut voler dans l'atmosphére a
des vitesses énormes pouvant dépasser celle du son.

A chaque round de combat, il a la possibilité d'effleu-
rer un adversaire avec ses sphéres visqueuses afin de
lui faire perdre définitivement 1D6 points de CON.

Les dégats ainsi causés sont dus a la corrosion, au
desséchement ou au pourrissement de la partie du
corps atteinte el peuvent également entrainer une dimi-
nution de I'APP de la victime.

Yog-5Sothoth est en outre capable de lancer des projec-
liles enflammés de couleur argent (au prix d'1D6 points
de magie} qui peuvent éventuellement toucher une cible




a plus de huit cent métres de distance et pulvériser tout
objet [ex : un avion] ou étre humain qui se trouve sur
leur passage (s'ils ne sont pas parvenus a esquiver]. Ces
goutles d'énergie pure affectent une zone de deux
meétres cinquante de rayon,

Yog-Sothoth peut enlin, 4 chaque round, transporter
un personnage en tout point de 'univers ou du temps,
riecn qu'en le touchant. 5i celui-ci ne désire pas étre
ainsi transporte, il doit alors réussir un jet de pourcen-
tage inlerieur ou égal a trois fois son POU.

Caractéristiques ' 5 s ‘J
FOR /o :

CON 400 A

TAI Variable

INT 40

POU 100

DEX 1

Pts de Vie 400
Déplacement 100

Arme Aft.%  Dommages

Sphére 100%  Perte permanente d 1D6 points
de CON

Projectile argenté 80% Mort dans un rayon de-
2,5 métres

Armure : Aucune, mais seules des armes enchantées
peuvenl! infliger des dommages a Yog-Sothoth. Si ses
Points de Vie tombent a 0O, il est alors renvoyé dans les
interstices qui séparent les plans.

Sorts : Tous.

SAN : Sous sa forme de Tawil at'Umr, la divinité ne
fait perdre aucun peint de SAN tant qu'elle est dissimu-
lée sous son voile mystique. Sous sa forme dc spheres
iridescentes, Yog-Sothoth fail perdre 1/1D10 points de
SAN. Ce Grand Ancien posséde d'autres formes, et en
voir une provoque toujours la perte d'1D10/1D100
points de SAN.

Zhar, la Double Obscénité (Grand Ancien)

Description : ...La chose tapie dans [ éfrange semii-
obscurité verte était une masse vivante d'horreur frémis-
sante, une horrible montagne de chairs sensibles et pal-
pitantes dont les tentacules, qui s'étendaient jusqu’atx
confins de la caverne, emetlaient un étrange bourdonne-
ment, tandis que des projondeurs du corps de la créature
s'élevait un hululement surnaturel et terrifiant. (Le repai-
re du rejeton des étoiles d’August Derleth.)

Culte : Zhar vil dans une cilé morle, ensevelie sous le
Plateau de Sung en Chine. A cet endroit, on peul trou-
ver deux monstres titanesques d'égale puissance. 1l est
possible que Zhar posséde deux corps, reliés entre eux
par de longs tentacules.

Le nom de Lloigor est constamment associé a celui de
ce Grand Ancien, et c'est peut-étre ainsi que s'appelle
son double (4 ne pas confondre avec la race astrale du
méme nom), a moins que les Lloigors soient tous sim-
plement les esclaves de Zhar.

LLe peuple Tcho-Techo qui habite sur le Plateau de
Sung (entre autres) est connu pour véneérer Zhar.

Notes : Lorsqu'on sapproche de lui ou qu'on le déran-
ge, Zhar attaque en s'emparant de l'intrus avec un de
ses tentacules. Quiconque est ainsi saisi est totalement
desintégreé au cours du round suivant, et il ne reste plus
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alors de lui que quelques restes non organiques et sans
vie. Les tentacules ont une portée d'au moins 30 métres.
A chaque round, Zhar emploie un tentacule contre cha-
cune des cibles qu'il vise.

Caracteristigues

FOR 100
CON 100
TAI 100
INT S0
POU 28 - -

.

DEX 30 AR
Pts de Vie 100

Dépl. 20/50 en volant
Arme Att.% Dommages
Tentacule 100% Mort au cours du round suivant

Armure : 22 points de chair pustuleuse,

Sorts : Invoquer et Contréler un Byakhee, Appeler
Hastur. et peut-étre d'autres, au choix du Gardien.

SAN : 1D6/1D20.

Zoth-Ommog (Grand Ancien)

Description : Zoth-Ommog a un corps en forme de
cone doté dune téte ressemblant a celle d'un lézard.
Une épaisse masse de tentacules serpentiformes pousse
sur cette téte. A la base du cou sont fixés quatre gros
pseudopodes semblables aux branches d'une étoile de
IMer.

Culte : Zoth-Ommeog n'est pas activementl adoré au
sein de 'Humanité. Cependant, certains Profonds peu-
vent adorer cette entité malveillante. Zoth-Ommog est
bien évidemmen! enseveli sous le Pacifique, dans la
ville-tombeau de R'lyeh.

Notes : A l'instar de nombreux autres Grands
Anciens, Zoth-Ommog peut se manifester par le biais
d'une de ses statues. Il attague généralement tout étre
humain qu'il voit, soit en se servant de ses gigantesques
tentacules, soit en utilisant sa morsure,

Caractéristigues

FOR 40
CON 120
TAI 60
INT 20
POuU 35
DEX 12

Pts de Vie 90
Déplacement 50

Arme All.%
Tentacule 90%

Prise — constriction causant 5D6

points de dommages au round suivant
1D6+5D6

Morsure Q0%

Armure : Zoth-Ommog posséde 'équivalent de 10
points d'armure que lui confére sa peau épaisse el pus-
tuleuse. 1l peut également régénérer 3 points de dom-
mages par round. S'il perd tous ses Points de Vie. il s'en
va el ne revient pas avant qu'une longue période se soit
ecoulée.

Sorts : Tous les sorts d'Appel et de Contact des divini-
tes.

SAN : 1D6/1D20.
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agie et sortllege

Ot sont expliquées les méthodes d'invocation et d'asservissement des horreurs
|du Mythe. Aucun Investigateur sensé ne saurait vouloir apprendre volontairement

La magie du Mythe de Cthulhu est différente-de celle
que l'on trouve dans la plupart des autres jeux de réle.
Elle ne comporte que peu de sorts destinés a foudroyer
et & anéantir des adversaires, el seuls quelques-uns
d'entre eux peuvent étre lancés rapidement.

Le Gardien devra lui-méme inventer la plus grande
part de la sorcellerie nécessaire a la conduite de sa
propre campagne.

La magie est essentiellement consacrée a l'invocation
rituelle de démons et d'entités effroyables, ainsi qu'aux
moyens permettant de les contraindre a obeir aux
ordres donnés. Les sortiléges s'apprennent en étudiant
d'antiques grimoires ou en suivant I'enseignement d'un
sorcier.

Les livres du Mythe de Cthulhu

Les diverses éditions et traductions de nombreux
ouvrages occulles servent de fondement au Mythe.

Ces livres constituent pour les Investigateurs un
moyen important pour acquérir du pouvoir et ils seront
d'autant moins réticents a affronter certains monsires
redoutables, s'ils peuvent ainsi obtenir I'un ou l'autre de
ces ouvrages.

Dans la table détaillant la listg de livres du Mythe que
vous trouverez page suivante, les intitulés suivanis sont
employés : Titre se référe au nom du livre ;| Langue
indique le langage que doit connaitre le lecteur afin de
pouvoir lire le livre en question ; + Au saveir précise
combien de points le lecteur peut éventuellement ajou-
ter 4 sa compétence en Mythe de Cthulhu apreés avoir lu
l'ouvrage ; Multiplicateur de sorts donne le pourcentage
de chances que le lecteur a d'apprendre des sortileges
ou d'autres pratiques magiques en lisant cet ouvrage ;
Effet sur la SAN précise combien de points de SAN sont
perdus au cours de la lecture.

La perte de points de SAN provoquée par la lecture
d'un livre du Mythe est automatique, contrairement a
celle qui peut étre entrainée par la vision d'un monstre
effrayant. 1l n'existe aucun moyen d'amoindrir les effets
que produit un livre sur la SAN, Le nom de l'auteur ou
du traducteur a été indique pour certains ouvrages

| de teis secrets d moins d'y étre contmint par la pius extreme des nécessités.
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présentés. En outre, comme certains livres existent en
plusieurs éditions, un astérisque (*] a eté placé en
regard des éditions les plus récentes.

Ainsi, par exemple, il y a un “*" a coté du Necronomi-
cont du Dr John Dee, car il s'agit la d'une version plus
recente du livre cité a la ligne précédente de la table : le
célebre Al Azif de I'arabe dément Al-Azred.

En fait, ce n'est pas trés compliqué, les seuls ouvrages
ayant fait 'objet de plusieurs éditions sont : Al Azif
(connu également sous le nom de Necronomicon),
Unausprechlichen Kulten (connu plus tard sous le titre
de Cultes Innommables) et le Liber [vonis (connu sous le
nom de Livre d'Ivon ou Livre d'Eibon). Le Gardien a
toutes latitudes pour inventer d'autres éditions s’il le
souhaite.

Langue : Lorsquun personnage parvient a mettre la
main sur un de ces livres, il peut tenter de le lire en
passant au moins 2D6 meis a 'étudier attentivement (il
n'est pas indispensable que ce soit fait d'une seule trai-
te}. Au terme de cette période, il doit ensuite réussir un
jet de pourcentage inférieur ou égal a sa compétence
dans la langue utilisée par l'auteur.

S'il réussit ce jet, il subit alors la perte SAN prévue
pour le livre et obtieni également les avantages que
celui-ci peut lui procurer.

De plus, il peut éventuellement augmenter sa compé-
lence en “Lire” la langue dans laquelle 'ouvrage a été
redige.

Par contre, si le jet est raté, on considére que le lec-
teur a compris suffisamment de choses pour perdre de
la SAN, mais pas assez pour retirer un quelconque
avantage de sa lecture. Il ne pourra pas tenter de relire
'ouvrage tant que sa compétence pour “Lire” la langue
concernee n'aura pas augmente dau moins 10%.

Si un personnage n'est pas parvenu a lire un livre une
premiére lois {mais a subi la perte de SAN prévue), il ne
perdra que la moitié des points de SAN prévu (divisez le
jet de dés par deux et arrondissez a l'unité supérieure)
lors de sa deuxieme lecture.

Une lois qu'un personnage reussi a lire un livre, il ne
perdra plus de SAN quand il le compulsera ultérieure-
ment.

Magie, IVIes w—
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LES LIVRES DU MYTHE DE CTHULHU -
1D100 Titre Langue + Au savoir  Multiplicateur  Effet sur
de sorts la SAN

01 Al Azif (par Abd al-Azred) Arabe +18% X5 -2D10

02 *Necronomicon Grec +17% X5 -2D10
(trad. Theodorus Philetas)

03 *Necronomicon Latin +16% x5 -2D10
(trad. Olaus Wormius)

04 *Necronomicon Anglais +15% x4 -2D10
(trad. Dr John Dee)

| 05-08 Cultes des Goules Francais +14% X2 -1D10

(par le Comte d'Erlette)

09-12 De Vermiis Mysteriis Latin +12% X3 -2D6
{par Ludvig Prinn)

18 Unausprechlichen Kulten Allemand +15% x4 -2D8
{par von Junzt)

14-16 *Cultes Innommables Anglais +12% x3 -2D8
(édition Bridewell)

17-20 *Cultes Innommables Anglais +9% x2 -2D8
(édition Golden Goblin Press).

21-22 Liber Ivonis Latin +13% x2 -2D4

23-24 *Livre d'Tvon Francais +12% x2 -2D4
(trad. Gaspard du Nord)

25 *Livre d'Eibon Anglais +11% x2 -2D4

26-30 Le Rameau d'Or Anglais +5% x1 -1D2
(Frazer)

31-34 Le Culte des Sorcieres en Europe Anglais +4% x1 -1D3
Occidentale

35-37 Manuscrits Pnakotiques Anglais** +10% x2 -1D8

38-40 Livre de Dzyan Anglais** +9% x1 -1D6

41-44 Azathoth et Autres Poémes Anglais +4% — -1D4

I, (poésies d'Edward Derby)

45-47 Le Peuple du Monolithe Anglais +3% — -1D3
(poésies de Justin Geoffrey)

48 Le Texte de R'lyeh Chinois +15% x4 -2D8

49-50 Cthaat Aquadingen Anglais** +13% x3 -2D8

51-52 Les Tessons d'Eltdown Anglais** +11% x2 -1D8

03-54 Les Fragments de Celaeno Anglais** +9% x2 -1D8

05-56 Le Manuscrit du Sussex Anglais** +7% x2 -1D6

57-58 Les Ecrits de Ponape Anglais** +5% x2 -1D6

59-60 Les Tablettes de Zanthu Anglais** +3% x2 -1D6

61-63 Les Révélations de Glaaki Anglais** +15% x3 -2D6

64-65 Les Sept Livres Cryptiques de Hsan Chinois +8% x3 -1D8

66-67 Prodiges de la Canaan de Anglais +4% - -1D6
Nouvelle-Angleterre
{par le Révérend Ward Phillips)

68-69 Magie Véritable Anglais +6% x2 -1D8
(par Theophilus Wenn)

70-71 Les Monstres et Leurs Semblables Anglais +8% x1 -1D8

72-74 Les Fragments de G'harne Anglais** +10% x2 -1D10
(trad. Lord Wendi-Smith)

75 Cthulhu dans le Necronomicon Anglais +6% x1 -1D6
(par le Dr Shrewsbury)

76-00 Au choix du Gardien Variable var. var. var,

*Traduction de ['ouvrage présenteé a la ligne précédente.

| *Traduction en anglais d'un ouvrage qui n'a pas été ecrit dans cette langue a l'origine.
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+ Au savoir : Lorsqu'un personnage a étudié un livre
avec succés, il ajoute immédiatement le nombre indique
dans cette rubrigque 4 sa compétence en Mythe de
Cthulhu.

Ce méme nombre donne également une indication de
I'utilité du livre en tant qu'ouvrage de référence. Lors-
qu'un personnage a besoin de trouver une information
spécifique concernant le Mythe de Cthulhu (ex : com-
bien de temps il faut 2 un Chthonien pour arriver a
maturité, ou l'endreit approximatif ot le corps dY'golo-
nac altend d'étre ressuscité], il peut passer plusieurs
heures de dur labeur a consulter un livre. Multipliez le
“+ Au savoir” de celui-ci par 5 et tentez un jet de pour-
centage inférieur ou égal a la valeur ainsi obtenue. Si le

jet est réussi, le personnage trouve alors l'information

qu'il cherche — ou, au minimum, des allusions concer-
nant cetle information. Par contre, si le jet est raté, il ne
trouve rien a ce sujet dans l'ouvrage qu'il a épluché.
Quel que soit le cas, le Gardien doit noter soigneuse-
ment les informations qui ont été — ou n'ont pas été —
trouvées dans le livre, alin de conserver une certaine
cohérence au jeu en cas de consultation ultérieure de
l'ouvrage. Bien entendu, il lui est toujours possible de
décider arbitrairement des informations que contient ce
dernier et il est libre de les rendre aussi “impénéirables”
qu'il le désire.

Exemple : Harvey Walters a réussi a se procurer le
sinistre De Vermiis Mysteriis. Au cours d'une de ses der-
niéres aventures, il a entendu parler d'une certaine "Len-
tille Lunaire” et il est curieux de savoir de quoi il s'agit,
car la conversation qu'il avait surprise semblait de mau-
vais augure. Il décide par conséquent de compulser
'ouvrage qu'il vient d'acquérir. Comme le De Vermiis
Mysteriis a un "+ Au savoir” de +12%, il Yy a donc 60%
(12x5) de chances qu'il y soil fait mention de l'informa-
tion recherchée. Harvey obtient un score de 47 aux dés et
le Gardien informe alors son joueur que le De Vermiis
Mysteriis ne précise pas la nature et l'apparence exacte
de la Lentille Lunaire. mais il indique qu'il existerait en
Afrigue une sorte de quartz spécial qui peut éfre utilisé
afin de “voir clairement la Lentille Lunaire”. Harvey est
intrigué par cette révélation, mais il décide rapidement
qu'il doit absolument essayer de regarder la Lune au tra-
vers d'un morceau du quartz mentionné et il commence
aussitot a harceler son éditeur afin d'obtenir des fonds
pour pouvoir se rendre en Afrigue.

Multiplicateur de sorts : Lorsqu'un personnage est
parvenu a étudier avec succes un livre, il peut essayer
d'apprendre les sortiléges qu’il contient. Le Gardien
devrait alors établir une liste des sorts contenus dans
I'ouvrage en question, et prévoir dans quel ordre ceux-ci
pourront étre déchiflres.

Quand un personnage tente d'apprendre un sort, il
doit passer 2D6 semaines a étudier son livre, avant
d'essayer d'obtenir avec 1D100 un score inférieur ou
égal a son INT multipli¢e par le "Multiplicateur de sorts”
de l'ouvrage. S'il y réussit, il apprend un sortilege.
Sinon, il a perdu son temps. Un personnage peut
recommencer autant qu'il le desire a essayer
d'apprendre de nouveaux sorts — jusqu'a ce quil ait
épuisé tous ceux contenus dans le livre — mais cela lui
prendra a chaque fois 1D6 mois d'étude.

Lorsqu'un sort est appris a l'aide d'un livre particulier,
le Gardien doit en prendre note, alin que si un autre
personnage étudie le méme ouvrage, il apprenne le
meme sort en premier.

SAN : Comme cela a déja éte dit en début de ce cha-
pitre, un personnage perd automatiquement de la SAN
lorsqu'il lit un livre du Mythe pour la premiere fois
[aucun jet de SAN ne peut étre tenté afin de limiter le
montant de la perte subie]. A chacun de ses essais ulté-
rieurs, le lecteur ne subit ensuile plus que la moitié de
la perte prevue (arrondir les [ractions a lunite superieu-
re], jusqu'a ce qu'il parvienne finalement a lire le livre. A
partir de ce moment, il ne perdra plus de SAN.

Secondes éditions : Un astérisque (*) placé avant le
titre d'un livre, indique que celiui-ei est 1a traduction de
celui cité juste au-dessus de lui et qui n'a pas d'asté-
risque en regard de son nom (c'est en principe l'édition
originale de I'ouvrage en question),

Quand on parvient a lire et a comprendre un livre,
cela implique certaines conséquences en ce qui concer-
ne la lecture des autres éditions de cet ouvrage. Quelle
que soit la langue utilisée pour les autres editions d'un
livre que l'on connait déja, leur lecture ne fera pas
perdre de SAN supplémentaire. Les connaissances que
'on peut acguérir en Mythe de Cthulhu sont cependant
limitées au “+ Au savoir” le plus élevé de toutes les édi-
tions que l'on a lues.

Exemple : Harvey Walters parvient a obtenir un exem-
plaire de l'édition Golden Goblin Press du Cultes Innom-
mables de von Junzt qui lui fait gagner 9% en Mythe de
Cthulhie. Peu apreés, il se procure une version originale en
allemand du meéme ouvrage, qui permet normalement
d'ajouter 15% en Mythe de Cthuthu. Cependant, comme
Harvey a déja augmente celte compétence de 9% en
lisant une edition moins compléte, il ne gagne cette fois
que 6% (15%-9%). Plus tard, il découvre un exemplaire de
l'édition Bridewell de Cultes Innommables. Celte acqui-
sition ne lui permet cependant pas d'augmenter sa com-
pétence en Mythe de Cthulhu, car son "+ Au savoir” n'est
que de 12%, ce qui est inferieur aux 15% qu Harvey a
obtenus en lisant la version originale de ce livre. L'étude
des frois livres ne lui a néanmoins fait perdre que 2D8
points de SAN en une seule fois, car il est parvenu a lire
sa premiére édition du premier coup.

Le double astérisque que l'on trouve parfois dans la
colonne Langue indique que le livre en question est une
traduction en anglais d'un ouvrage écrit a l'origine dans
une autre langue. Si on en trouve un jour un exemplaire
écrit dans la langue non-humaine employée par son
auteur original [ce qui est généralement le cas une fois
sur trois), il peut alors étre considéré comme étant net-
tement plus enrichissant que sa traduction. Dans ce
cas, on ajoute 3% au "+ Au savoir” et +1 au "Multiplica-
teur de sorts”™ de l'ouvrage, qui doit neanmoins eétre
considéré comme une édition ordinaire. La nature exac-
te du langage utilisé est laissée a la discrétion du Gar-
dien. La colonne “1D100" placée devant les titres des
livres a été prévue a son intention, afin de lui permettre
de déterminer aleatoirement le tilre des livres que
découvrent les personnages au cours de leurs aven-
tures. Notez gqu'un jet compris entre 76 et 00 n'indique
aucun livre en particulier. Dans ce cas, le Gardien peut
inventer un livre de son cru, en prenant modéle sur les
autres qui sont présentés. Il peut également décréter
que le livre trouve est sans valeur, qu'il s'agit d'un vieux
journal intime ou d'un grimoire de sorcellerie. Les jour-
naux intimes peuvent parfois contribuer a augmenter la
compétence en Mythe de Cthulhu de leurs lecteurs (sur-
tout si leur auteur possedait de grandes connaissances
dans ce domaine], mais ils contiennent rarement des
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sorts. Par contre, les grimoires ne peuvent apporter que
peu d'informations concernant le Mythe, mais ils ont,
pour la plupart, un “Multiplicateur de sorts™ de x1, et
plus rarement de x2 ou méme x3. La quantité de SAN
que ces manuscrits peuvent faire perdre doit étre déter-
minée par le Gardien, en fonction des avantages qu'ils
peuvent rapporter a leurs lecteurs.

Autres moyens d'apprendre des sorts

Une personne qui connait un sortilége peut éventuel-
lement l'enseigner a une autre, si elle passe suffisam-
ment de temps pour cela avec elle. Chaque semaine,
I'eléve peut alors tenter un jet de pourcentage inférieur
ou égal a son INT, Une fois ce jet réussi, le sortilege est
considéré comme étant appris.

[l est également possible d'apprendre un sort directe-
ment d'une divinité ou d'un monstre. Pour cela, la créa-
ture en question peut remettre a son adepte une tablette
ou un parchemin sur lequel est notée la formule du ser-
tilege (qui pourra étre appris comme s'il était étudié
dans un livre), 8 moins qu'elle ne lui implante teléepathi-
quement cette formule dans l'esprit, ce qui ne prendra
que quelques minutes. Quoi qu'il en soit, dans ce der-
nier cas, 'adepte devra ensuite réussir un jet d’ldée
pour se souvenir du sort, une fois que son “professeur”
Se sera retire.

SORTILEGES ET MAGIE
DU MYTHE DE CTHULHU

Les points de magie

Tous les persennages disposent de points de magie
(PM) égaux en nombre aux points de POU qu'ils ont en
début de partie. Ces PM peuvent étre employés pour lan-
cer des sortiléges et un personnage ne peut jamais en
dépenser plus qu'il n'en posséde. Une fois employés, ces
points se régénérent a la cadence du quart des points de
POU de T'utilisateur (arrondir les fractions a 'unité infé-
rieure) toutes les six heures, de telle sorte qu'il lui est
donc possible de récupérer I'intégralité de ses PM en
vingt-quatre heures. Les points ainsi régénérés ne peu-
vent jamais excéder le POU du personnage. El si ce der-
nier devait, au cours d'une aventure, obtenir plus de
points de magie qu'il na de POU, il pourrait les utiliser,
mais I'excédent ne pourrail pas epsuile étre récupéré.

Un personnage qui n'a plus un seul point de magie
sombre dans l'inconscience et reste dans cet état
jusqua ce qu'il en ait régénéré au moins 1.

Lancement des sorts

Plusieurs conditions doivent étre réunies avant quun
sortilege puisse étre lancé avec succés. La plupart du
temps, il faut dépenser des points de magie afin qu'un
sort soit efficace. Il faut parfois méme dépenser des
points de POU, Ceux-ci ne pouvant pas étre régénérés
une fois qu'ils sont consommes, la caractéristique du
magicien est alors deéfinitivement diminuée du nombre
de points correspondant.

Le lancement de certains sorts requiert également cer-
tains composants matériels, En principe, ceux-c¢i sont
reutilisables indéfiniment (ex : les grands menhirs

necessaires pour invoquer Celui Qui Ne Doit Pas Etre
Nommeé), mais ce n'est pas toujours le eas (on est bien
oblige de boire le Breuvage de 'Espace).

De plus, lancer un sortilége est une nopération qui
€xige un certain temps. Selon les enchantements. cela
peul aussi bien demander quelques secandes ou
quelques minutes, que plus d'une semaine.

Chaque sortiléege comporte aussi une incantation quii
lui est propre. Le magicien doit la connaitre et il peut
etre obligé de répéter longuement une melopée complexe
pour lancer certains sortiléges. Aussi lui faudra-t-il dis-
poser d'un minimum de liberté de mouvement et
d'expression.

Enlin, le lancement d'un sort fait généralement perdre
de la SAN au magicien. L'importance de cette perte varie
selon les sortiléges, et peut parfois étre considérable,
d'autant plus qu'elle ne peut pas étre modérée par un
jet de SAN reussi, les points étant perdus de maniére
automatique,

Choix de sortiléges
pour les monstres du Mythe

La tablede la page suivante répartit les sorts en diffé-
rentes catégories. Celles-ci peuvent étre d'un grand
sccours pour déterminer quel sort connait une entiteé
exira-terrestre donnée, ou quel sort elle est susceptible
d'enseigner a ses adorateurs et adeptes.

Invocation des races de serviteurs

Ces sorts partagent tous certaines caracteristiques
communes [ne serait-ce que le fait qu'ils débutent tous
par le mot “Invoquer™), mais ils ne sont néanmoins pas
interchangeables, chacun étant destiné a I'invocation
d'un type de créature spécifique.

Toutes les invocations requiérent une dépense de
points de magie, avec un rapport d'l PM par 10% de
chances de réussite du sortilége [exception : Invoquer
un Serviteur des Dieux Extérieurs). Un personnage doit
passer 3 minutes a faire des incantations et des gestes
rituels par PM qu'il dépense pour lancer son sort. 11 est
possible de dépenser ainsi autant de PM qu'on le désire,
mais cela n'a guére d'intérét au dela de 10, puisqu’'une
invocation a toujours 5% de risques déchouer [résultat
de 96 a 00 avec 1D100).

Si le sort est réussi, I'étre invoqué apparait 2D10
minutes apreés que le magicien a terminé son incanta-
tion. Il n'en apparait jamais qu'un seul 4 la fois. A
chaque fois qu'il effectue une invocation, un personnage
perd 1D3 points de SAN, sans compler ceux que la
vision de la créature ainsi appelée peut lui faire perdre.
[l peut exister d'autres sortiléges d'invocation que ceux
presentés ci-dessous, mais ces derniers constituent une
bonne base de départ. Il convient de noter que la plu-
part requiérent un composant matériel.

Invoquer un Byakhee : [l faut disposer d'un sifflet
pour lancer ce sort. celui-ci doit en effet étre utilisé tout
au long de l'invocation. Pour chaque point de POU
dépensé definitivement afin d'enchanter ce sifflet (la
maniere de procéder pourra, au gré du Gardien, étre ou
non precisée dans la formule du sort), 10% sont ajoutes
aux chances de succés de l'invocation. Le sifflet peut
etre reutilisé indéfiniment, une fois qu'il a é1é enchanteé.
Linvocation d'un Byakhee ne peut se faire que de nuit,
quand Aldebaran se trouve au-dessus de I'horizon (la
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SORTS POUR LES MONSTRES
i -
Catégorie Sortiléges associés
Dieux Tres Anciens - Concocter le Breuvage de I'Espace
- Contacter Nodens
- Invoquer /Controler une Maigre ||
Béte de la Nuit
- Le Signe des Anciens ‘l

Autres Dieux - Appeler Azathoth

- Appeler Shub-Niggurath

- Appeler Yog-Sothoth

- Invoquer/Controler un Sombre
Rejeton de Shub-Niggurath

- Contacter Nyarlathotep

- Créer un Portail

- Flétrissement

- Invoquer/Controler un Serviteur
des Autres Dieux

- Invoquer /Controler une Horreur
Chasseresse

- La Poudre d'Tbn-Ghazi

- Le Signe de Voor i

- Résurrection

- Terrible Malédiction d'Azathath

- Invoquer /Controler un Vagabond
Dimensionnel
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période la plus propice s'¢tend doctobre a mars). La
créature, encore toute couverte du givre de l'espace,
descendra du ciel en battant des ailes.

Invoquer une Horreur Chasseresse : Cette invoca-
tion requiert le sacrifice sanglant d'un étre doué de rai-
son (un homme généralement). Le magicien n'a pas a
accomplir le sacrifice lui-méme, 'Horreur Chasseresse
s'en charge au moment de son arrivée. Si aucune vicl-
me n'a élé prévue a son intention, elle s'empare alors du
magicien lui-méme. Ce sortilege ne peut étre lancé qu'en
plein air et de nuit.
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Invoquer une Maigre Béte de la Nuit : Pour ce sort,
il faut une pierre sur laquelle est gravé le Signe des
Anciens. Cette pierre ne doit pas avoir la forme d'une
étoile. L'invocation n'est efficace que la nuit, quand la
Lune se trouve sous 'horizon.

Invoquer un Serviteur des Dieux Extérieurs : Ce
sortilege peut étre lancé n'importe on, pourvu que ce
soit la nuit d'une féte paienne (ex : nuit du premier mai,
nuit de la Saint Jean, nuit d'Halloween ou la fameuse
nuit du Walpurgis). D'autres nuits peuvent également
convenir, si le Gardien le deésire. Il faut une flute pour
effectuer cette invocation. Celle-ci peut éventuellement
étre enchantée afin d'augmenter les chances de succes
au prix d'un point de POU sacrifié délinitivement par
bonus de 10%. Ce sortiléege demande trois fois plus de
points de magie que les autres — il faut ainsi dépenser
3 points de magie pour avoir 10% de chances de réussir
linvocation.

Invoquer un Sombre Rejeton de Shub-Niggurath :
Ce sort exige le sacrilice d'un animal quelconque dont la
TAI est au moins égale a 8. L'invocateur doit utiliser un
couteau afin d'executer certaines coupures rituelles sur
la béte au moment de la mise a mort. Ce sortilége ne
peut étre lancé que dans un bois, par une nuit sans
Lune. Une fois la cérémonie accomplie, le Rejeton surgi-
ra d'entre les arbres.

Invoquer un Vagabond Dimensionnel : Le magicien
doil disposer d'un poignard fait d'un meétal élémentaire
pur et non d'un alliage (dans ce cas précis, méme l'acier
doit étre considéré comme un “alliage”). Chaque point de
POU dépensé definitivement afin d'enchanter cette lame
(la procédure a suivre peut ne pas étre incluse dans la
formule du sort, au gré du Gardien), ajoute 10% aux
chances de succés de l'invocation. Celle-ci peut étre
effectuée a n'importe quel moment du jour. Le Vagabond
se matérialisera tout simplement devant l'invocateur.

Invoquer un Vampire de Feu : Un feu, de quelque
nature qu’il soit, est indispensablie au lancement de ce
sortilege. L'invocation ne peut étre effectuée que de nuit,
quand Fomalhaut se trouve au-dessus de I'horizon (la
période la plus propice va de septembre a novembre).

Invoquer un Vampire Stellaire : Cette invocation ne
peutl élre effectuée que de nuit, sous un ciel sans
nuages. Le magicien doit disposer d'un livre dans lequel
a eté consigneée l'incantation du sort. Ce livre peut étre
enchanté afin d'accroitre les chances de succés, ce qui
exige alors 1 point de POU (sacrifié¢ définitivement) par
10% supplementaires.

Controler les races de serviteurs

A chaque sort d'Invocation correspond un sort de
Contréole approprié. Il existe ainsi des sortileges Contro-
ler un Byakhee, Contréler une Sombre Rejeton de Shub-
Niggurath, Contréler un Vagabond Dimensionnel, etc.
Chacun de ces sortileges est spécifiquement prévu pour
une seule race.

Pour lancer un sort de Controle, le magicien doit pas-
ser un round a entonner l'incantation adéquate, puis il
lui faut dépenser un point de magie. Il doit ensuite
confronter ses points de magie a ceux de la créature
qu’il essaye de controler. S'il y parvient — grace a un jet
sur la Table de Résistance — le monstre lui obéit, sinon
celui-ci I'attaque invariablement. On ne peut pas alors
tenter de contréler une créature contre laquelle on se
bat. Un sort de Contréle doit toujours avoir une cible

_ J'HVDQUEF / Controler n——



déterminée et visible, mais il y a une exception a ce
principe : quand un sort d'Invocation vient d'étre lancé,
il est possible de lancer un sortilége de Contréle sur
I'étre concerné, avant méme qu’il soit arrivé. De cette
fagcon, dés qu'il apparait, il est soumis au magicien.

On ne peut pas controler un étre qui est déja sous
l'influence d'un sort de Controle lancé par une autre
personne, ou qui se trouve a plus de 100 métres de dis-
tance (sauf s'il a élé invoqué par le personnage qui tente
de le contréler).

Une fois qu'un étre est controlé, il est obligé d'obeir a
un ordre du magicien, aprés quoi il sera libre a nou-
veaul, On considérera qu'il restera sous linfluence du
lanceur de sort, jusqu'a ce qu’l ait accompli l'ordre de
celui-ci au pied de la lettre, quitte a ne pas en respecter
I'esprit. Cet ordre doit étre précis et limité dans le
temps. Ainsi, par exemple, "Protége-moi contre toute
agression” n'est pas une instruction valable, alors que
“Tue ces quatre hommes qui s'attaquent a moi” l'est. Il
est possible d'invoquer une créature afin qu'elle emme-
ne une personne quelque part, qu'elle préside une céré-
monie religieuse, qu'elle se rende dans un certain lieu et
tue tous ceux qui s’y trouvent, ou toute autre tache que
pourra imaginer le cerveau enfiévré du Gardien.

L'ordre donné & une créature ne doit pas comporter
plus de mots que celle-ci n'a de points d'INT. Le magi-
cien peut néanmoins indiquer une direction de la main
(“Va par la !") ou donner des instructions a l'aide de
gestes simples.

Qu'elle soit ou non un succes, chaque tentative pour
lancer un sortiléege de Controle cotle un point au magi-
cien.

Sorts de Contact

Les sorts de cette catégorie ont également été regrou-
pés parce qu'ils partagent des caractéristiques com-
munes. Comme toujours, chaque sort est adapté a une
créature en particulier, mais ils produisent tous des
effets similaires : un représentant de la race contactée
apparait devant celui qui I'a appele. 11 ne faut pas plus
d'une ou deux minutes pour lancer un sort de Contact,
mais la créature concernée peul trés bien ne venir qu'un
ou deux jours plus tard. En principe, cependant, elle se
présente toujours au magicien a un moment ou il se
trouve seul, ou en compagnie d'amis et d'adeptes comme
lui. On lance 1D100 afin de déterminer le nombre
d'’heures que met la créature pour venir. [l convient
d'ailleurs de noter que les représentants de races infé-
rieures — comme les Choses Trés Anciennes, les Habi-
tants des Sables ou les Mi-Go — preferent généralement
se déplacer en petits groupes, plutot que de venir seuls.

Ce genre de sort est généralement employé afin
d'entrer en contact avec une Race Tres Ancienne, de
telle sorte que le magicien puisse améliorer ses compeé-
tences ou apprendre des secrets et de nouveaux sorti-
léges. Le Gardien doit déterminer avec précision la réac-
tion des créatures contactées a l'egard du sorcier ; si
celui-ci a quelque chose a offrir en échange de ce qu'il
désire, ses chances peuvent en étre augmentees
d'autant. Il convient de toujours se souvenir que les
entités du Mythe ont leurs propres modes de pensée el
leurs propres projets diaboliques. Sans compter que
celui qui les contacte ne peut jamais étre sar qu'elles ne
préféreront pas le dévorer, au lieu de discuter avec lui
[c'est tout particuliérement le cas pour des creatures

aussi malveillantes que les Polypes Volants ou les
Chiens de Tindalos). De toute fagon, 'esprit de ces
monstres extra-terrestres ne fonctionne pas du tout
comme le notre.

Chaque sort de Contact entraine la dépense d'un cer-
tain nombre de points de magie au moment de son lan-
cement, Le montant exact de points dépensés varie en
fonction de la race avec laguelle on désire entrer en
contact. Il est en principe égal au nombre minimum de
points de POU que peut avoir un représentant de cetie
race (ex : un Chien de Tindalos a 7D6 points de POU, il
peut au minimum avoir 7 points dans cetle caractéris-
tique, aussi faudra-t-il dépenser 7 points de magie pour
entrer en contact avec sa race).

Lancer un sortilege de Contact fait perdre 1D3 points
de SAN au magicien. 1l peut exister d'autres sorts que
ceux présentés ci-dessous.

Contacter un Chien de Tindalos : Ce sort cotite 7
points de magie et peut étre lancé n'importe ou, a
n'importe quel moment. Il est extrémement dangereux.

Contacter une Chose Trés Ancienne : Ce sort
consomme 3 points de magie et doit étre lancé au-des-
sus d'une fosse sous-marine ou a proximité d'un portail
magique donnant sur un autre monde que les Choses
Tres Anciennes sont supposées habiter. Les fosses sous-
marines les plus appropriées se trouveni prés de
I'Antarctique et au milieu de I'Atlantique.

Contacter un Chthonien : Il faut dépenser 5 points
de magie pour lancer ce sort. En outre, il peut étre effi-
cace seulement si on accomplit son cérémonial dans un
lieu qui est réputé étre habité par les Chthoniens, ou
qui a déja été visité par eux, comme G'harne en Afrique
Occidentale, par exemple. Il est également possible de le
lancer du bord d'une faille profonde qui a été créée par
un tremblement de terre.

Contacter les Fungi de Yuggoth (Mi-Go) : Ce sort
consomme 8 points de magie et doit étre lancé au pied
d'une haute montagne, ou sur cette montagne méme.
Celle-ci doit faire partie d'un massif réputé pour étre
exploité par les Mi-Go. Les plus célébres sont les Appa-
laches, les crétes himalayennes et certaines montagnes
d’Afrique Centrale,

Contacter une Goule : Ce sort coute 8 points de
magie. [l ne peut étre lancé que par une nuit éclairée
par la Lune, dans les parages d'un vieux cimetiére,
d'une ancienne crypte (plus d'un siécle d’age) ou d'un
autre lieu fréquenté par les Goules.

Contacter un Habitant des Sables : Ce sort consom-
me 3 points de magie et doit étre lancé dans un désert,
tel que celui du sud-ouest des Etlats-Unis.

Contacter une Larve Amorphe de Tsathoggua : Ce
sort consomme 3 points de magie et doit étre lancé dans
un temple dédié & Tsathoggua (et qui contient encore
une statue le représentant) ou dans un endroit situé
non loin d'une entrée menant au noir abime de N'Kai
lquelque part en Ameérique du Nord).

Contacter une Larve Stellaire de Cthulhu : Ce sort
consomme 6 points de magie et doil étre lancé au bord
d'un oceéan, prés d'un avant-posle des Prolonds, ou
alors a proximité d'un lieu on sont censés reposer des
Larves de Cthulhu. Ce sort sera eflicace sur de nom-
breuses iles polynésiennes, au large des cotes du Mas-
sachusetts et au-dessus du site de R'lyeh.

Contacter un Polype Volant : Ce sort coute 9 points
de magie et doit étre lancé prés d'une des rares ouver-
tures menant au monde souterrain on vivent ces éires.
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Le magicien doit se tenir debout devant cette ouverture
lorsqu’il entonne ses incantations et dépense ses points
de magie. '

Contacter les Profonds : Ce sorl coite 3 points de
magie et ne peut étre lancé qu'au bord de I'océan, non
loin d'une des cités sous-marines des Profonds. 11 faut
également jeter dans l'eau des pierres portant des ins-
criptions particuliéres.

Appeler une divinité

Il est possible d'invoquer, a ses risques et périls, cer-
tains dieux demoniaques du Mythe de Cthulhu. Les
actions qu'entreprennent ces €tres quand ils apparais-
sent sont détaillees dans les descriptions les concernant
(voir chapitre précédent). Une fois de plus, ces sorts
d'Appel sont spécifiques a chague divinité et ne sont
donc pas interchangeables.

Tous les sorts d'Appel ont des chances de réussite
identiques. Le magicien doit connaitre le sort adéquat et
peut dépenser autant de points de magie qu'il le désire
au moment de son lancement. Il en va de méme pour
toutes les personnes qui se trouvent a ses cotés et qui
connaissent également la formule magique. Par contre,
toute autre personne ne peut dépenser qu'un seul point
de magie afin que s'accomplisse le rituel. Le total des
points de magie dépensés par tous ces individus est
alors egal aux chances de réussite du sort d'Appel.

Toutes les personnes qui participent a I'Appel d'une
divinité doivent entonner ensemble une certaine incan-
tation et cela pendant un nombre de minutes ggal au
pourcentage de réussite de leur sortilége. Ainsi, un
rituel n'ayant que peu de chances de réussir ne dure en
prinecipe pas trés longtemps. Cependant, si les chances
de réussite du sort dépassent 100%, les points de pour-
centage excédentaires peuvent contribuer & réduire la
durée de l'incantation [sans que celle-ci puisse néan-
moins étre inférieure 4 une minute), a raison d'une
minute par point en trop.

Exemple : Harvey Walters désire appeler Cthugha afin
que celui-ci détruise un certain site. [l connait le sortilege
approprié et il remplit le role “d'appeleur™, A ses cotés, il
a 6 camarades dont un seul connait également la formule
qu'il va employer. Harvey dépense 8 points de magie {ce
qgui ne lui en laisse gu'un seul] et son ami érudit 12. Cha-
cun des cing autres Investigateurs présents ne peut, pour
sa part, contribuer au succés du rituel qu'en depensarnt
un point de magie {soit 5 poinis en tout). Les chances de
réussite du sortilege sont.donc de 8+12+5, soit 25%. Par
consequent, l'incantation devra durer 25 minutes.

Les sorts d'Appel peuvent également servir — et c'est
sans doute leur aspect le plus important — a chasser
les divinités invoquées. La formule d'un sort de ce type
comprend toujours les deux formes sous lesquelles il
peut étre employé, de telle sorte qu'une personne qui
sait comment procéder pour appeler un dieu sait égale-
ment comment le faire partir.

Congédier une divinité coute 1 point de magie par
tranche de 5 points de POU (ou fraction restante) qu'elle
posseéde. En outre, un point supplémentaire doit étre
dépensé pour chaque tranche de 5% de chances de suc-
cés du sortilége,

Exemple : Harvey Walters et son ami Georges rencon-
trent Nyogtha et n'ont qu'un seul désir : qu'il s'en aille !
Tous les deux connaissent le sortilége qui permet d'appe-
ler cette divinite, il leur est donc possible de tenter de la
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congédier. Nyogtha a 28 points de POU, il leur faut donc
dépenser 6 points de magie, plus 1 point supplémentaire
par 5% de chances de succés de leur tentative. N'ayant
rien a perdre, les deux amis décident d'employer tons
leurs points de magie (9 pour Harvey et 12 pour Georges).
ce qui fait un total de 21 points. Comme 6 de ces points
sont necessaires a 'activation du sortilége, ils auront 75%
{[21-6]x5%) de chances de réussir ¢ faire fuir Nyogtha.

La reussite de la plupart des sorts d'Appel est soumise
a certaines conditions, ce qui n'est cependant pas le cas
pour les sorts permettant de congédier les divinités qui
peuvent étre lancés a toule heure et en tout lieu.

Lancer un sort d'Appel fait perdre 1D10 points de SAN
au magicien. Les sorts destinés a chasser les divinités,
ne produisent pas d'effet sur la SAN.

Appeler Azathoth : Ce sort ne peut étre lancé que de
nuit. Aucun préparatif n'est nécessaire, mais cet appel
est dangereux. Il doit étre accompli en plein air,

Appeler Cthugha : La seule chose nécessaire pour ce
sortilége esl une flamme quelconque. Le magicien doit
cependant pouvoir la déplacer pendant son incantation
et une allumette ou une torche peuvent trés bien conve-
nir. [l n'est possible d’Appeler Cthugha que la nuit,
lorsque Fomalhaut se trouve au-dessus de I'horizon. La
periode la plus propice au lancement de ce sort s'étend
de septembre a novembre.,

Appeler Hastur : Ce sort nécessite que l'on enchante
neul blocs de pierre, avant de les positionner sur le sol
de telle sorte qu'ils forment un "V". Pour les enchanter,
il faut dépenser définitivement un point par bloc. 11 n'est
pas indispensable que les neuf monolithes aient une
forme réguliére, mais aucun ne doit cependant avoir un
volume inférieur a neul meétres cubes. Ce sort ne peut
étre lancé que par nuit claire, quand Aldebaran est au-
dessus de I'horizon (ce qui se produit d'octobre & mars).
Le V" de pierre augmente de 30% les chances que I'on a
d'Invoquer un Byakhee. El chaque Byakhee présent au
moment ou l'on Appelle Hastur ajoute 10% de chances
de reussite au rituel.

Appeler Ithaqua : Pour lancer ce sort, il faut disposer
d'un énorme monticule de neige. Le magicien doit se
tenir sur celui-ci lorsqu'il prononce son incantation. Ce
sort n'est efficace que dans le Grand Nord, et unique-
ment si la température ambiante est en dessous de zéro
degre.

Appeler Nyogtha : Ce sort ne peut étre lancé que
devant l'entrée d'un immense réseau de cavernes sou-
terraines pouvant (éventuellement) communiquer avec
le royaume de Nyogtha.

Appeler Shub-Niggurath : [l faut “consacrer” un
grand autel de pierre avant que ce sortilége ait la
moindre chance de réussir. Cet autel doit étre installé
au cceur d'une forét humide ou dans tout autre lieu
sauvage. C'est de cel endroit qu'il faut ensuite lancer le
sort. Pour consacrer l'autel, il faut I'imprégner de sang,
ce qui necessite de sacrifier des victimes pour un total
de 200 points de TAI. L'autel peut ensuite étre réutilisé
indéfiniment et a pour effet d'augmenter de 20% les
chances que I'on a d'Invoquer un Sombre Rejeton. le
sort d'Appel de Shub-Niggurath lui-méme ne peut étre
lancé que par une nuit sans Lune et il a 10% de
chances de succés par Sombre Rejeton présent au
moment de la cérémonie,

Appeler Yog-Sothoth : Ce sort exige que l'on édifie
une tour d'au moins dix metres de haut. En outre,
chaque fois que I'on appelle Yog-Sothoth, il faut lui
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sacrifier un étre humain. Il est cependant inutile de tuer
soi-méme cette victime, il suffit juste de la signaler au
dieu — en désignant, par exemple, un village dans
lequel il pourra la choisir lui-méme. Les chances de
réussite de ce sortilege sont augmentées de 3% par
point de POU dépensé de fagon définitive dans le but
d'enchanter la tour de pierre. Cette derniére doit étre
située dans un endroit dégage et le sort ne peut étre
lancé que sous un ciel sans nuage.

Contacter une diviniteé

Comme pour les races inférieures, il est possible de se
contenter d'entrer en contact avec les divinités. La pro-
cédure a suivre, ainsi que les résultats obtenus, sont
cependant différents. Une sort de Contact est toujours
spécifique & une divinité bien preécise.

Lancer un sort de Contact, quel qu'il soit, implique
toujours de dépenser définitivement un point de POU.
Les chances de réussite du sortilége sont égales a la
moitié du jet de Chance du magicien (calculé aprés la
perte du point de POU). Si le sort est lancé avec succes,
la divinité contactée se comporte alors de maniéere plus
ou moins amicale, selon sa personnalité el son humeur
du moment. :

Le Gardien doit bien veiller a l'interpréter avec cir-
conspection et de facon cohérente. Comme il est assez
peu probable que des Investigateurs se vouent corps et
ames a l'adoration d'un dieu du Mythe, ils ne peuvent
en principe obtenir que des connaissances et des pou-
voirs magiques de second ordre. En général, une divinite
contactée ne se donne pas la peine de se deplacer en
personne ; elle se contente seulement d’'envoyer un mes-
sager ou une projection immatérielle d'elle-méme. La
divinité entre en contact avec le magicien dans les 24
heures qui suivent le lancement du sortilege. Lancer un
sort de Contact entraine la perte d'1D6 points de SAN.

Contacter Cthulhu : La réponse de Cthulhu a ce sor-
tilége prend toujours la forme d'un réve ou d'un cauche-
mar. C'est de cette facon que le Grand Ancien informe
ses serviteurs de ses désirs.

Contacter Nodens : Ce sort peut réussir uniquement
s'il est lancé dans un lieu retiré comme, par exemple, le
sommet d'une falaise située au bord de la mer. Nodens
n'entre en contact avec le lanceur du sort, que si celui-ci
se trouve seul dans un lieu inaccessible.

Contacter Nyarlathotep : Ce sort peut étre lancé en
n'importe quel lieu, mais Nyarlathotep n'apparaitra
ensuite qu'a l'occasion d'un rassemblement d'adora-
teurs ou de l'initiation d’'un nouvel adepte des Dieux
Extérieurs.

Contacter Tsathoggua : Lorsque ce sort est lancé
avec succés, Tsathoggua se manifeste alors sous la
forme d'une projection spirituelle, translucide et
vacillante (les effets sur la SAN sont les mémes que s'il
se déplacait lui-méme). Il n'apparait en principe que si
le magicien est seul et il s'adresse alors a lui de fagon
intelligible.

Contacter Y'golonac : Y'golonac établit le contact en
prenant possession du corps du magicien ou de celui
d'une personne qui lui est proche et qui sert alors d'inter-
mediaire. Il choisit en principe la premiére de ces alterna-
tives, uniquement s'il estime que le magicien ne peut pas
faire un prétre de valeur, sinon, il posséde généralement
un associé de celui-ci — ou méme une personne choisie
au hasard — et tente de le convertir & son culte.

Contacter Yig : Yig emploie généralement des ser-
pents comme intermédiaires. Ceux-ci lui servent a
transmetire des messages.

Autres sortiléges

Concocter le Breuvage de I'Espace : En fait, ce sort
est une rcectte permettant la réalisation d'unc potion
magique. Cetle potion est fabriquée a partir de cing
ingrédients — dont le Gardien doit déterminer la nature
— et nécessile au minimum une semaine de macera-
tion. Au bout de ce délai, chaque dose de Breuvage doit
étre enchantée en dépensant 20 points de magie (peu
importe le temps que cela exige). Une dose permet
ensuite a un personnage de supporter le vide el les
vicissitudes de l'espace en le plongeant dans un état de
stase physique et mentale qui le rend pratiquement
insensible a son environnement. Une fois qu'il a atteint
sa destination (aprés avoir etée transporté par un Bya-
khee ou quelque chose de similaire), le voyageur sent
alors les effets du Breuvage s'estomper et il lui faudra
en consommer une nouvelle dose lorsqu'il voudra
accomplir le trajet de retour. Quoi qu'il en soit, il faut
toujours dépenser un nombre de points de magie pro-
portionnel a la distance que l'on désire parcourir, en
plus des points employés afin d'enchanter la potion. La
formule a appliquer est la suivante :

N points de magie permettent de parcourir 10(N+1]
années-lumiere.

Ainsi, un personnage doit dépenser 2 points de magie
pour un trajet de 101 annees-lumiére, S'il doit par
contre se rendre a4 plus d'un milliard d'années-lumiére
de son point de départ, il lui en coute alors au moins 9
points de magie. De plus, les voyages spatiaux font tou-

jours perdre autant de points de SAN qu’ils consom-

ment de points de magie. Il existe de nombreux types de
Breuvage de I'Espace nécessitant chacun des ingreé-
dients différents. [l convient de noter que ces potions se
conservent mal et qu'il est donc préférable de les prépa-
rer peu de temps avant de les consommer,

EFrFicACITE DU BREUVAGE DE L'ESPACE
Points de magie Distance a ne pas excéder
et de SAN dépensés [en années-lumiére)
100
1 000
10 000
100 000
1 000 000
10 000 000
100 000 000
1 000 D00 000
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...et ainsi de suite

Créer un Portail : Ce sortilége permet a son utilisa-
teur de Créer un Portail dimensionnel s'ouvrant sur
d'autres contrées, lieux et mondes. Chaque Portail ne
peut mener qu'a un seul lieu prédéterminé et il faut
dépenser un certain nombre de points-de POU lors de sa
création. Ce nombre doit étre proportionnel a la distan-
ce qui le sépare du lieu sur lequel il doit s'ouvrir. La for-
mule a appliquer est la suivante :

N points de POU pour une distance de 10(N+1) miles,
sachant gu'un mile correspond a 1,609 kilometre.

Le Portail peut revétir diverses apparences, les plus
communes étant des entrelacs de lignes peintes sur une
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surface quelconque ou des blocs de pierre placés d'une
certaine maniére au milieu d'un champ. Traverser un
Portail fait perdre autant de points de magie qu'il a fallu
de points de POU pour le créer. Si un personnage ne
possede plus assez de points de magie pour que la tran-
sition s'effectue sans probléme, il arrive quand méme a
destination... mais mort.

Couts DE CrEAaTION D'UN PORTALL
Points de POU Distance {en milles)
ou de magie dépensés
100
1 000
10 000
100 000
1 000 000
10 000 000
100 000 000
1 000 000 000
10 000 000 000

O 00 1O LoD —

...et ainsi de suite.

Exemple : Harvey Walters découvre le sortilége permet-
tant de Creer un Portail et il décide d'en construire un qui
lui permettra d'atteindre la planéte Mercure. Celle-ci se
trouve a plus de 140 millions de miles de la Terre, il lui
Jaudra done sacrifier définitivement 8 points de POU.

Les Portails sont congus aussi bien pour les voyages
“"aller” que pour les trajets de “retour”. Pour pouvoir
revenir, le personnage doit cependant prendre certaines
précautions : il lui faut nolamment créer un Portail de
retour relié a celui du départ. Cela ne lui coute aucun
point de POU., Il lui sullit juste de dessiner une copie du
Portail d'origine quand il arrive a destination. Il doit
ensuite dépenser un nombre de points de magie corres-
pondant aux points de POU employés pour créer le pre-
mier Portail. La voie de retour est alors opérationnelle.

Certains Portails peuvent altérer l'organisme de ceux
qui les traversent afin de mieux les adapter a l'environ-
nement du lieu de destination. Il en existerail méme qui
permettraient d'accéder a plusieurs endroits. Libre au
Gardien de définir ces Portails plus en détail.

Créer un Portail ne fait pas perdre de SAN, mais
chaque utilisation consomme 1 point de SAN.

ExempLES DE Lieux ET DE DISTANCES
Lieu Distance en milles  (POU
requis)
93 000 000 (7)
5 900 000 000 000 (12)

1 Unite Astronomique
| Année-Lumiére

| Parsec “19 000 000 000 000 (13)
Lune 230 000 (5)
Mercure 140 000 000 (8)
Venus 160 000 000 (8)
Mars 250 000 000 (8)
Jupiter 600 000 000 (8)
Saturne 1 000 000 000 (8)
Uranus 1 900 000 000 (9)
Neptune 2 BOO 000 000 (9)
Pluton [Yuggoth) 4 600 000 000 (9)
Proxima du Centaure 24 000 000 000 000 (13])
Sirius 52 000 000 000 000 (13)
Fomalhaut 140 000 000 000 000 (14)
Vega 160 000 000 000 000 (14)
Aldebaran 320 000 000 000 D00 (14)
L aulre coté de la Vole Lactée 600 000 000 000 000 000 (17]
Galaxie d'Andromede 6 000 000 000 000 000 000 (18]

Un Quasar leintain 30 000 000 000 000 000 000 000 000 (25)

Enchanter un Objet : Il n'y a pas, en fait, un seul et
unique sort permettant d'Enchanter un Objet. Au
contraire, il en existe une multitude qui permettent cha-
cun d'enchanter un type d'objet. Ills sont tous réunis
sous un meme titre pour des raisons d'ordre pratique.

Chacun de ces sorts permet donc d'enchanter un
aceessoire different qui peut étre utile au lancement dea
sortileges présentés plus haut. Ils provoquent tous la
perte d'un ou plusleurs points de POU et d'1D4 points
de SAN. L'accomplissement de leur rituel prend au
moins une journee et peut exiger un sacrifice sanglant.

Flétrissement : [l faut deux rounds pour entonner
cette malédiction. La victime est alors comme foudroyée,
elle noircit et encaisse un point de dommage par point
de magie que le magicien a investi dans le sortilége.
Pour que cel enchantement soit efficace, il faut gagner
un duel points de magie contre points de magie de la
victime sur la Table de Reésistance. Lancer ce sort fait
perdre un nombre de points de SAN égal a la moitié des
points de magie employes.

La Poudre d'Ibn-Ghazi : Cette poudre magique est
composée de trois ingrédients qu'il faut toujours doser
et mélanger avec le plus grand soin, en respectant la
formule a la lettre. La nature exacte de ces ingrédients
doit étre déterminée par le Gardien.

On peut utiliser cette poudre en la projetant a l'aide
dune sarbacane ou en la lancant directement sur une
cible donneée. Elle a en effet le pouvoir de rendre visibles
les choses qui ne le sont pas, qu'il s'agisse des lignes
magiques qui émanent des lieux d'invocation, de I'aura
d'un Portail ou tout simplement d'une créature invisible.
Les effets de cette poudre ne durent jamais plus de 10
battements de cceur. Si, par elle-méme, elle ne fait pas
perdre de SAN, ca peut ne pas étre le cas pour ce qu'elle
permet de contempler.

Résurrection : Voici un sortiléege rare dont le nom
peut préter a conlusion. Il permet en fait a son utilisa-
teur de réduire le cadavre d'un étre en une poudre gris-
bleuatre a l'aide de divers produits chimiques el sels
essentiels. Il lui est ensuite possible, grace a une formu-
le magique, de “ramener a la vie" I'étre originel a partir
de cette poudre, Il faut disposer de l'intégralité de celle-
ci pour que la résurrection soit un succes, sinon, tout ce
que pourra obtenir le magicien sera “seulement une
menstruosité animeée”. Par contre, peu importe I'état du
corps que l'on pulvérise, pourvu que son cercueil soit en
bon état et que l'on veille bien a récupérer tous les
grains de poussiére et fragments qu'il contient,

1l est également possible — en récitant la formule du
sortilege a 'envers — de provoquer la dissolution de la
creature ressuscilée. Il faut alors confronter ses points
de magie a ceux du mort-vivant sur la Table de Résis-
tance. Si on gagne ce duel, la “chose” retombe alors en
poussiére, sinon, elle a toutes les chances de circonve-
nir le magicien, de telle sorte qu'il ne puisse pas faire
une seconde tentative, Réciter la formule a I'envers
prend deux rounds.

Quelle que soit la forme sous laquelle on I'utilise, le
sortilége consomme toujours 3 points de magie et
chaque résurrection fait perdre 1D10 points de SAN au
magicien. Chaque “dissolution” ne lui fait perdre qu'1D6
points, par contre, les "revenants”™ provoquent la perte
d'1D20 points de SAN a ceux qui les voient.
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Le Signe des Anciens : Ce signe peut aussi bien étre
gravé dans le roc que dessiné sur le sable et peut méme
revetir la forme d'un sceau imprimé dans le plomb.

Lorsqu'il est tracé en travers d'une ouverture quel-
conque, il interdit le passage a toute créature qui est a
la solde des Grands Anciens ou des Dieux Extérieurs.

Le signe lui-méme a l'aspect d'une étoile a cing
branches avec un il a la pupille enfllammeée en son
centre. C'est le moyen le plus efficace pour interdire un
lieu aux Dieux Extérieurs, aux Grands Anciens et a
leurs valets. La création d'un Signe des Anciens exige le
sacrifice définitif de 2 points de POU, mais ne fait pas
perdre de SAN,

Le Signe de Voor : Il s'agit dun geste complexe que
'on exécute avec la main dans le but d'améliorer les
chances de réussite d'un sortilege. 5i, au moment ou on
lance un sort quelconque, on fait ce geste, ses chances
de succes sont aussitét augmentées de 5%, Le Signe de
Voor fait perdre 1 point de magie et 1 point de SAN.

La Terrible Malédiction d’Azathoth : Il est possible
de tenir en respect n'importe quelle créature du Mythe
rien qu'en répétant le nom secret d'Azathoth.

La derniére syllabe de ce nom, quand elle est adressee
a un adversaire en particulier, lui fait alors perdre 1D3
points de POU (il faut cependant réussir une confronta-
tion de ses points de magie contre ceux de la créature
sur la Table de Résistance).

Ce sortilege est généralement utilisé afin d'intimider
ou de contraindre une créature récalcitrante pﬂur

ﬂ&?_

qu'elle obéisse aux ordres qu'on lui donne. Chaque pro-
nonciation du nom fait perdre 1D6 points de SAN et 4
points de magie.

Autres enchantements : Rien n'interdit au Gardien
d'inventer des sortiléges de son cru. Il lui est recomman-
dé, cependant, de se limiter autant que possible a des
formules d'Appel, d'Invocation ou de Contact.

Certains sorts que l'on peut trouver dans les nouvelles
traitant du Mythe ont eté delibérément laissés de cote.
Lovecraft ne s'est en effet jamais privé d'innover dans ce
domaine quand le besoin s'en faisait sentir, il n'y a
aucune raison pour qu'un Gardien doué d'imagination
n'en fasse pas autant.

Augmenter son Pouvoir

Chaque fois qu'un personnage lance avec succés un
sortilege qui exige une confrontation de ses points de
magie (ou de POU] avec ceux d'un adversaire sur la
Table de Résistance, son POU ayant été mis a I'épreuve,
il lui est alors possible de 'augmenter. Ainsi, s'il par-
vient & obtenir avec 1D100 un score inférieur ou égal a
cing fois 21 - son POU actuel {5x[21-POU]), il gagne aus-
sitot 1 D3 points de POU.

Exemple : Harvey Walters a employé avec succés le sor-
tilege permettant de Controler un Vampire de Feu contre
une de ces créeatures qui avait tenté de le carboniser dans
sa voiture. Aprés avoir renvoyé cet éetre d'ou il était venu,
Harvey a maintenant une chance d'augmenter son POU, Il
a actuellement 8 points dans cette caractéristique, si on les

—— ——

IDI0O0  Nom du sortilége
01-02 Invoquer un Byakh&c
03 Controler un Byakhee
04-05 un Sombre Rejeton de Shub-Niggurath
06-07 Controler un Sombre Rejeton de Shub-Niggurath
08-09 Invoquer un Vagabond Dimensionnel
10 Controler un d Dhnﬂnﬁinnnr:l
11 Iumthrun\’ampimdeﬁ'm -
12  Controler un Vam "_ﬂaFeu
1315 Invoquer une Horreur Chasseresse -
16 Contréler une Hﬂfﬁa}r Chasseresse
| _
17-18 uer une Majgre de la Nuit
19 %ﬂ une Mgm%ét#c de la Nuit
20-21 Invoquer un Serviteur des Dieux Extérieurs
22 Controler un Serviteur des Dieux Extérieurs
23-24 Invoquer un Vampire Stellaire
25 Contirdler un Vampire Stellaire
26-27 Contacter un Chthonien
28-30 Contacter les Profonds
31-32 Contacter un Polype Volant
| 33-34 Contacter une Larve Amorphe de Tsathoggua
35-37 Contacter une Goule
38-39 Contacter un Chien de Tindalos
40-42  Contacter les Fungi de Yuggoth
43-44 Contacter une Chose Trés Ancienne
45-46 Contacter un Habitant des Sables
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47-48 _Cmmﬁmmem&%uﬂm, :
49 Appeler Azathoth: f
50-51 Appdmﬁhuh-lﬂgsm.th :
52-b4 A;:pei:rYog-Suthuth
85 . e licy
56 s o3 G
5?_58 1a vl ‘: S
59 ?@b_ﬂr " s _ -
60 Nodens: - % o
E‘l-'ﬁﬁ _ ,J‘r:.‘;qhs .r.
70 Yig et ) huaank
71-72 MEWW, :
73 Créer un Portail ’Mﬁﬁ-r
74 Résurrection ATt CORRE rf S
75-76 Tmr[hkMalédicﬁmdSMh "
77-79  Poudredbn-Ghazi -
80 Flétrissement .
81-82 Sigﬂf dﬂvmr AT 5 O
83-85 Signe des Anciens -
86-90 Enchanter un Objet |
91-00  Autres aunaaladmcréumduﬂm '

[ ——————CITPRSSER SRR, e S S RS e Le POU et les SDI’THQQES ———




_53“

soustrait a 21, on obtient un résultat de 13 ; multiplié par Le Trapézohédron Rutilant : Quand cet espece de
5, cela donne 65 ; Harvey a donc 65% de chances de joyau est placé dans l'obscurité la plus totale, il a le
gagner du POU. Des scores de 34 avec un dé de pourcen- pouvoir d'invoquer Celui Qui Hante Les Ténebres (Nvar-
tage et de 3 avec 1D3 font que désormais il posséde 11 lathotep) sous une de ses formes qui ne supporte pﬁs la
points de POU. lumiére. L'ennui, c'est qu'il faut généralement accomplir
Une autre methode pour augmenter son POU consiste un rituel long et complexe pour que celui-ci retourne
a echanger des points de SAN contre des points dans ensuite d'ou il est venu...
cetle caractéristique. Cet échange s'effectue sur la base
de 10 points de SAN sacrifiés par poinl supplémentaire Parmi les autres objets magiques qu'il serait facile de
de POU. Une personne ayant moins de 10 points de SAN concevoir, citons des Portails spéciaux, des additifs aux
ne peut pas utiliser cette technique. lormules de certains sortiléges et des grimoires de
Il est également possible d'essayer de convaincre une magie.

divinité de vous donner un point de POU en échange de
quelque chose. Le Gardien a toute latitude pour appré- Autres sorts
cier les termes de la transaction.

Enfin, chaque fois qu'un personnage obtient un résul- [l existe naturellement bien d'autres sortiléges et cer-
tat de 01 en effectuant un jet de Chance, il peut immé- tains ne sont pas forcément liés au Mythe. A ce sujet,
diatemenl essayer d'augmenter son POU, exactement de reportez-vous pages 174 a 184 du présent ouvrage.

la méme facon que s'il avait réussi a lancer un sortilége
(soustraire son POU de 21, multiplier cette difference
par 5 et tenter un jet de pourcentage inférieur ou égal a
ce nombre]. Lorsque le POU d'un personnage augmente,
cela n'a aucune incidence sur sa SAN, par contire sa
Chance s'accroil en proportion.

Objets magiques

[l est préférable que le Gardien crée lui-méme ses
propres objets magiques, plutot que de s'en remettre a
une liste pré-établie. Chaque objet doit alors étre concu
avec soin, el ses avantages et inconvenients doivent étre
clairement definis. Cela ne signifie cependant pas qu'il
ne peut jamais y avoir plusieurs exemplaires d'un méme
objet, mais en régle génerale, il vaut mieux que chacun
ait des propriétés uniques et gu'il y ail toujours un fac-
teur d'imprevisibilité,

Les objets magiques doivent le plus souvent permettre
aux personnages d'approfondir leurs connaissances
relatives au Mythe, plutét que d’étre susceptibles de
leur faire rencontrer de nouveaux monstres, de nou-
velles dimensions ou des lieux originaux. Voici, cepen-
dant, quelques objets magiques qui peuvent étre avan-
tageusement incorpores a une campagne bien menée...

La Drogue Plutonienne : Cette décoction a la proprié-
té de faire voyager I'esprit de son utilisateur dans le
passeé. Linconvénient, c'est qu'il est alors possible de
remonter suffisamment dans le temps pour rencontrer
des entités capables de vous suivre jusqu'a votre propre
epoque...

La Lampe d'Alhazred : Lorsqu'elle est allumée, cette
lampe émet de puissantes vapeurs qui plongent I'esprit
de celui qui les inhale dans une extase peuplée de

visions montrant les étranges et mystérieux paysages de
l'univers du Mythe de Cthulhu.

La Lentille de Leng : Ce morceau de cristal permet a
son détenteur de voir des scénes qui se produisent dans
d'autres lieux que celui dans lequel il se trouve lui-
meéme. Il faut tracer un pentagramme a la craie rouge et
réciter quelques versets afin que la Lentille révéle des
visions d'un endroit quelconque peuplé par des créa-
tures du Mythe de Cthulhu. Malheureusement pour lui,
le spectateur peut éventuellement se faire repérer quand
il se livre a de telles observations...

Toutes voiles dehors a destination des Contrées du Réve.
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| parties de L'Appel de Cthulhu ne ressemblent pas a celles des

Par son atmgsphére et ses motivations, L'Appel de
Cthulhu se différencie nettement des autres jeux de role.

Dans la plupart de ces jeux, en effet, une technique
efficace consiste souvent pour les joueurs a affronter
sans détours les obstacles qui s'opposent a eux, afin de
les détruire.

Un tel comportement ne peut conduire quau deésastre
dans un scénario typique de L'Appel de Cthulhu. La
majorité des monstruosités du Mythe sont d'une telle
puissance, qu'un affrontement direct entraine invaria-
blement une fin affreuse pour les personnages des
joueurs. Le simple fait d’entrevoir certaines des abomi-
nations imaginées par Lovecralt peul suffire a rendre un
Investigateur fou furieux. Alors, que peuvent faire les
joueurs ?

Dans un scénario de L'Appel de Cthuthu, il faut
d'abord savoir contre quoi on se bat. Cela peut exiger la
consultation de certaines bibliothéques, des entrevues
avec les habitants du voisinage, la recherche des jour-
naux intimes des personnes impliquees et la comparai-
son des laits établis par I'enquéte avec les révelations
contenues dans les livres du Mythe.

Aprés avoir accumulé quelques indices, les joueurs
peuvent ensuite envisager d'enyoyer un ou deux person-
nages en reconnaissarice.

Si un trou nauséabond est découvert derriére le mau-
solée de la famille Marsh, envoyez un personnage voir ce
qu'il v a sous terre. Un tel éclaireur devrait étre bien
équipé et se tenir prét a fuir a la premiéere alerte. Le cas
échéant, une voiture, un avion ou une embarcation peu-
vent se réveler utiles.

Les éclaireurs ne doivent pas étre trop nombreux, car
il y a de grandes chances pour qu'il ne reviennent pas
de leur expédition.

L'adage “le nombre fait la force™ ne s'applique pas en
'occurence — quinze Investigateurs mal préparés ne
poseront pas plus de probléemes aux puissances surna-
turelles que deux ou trois. D'ailleurs, méme la mort
d'un groupe d'éclaireurs peut étre riche en enseigne-
menis. Les personnages envoyeés en reconnaissance
devraient toujours posséder une SAN élevée el certaines

Ici sont révélés les secrefs qui permettent de bien jouer. Les

autres jeux de role. Elles reposent avant tout sur la création
d’'une atmasphere pleine de suspense. Les Investigateurs,
confrontés a des adversaires les surclassant largement, doivent
unir leurs efforts pour espérer vaincre.
R W ey =3 SN )

qualites athlétiques. [Is ont tout intérét également a ne
pas chercher a anéantir ou contrecarrer eux-memes les
activités des créatures du Mythe de Cthulhu auxquelles
ils sont confrontés (saul si leur fuite en dépend) el
devraient se limiter a étudier et a espionner l'adversaire.

Aprés cette phase de reconnaissance, il faut ensuite
élaborer un plan susceptible de résoudre les problémes
gqui se posent.

Méme si toul le groupe a participé a la premiére explo-
ration — ce qui peut arriver quand les Investigateurs ne
sont pas nombreux — tous les personnages devraient
ensuite se retirer en lieu sar afin de mettre au point leur
plan. [l n'est pas rare de voir des joueurs novices céder
au deésespoir en se disant que les dangers sont trop
importants pour qu'ils puissent y faire face.

C'est cependant rarement le cas, car un Gardien com-
pétent veille toujours a equilibrer les problemes avec les
aptiludes des personnages. Quoiqu'il en soit, si la partie
lourne au carnage et si les monstres surnaturels par-
viennent a décimer le groupe d'Investigateurs, il vaut
toujours mieux dans ce cas que les survivants fuient a
loutes jambes et considérent le scénario comme étant
“une histoire dont il vaut mieux ne plus parler !”

Bien sur, si le Gardien y consent, rien ne leur interdit
de revenir plus tard sur les lieux de leur déroute,
lorsque joueurs et investigateurs auront acquis un peu
d'expérience.

Evidemment, le Gardien aura alors tout a fait le droit
de corser les monstres et les dangers de 'aventure.
Apres tout, pourquoi 'horreur ne pourrait-elle pas se
développer, elle aussi ?

La meilleure méthode pour affronter les dangers d'un
scenario consiste a privilégier la réllexion par rapport a
la force brutale. Les Investigateurs devraient combattre
directement seulement dans les cas ou ils sontl eux-
memes attagques.

Sinon, ils ont intérét a s'en remetire aux sortileges, a
la défiguration de monuments impies, au Signe des
Anciens et aux autres techniques similaires susceptibles
de vaincre des monstres. Ainsi, si les Investigateurs
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découvrent qu'un effroyable démon habite au fond d'un
vieux puits de mine, ils ne sont pas obligés d'y redes-
cendre au risque d'étre dévorés ou de sombrer définiti-
vement dans la folie. Ils peuvent se contenter de mettre
le feu aux étais de la mine, de dynamiter le puits ou d'y
deverser des tonnes de gravats, de telle sorte que le
monstre soit enfermé sous terre a tout jamais (?).

Une autre bonne technique consiste a diviser les per-
sonnages en deux groupes distincts.

Le premier, composé d'Investigateurs du type “bon
vieux professeur plein de sagesse”, aura pour tache de
s¢ consacrer a la lecture de grimoires occultes, Cetle
activite, bien que dangereuse pour la Santé Mentale,
permet daugmenter les connaissances en Mythe de
Cthulhu, tout en apprenant des sortileges capables de
repousser les puissances surnaturelles. Les person-
nages de ce groupe seront de peu d'utilité pour les com-
bats et auront généralement une SAN peu élevée, du fait
de leur étude intensive du Mythe.

Le deuxiéme groupe, par contre, comprendra tous les
“durs” dotés d'une bonne force physique et capables de
se servir aussi bien de leurs poings, que d'armes a feu.
Ces personnages devraient laisser de coté les aspects les
plus surnaturels du Mythe, afin de conserver un bon
niveau en SAN, ce qui les rendra parfaitement adaptés a
jouer les gardes du corps ou les éclaireurs. D'autres
‘categories” d'Investigateurs peuvent étre développées
sur ces modeles, mais elles devront respecter le méme
schéma de base. Personne ne peut tout faire et donc
aucun personnage ne peut étre capable de parer a
toutes les éventualités.

C'est pourquoi les Investigateurs doivent essayer de se
compléter mutuellement, en formant des groupes bien
equilibrés [ou en se limitant a des scénarios dans les-
quels leurs petites faiblesses n'auront pas d'incidence
néfaste).

Evitez dabuser des armes a feu. Tenter de résoudre
un scenario en tirant a tout va sur les monstres et leurs
complices ne peul qu'aboutir aux pires ennuis. D'abord,
la police, le FBI ou toute autre autorité, peuvent venir
mettre leur grain de sel dans l'histoire, surtout si les
personnages abattent un grand prétre de Yog-Sothoth,
La sorcellerie n'est pas un crime aux Etats-Unis, et les
Investigaleurs peuvent rapidement se retrouver dans
une cellule a balbutier des phrases sans suite parlant
de divinités diaboliques et de sacrifices humains.

En outre, un Gardien attentif remarquera vite que ses
joueurs ont pris la déplorable habitude de faire feu sur

tout ce qui les dérange. Il pourra alors trés bien leur
opposer quelques monstres invulnérables aux balles ou
méme décider de leur rendre Ja monnaie de leur piéece.
Ainsi, trofs ou quatre adorateurs de Yig armés jusqu'aux
dents risquent de leur causer plus d'embarras qu'ils ne
souhaiteraient jamais en avoir |

En outre, n'oubliez pas que — dane L'Appel de Cthul
hu comme dans le monde réel — les armes a feu sont
meurtriéres. Essayez de ne pas les utiliser trop souvent

et evitez les situations qui pourraient vous en imposer
I'usage.

Chaque campagne comporte des éléments qui lui sont
propres. Les conseils proposés ci-dessus peuvent se
reveler plus ou moins utiles, selon le contexte. Ainsi, par
exemple, si les gangsters et les espions sont monnaie
courante dans une campagne, les personnages peuvent
avoir intérét a dissimuler des armes sur eux afin de
pouvoir se défendre.

A linverse, dans une campagne ou les Investigateurs
se consacrent surtout a I'étude des mystéres abomi-
nables du Mythe de Cthulhu dans les environs d'Holly-
wood, une arme pourra avoir pour seule utilité de per-
mettre de se supprimer soi-méme quand on est en passe
de devenir un fou dangereux.

Comment concevoir un scénario

Un scénario de L'Appel de Cthuthu devrait toujours
etre organise sur le modéle des pelures d'un eignon.
chaque épaisseur du mystére ne servant qu'a dissimuler
une nouvelle énigme.

Ainsi, les personnages pourront au fil de leur enquéte
s'enfoncer de plus en plus profondément au sein de
linconnu, jusqu'a ce qu'ils estiment qu'ils en savent
assez pour arreter leurs investigations.

Au départ, un scénario devrait sembler n'étre qu'une
banale histoire de "maison hantée”, de secte religieuse
ou de mystification.

Mais, lorsque les Investigateurs approfondiront leurs
recherches, ils découvriront des indices qui leur révéle-
ront que les apparences peuvent étre trompeuses. S'ils
décident alors de poursuivre leur enquéte, I'aventure
qu'ils vivront pourra étre tout a fait différente de ce a
quoi ils s'attendaient au départ.

Prenons l'exemple de L'affaire Charles Dexter Ward, le
seul roman d'épouvante jamais écrit par Lovecraft.

Dans ce roman, le héros commence par éplucher les
anciens manuscrits rédigés par un de ses ancétres qui
etait sorcier, Il découvre au fil de ses lectures (premiére
pelure de l'oignon) une technique permettant de ressus-
citer les morts et raméne ainsi a la vie son aieul, qui
s'avere lui ressembler comme un frére jumeau.

Son ancétre devient alors son mentor dans le domaine
des sciences occultes (la seconde pelure de I'oignon).

Mais il finit par assassiner le héros et par prendre sa
place parce que celui-¢i a trop de scrupules (fin du scé-
nario pour le héros). Le médecin du héros commence a
enqueter en suivant le méme cheminement de pensée
que lui (nouvelle premiére pelure).

Il découvre que l'antique demeure du sinistre ancétre
existe toujours et décide de la visiter (deuxiéme pelure).
Il s’y trouve confronté de hideuses visions et d’horribles
créatures et découvre, entre autres, comment il lui est
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possible de détruire le “réincarné”, qu'il soupgonne avoir
pris la place de son descendant (troisiéme pelure), Fina-
lement, le médecin se rend a l'asile d'aliénés dans lequel
a eté interné le sorcier qui se [ait passer pour le héros et
le tue,

Bien que le roman ne se poursuive pas plus avant, il
n'est pas impossible d'imaginer d’'autres développements
a cette histoire : un Etre a bien tué quelques complices
du sorcier, mais n'en existait-il pas d'autres ?

Ne reste-t-il pas des choses intéressantes a découvrir
a leurs domiciles (notes, objets et monstres) ?

Qu'y-a-t-il dans les cryptes les plus profondes creu-
sées sous la demeure séculaire du sorcier ?

Est-ce que I'Etre maléfique libéré par le medecin s'est
juste contenté d'anéantir le sorcier et ses complices, ou
a-t-il encore des projets qui lui sont propres ?

Chaque couche d'un scénario devrait toujours propo-
ser deux ou trois alternatives aux joueurs. Ceux-ci ne
devraient jamais étre certains d'avoir complétement
résolu un mystére.

Bien sir, aucun Gardien n'est capable de compliquer
a l'infini l'intrigue d'un scénario, Aussi, si le- maitre de
jeu a l'impression que les personnages en savent trop
sur les mystéres qu'il a élaborés a leur intention, il ne
lui restera plus gqu’'a improviser ou a interrompre la par-
tie le temps qu'il puisse développer l'intrigue de base de
son histoire.

Un seul et méme mystére peut par ailleurs étre a I'ori-
gine de plusieurs aventures, ce qui simplifiera la tache
du Gardien, tout en donnant aux Investigateurs
I'impression d'affronter un complot enchevétré. Ainsi,
par exemple, la vieille chapelle de la secte de la Sagesse
Etoilée a Boston peut conduire les Investigateurs a
I'Ordre Esotérique de Dagon a Innsmouth. Par la suite,
une enqueéte sur les sectes des marais de Louisiane per-
mettra peut-étre d'établir que celles-ci sont en rapport
avec un culte de Nouvelle-Angleterre... I'Ordre Esoté-
riqgue de Dagon a [nnsmouth.

De cette l[acon, le Gardien n'aura pas besoin d'imagi-
ner un nouveau “sombre mystére" pour chacun de ses
scénarios, ce qui lui compliquerait trop l'existence.

LES SECRETS DU GARDIEN

Comment concevoir une campagne

Tout d'abord, il faut conceveir plusieurs scénarios.
Pour commencer, ne leur donnez pas plus de deux ou
trois “couches” d'épaisseur, mais il vous faudra aussi
prévoir quelques mystéres impénétrables et d'autres
aventures que vous pourrez employer lorsque les per-
sonnages auront épuisé les ressources des premiers
scéenarios.

Tous ces scénarios devront étre ordonnés comme les
branches d'un arbre.

Les joueurs commenceront par etudier les extrémités
des branches et apprendront, au fil de leurs aventures,
a faire connaissance avec le Mythe qui leur sera présen-
té sous la forme de contes, de légendes et d'indices.

Puis, quand ils auront acquis sulfisamment de savoir
et d'expérience, ils remonteront jusqu'au trone, la ou se
trame l'essence du complot ourdi par les ignobles Dieux
Trés Anciens, qu'ils finiront peut-étre par rencontrer
dans toute leur épouvantable réalite.

Le but final de leur quéte pourra trés bien étre de sau-
ver notre planete ou de repousser Cthulhu et d'autres
creatures extra-terrestres, Mais acquérir suffisamment
de puissance pour faire ¢a peut prendre des années.

Il devrait y avoir quelques mystifications et autres
fausses pistes disséminées parmi les scénarios plus
conventionnels.

Ceci évitera a votre univers de ressembler a une
monstrueuse menagerie. N'oubliez pas que le monde
réel — avec ses gangsters, ses espions et ses vedettes de
cinéma — peut également donner lieu a bien des aven-
tures passionnantes pour vos personnages.

Mais gardez toujours a l'esprit que le but du jeu reste
la lutte contre les créatures du Mythe de Cthulhu !

Rien ne vous empéche cependant, surtoul au début
d'une campagne, de concevoir un scénario qui mette en
vedette un monstre “normal” du type loup-garou, fanté-
me ou vampire. Soyez creatif |

Comment mener une campagne

Les tables de rencontres aléatoires, les monstres
errants et toutes les choses du méme ordre n'ont pas
leur place dans L'Appel de Cthulhu.

En effet, dans ce jeu, chaque événement devrait étre
préparé avec minutie afin de donner le frisson aux
joueurs, Il est important que l'ambiance des parties rap-
pelle celle des histoires d'épouvante. Lorsqu'un monstre
mystérieux apparail soudain devant les personnages, ne
dites pas aux joueurs qu'ils voient un Profond ; décri-
vez-leur une créature semi-humaine ressemblant un
peu a un crapaud. N'hésitez pas a “enjoliver” votre des-
cription en précisant que la créature en question est
drapée dans un manteau d'algues et qu'elle pue le pois-
son pourri.

De nombreux monstres du Mythe sont si puissants,
qu'il est douteux qu'ils puissent eétre vaincus méme par
les Investigateurs les mieux prepares et les mieux équi-
pés. Dans ce cas, le but des personnages sera de les évi-
ter et de fuir leur emprise |

N'amenez jamais vos personnages a affronter une telle
horreur s’ils n'ont pas €été prévenus d'une fagon ou

Les campagnes
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d'une autre. Cet avertissement n'aura pas besoin d'étre
trop eévident... un courant d'air glacé, un huilement
dans la nuit ou le soudain mutisme des engoulevents
pourront suffire, mais veillez a ce que ces phénoménes
ne se produisent pas systématiquement, sinon vos
joueurs s'attendront toujours a l'apparition des
monstres.

Résistez avec la derniére énergie a la tentation de lais-
ser aux joueurs la possibilité de jouer le réle des
‘méchants” dans le jeu.

Appliquez rigoureusement la régle qui précise qu'un
personnage dont la SAN tombe a 0 devient immeédiate-
ment la propriété du Gardien.

Lorsque cela se produira, n'hésitez jamais a utiliser
ces Investigateurs déments dans vos futurs scénarios.
Le jeu est toujours plus passionnant quand les joueurs
passent leur temps a lutter désespérément contre
I'anéantissement du monde, tout en essayant de conser-
ver la raison.

Quelques appels a la prudence encore : ulilisez les
divinités dans voire campagne, mais uniquement si les
personnages sont capables de les affronter.

Au depart, limitez leurs expériences a des rencontres
avec des sectes fanatisées et des représentants des
races inféricures du Mythe. Passez ensuite graduelle-
ment aux races supeérieures avant de les confronter a
des dicux.

Contrecarrez les tendances que pourront avoir cer-
tains joueurs a tirer sur lout ce qui bouge.

Une telle attitude ne peut rien donner de bon dans le
cadre du jeu et peut méme contribuer a gacher une
avenlure aussi bien pour les autres joueurs que pour le
Gardien lui-méme.

L'utilisation des armes a feu devra étre réservée a des
situations bien particulieres. Des monstres insensibles
aux balles sauront d'ailleurs vite rendre ces armes plus
qu'inutiles.

En effet, les personnages qui préféreront rester sur
place pour tirailler vainement, plutot que de s'enfuir,
devraient logiquement étre les premiers a mourir.

Ne tuez pas inconsidérement les personnages. L'Appel
de Cthulhu est un jeu suffisamment dangereux, avec ses
problémes de folie et autres, pour qu'il ne soit pas
necessaire d'obliger trop souvent les joueurs a créer de
nouveaux personnages.

Si jamais un Investigateur s'évanouil de frayeur, lais-
sez-le se reposer en paix et ne le [aites pas dévorer par
un monsitre.

Et lorsqu'un personnage décide de passer la nuit dans
une maison hantée en compagnie d'un personnage non-
joueur, laissez le maitre des lieux se repaitre de ce der-
nier, si vous avez le choix.

La vie des personnages sera deéja assez difficile, sans
que vous ayez a faire des efforts pour les tuer.

Par-dessus tout, n'oubliez jamais que L'Appel de
Cthulhu est un jeu d'ambiance. Peuplez volre campagne
de choses qui rodent dans la nuit, de sinistres étrangers
et d'orages nocturnes. Sachez créer l'efiroi quand vous
dirigez une partie,

Le cinéma fantastique et la littérature d'épouvante,
notamment les livres consacrés au Mythe de Cthulhu,
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seront de bonnes sources d'improvisation pour vos scé-
narios. L'ouvrage de Lovecraft Epouvante et surnaturel
en littérature est également intéressant de ce point de
vuc. Les romans de Williamn Hope Hodgson et M.R.
James sont aussi particuliérement recommandés.

Un joueur devrait toujours avoir de bonnes raisons
pour entrer dans un scénario. Il pourra s'agir, par

exemple, d'un vieux secret de famille... 4 moins qu'il ne
joue un journaliste, ce qui résoudrail tous les problémes :
un journal a toujours besoin d'un bon reportage !

Lovecralt, lui-méme, ne s'est jamais limité a des his-
toires ayant trait au Mythe de Cthulhu et le Gardien
devrait en faire de méme, toul en conservant parfois
certains des éléments du Mythe.

Lovecraft a ainsi écrit des nouvelles d'horreur psycho-
logiques ayant aussi bien pour théme la mémoire ances-
trale, que le cannibalisme, les pilleurs de tombes ou les
malédictions. Laissez donc toute liberté a votre imagina-
tion !

Une partie de L'Appel de Cthulhu ne doit pas étre trop
‘rigide”. Si, par principe, le Gardien a la tache de
conserver le contréle des événements, il doit également
conserver une attitude “flexible" et rester capable
d'adapter son scénario en fonction des décisions et des
aptitudes des joueurs.

Un bon Gardien saura modifier ses idées personnelles
en leur intégrant celles des joueurs. Bien que L'Appel de
Cthuthu exige 'emploi de scénarios préparés, rien
n'interdit qu'un Gardien imaginatil les modifie en cours
de partie.

Un Gardien doit donc étre a la fois créatif et souple, Il
faut également qu'il posséde un gout prononcé pour le
mystere et l'épouvante, tout en étant capable de faire
des descriptions précises et évocatrices.

Un bon maitre de jeu devra peut-étre faire plus
d'efforts en jouant a L'Appel de Cthulhu que pour tout
autre jeu, mais cela tient a la nature particuliére de ce
jeu et c'est a ce prix que l'on peut retirer un maximum
de plaisir en le pratiquant.

A la différence de nombreux autres jeux de role,
L' Appel de Cthulhu se préte mal au jeu en solitaire. Par
contre, il donne d’'excellents résultats avec un Gardien
et seulement un ou deux joueurs.

En général, il est d'ailleurs sage de limiter le nombre
des participants... irois ou quatre personnages seront
suffisants pour la majorité des situations qui peuvent se
présenter. Ce nombre pourra cependant étre occasion-
nellement augmenté si un événement le justifie.

AMusez-vous et ne prenez pas ce jeu trop au sérieux.
Lorsqu'un personnage mourra, rappelez-vous que c'est
souvent ce qui se produit dans les histoires elles-mémes !
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Les trois premiers scénarios sont organisés surle
meme modeéle, Les informations destinées ailx joueurs
sont presentées d'abord, suivies des données du proble-
me posé par l'aventure gui sont, au départ, exclusive-
ment réservées au Gardien. Viennent ensuite le cadre de
l'action, des descriptions et les caractéristiques des per-
sonnages non-joueurs. Enfin, on trouve une longue liste
d'indices précisant ot chacun peut étre découvert. Ces
scenarios peuvent vous servir de modeles pour les avern-
tures gue vous concevrez par la suite, Les scénarios sui-
vants, quant a eux, approfondissent un peu l'univers et
sont organisés de facon moins rigide.

Sﬁcén‘al_'ios
rets a jouer
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_ Pour faire jouer les trois premiers scénarios présentés ci-aprés, le Gardien
dl a juste besoin de les lire. Le texte donne pour cela toutes les informations
L ‘ nécessaires. Seuls certains éléments devraient étre révélés aux joueurs.

LA MAISON HANTEE

INFORMATIONS
DESTINEES AUX JOUEURS

Au cours de l'année 1920, les Investigaleurs sont
chargés d'enquéter sur les étranges événements qui
sont survenus dans la maison Corbitl, une demeure du
centre de Boston. La derniéere famille ayant vécu la a en
effet connu une véritable tragédie et le propriétaire vou-
drait que les choses rentrent dans l'ordre. Il est prét a
dédommager les Investigateurs pour le temps qu’ils
consacreront a cette alfaire et les problémes qu'ils pour-
ront rencontrer. Les fails connus sont les suivants : la
famille a emménagé dans la maison en 1918. Neuf mois
plus tard, le pére a été victime d'un accident grave et esl
devenu fou furieux peu de temps apres. Certaines
rumeurs prétendent que l'endroit est hanté. Le proprié-
taire veut donc que les Investigateurs mettent fin a ces
rumeurs... ou a la hantise,

INFORMATIONS
RESERVEES AU GARDIEN

Un ancien proprietaire de la maison, Walter Corbitt, a éte
enterré dans la cave de la demeure, Grace aux rapports
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qu’il entretenait avec une secte cthulhienne, il a appris
de son vivant des sortiléges qui lui permettraient d'ani-
mer son corps aprés sa mort. Depuis, il vampirise
I'esprit des habitants de la maison, tuant ou se débar-
rassant d'une maniére quelconque de tous ceux qui
représentent une menace pour son secret.

LEGENDE DU PLAN

Rez-de-chaussée

Piece 1 — Il s'agit d'un débarras encombré de caisses
et de rebuts, tels que des bouilloires ébréchées, de
vieilles bicycletles, ete. Sur le mur ouest se trouve une
petite armoire fermée par une planche clouée. Si on
arrache celle-ci, on trouve alors trois vieux livres a
Fintérieur, Deux d'entre eux constituent le journal inti-
me d'un certain Walter Corbitt, un ancien occupant de
la maison. Le troisieme est intitulé Dzyan et semble
absolument incohérent. Si le journal est lu, il fait gagner
4% en Mythe de Cthulhu, mais provoque aussi la perte
d'1D4 points de SAN. 1l décrit en effet les diverses expé-
riences auxquelles s'est livré Corbitt, ainsi que les résul-
lats qu'elles ont produits ; invocations démoniaques et
autres horreurs sont monnaie courante dans ses pages.
Si on étudie le livre intitulé Dzyan, il est impossible d'y
comprendre quoi que ce soit, a I'exception d'un para-
graphe détaillant clairement la technique a employer
pour Invoguer un Vagabond Dimensionnel. Ce sortilége
peut etre appris en réussissant un jet de pourcentage
inférieur ou égal a cinq fois son INT, mais les autres for-
mules magiques sont incompréhensibles.

Piece 2 — Un second débarras, qui ne contiient, celui-
la, aucun secret.

Piece 3 — Une salle de bain de bonnes dimensions.
Les canalisations ne sont plus en trés bon état.,

Piéce 4 — Le salon. 1l contient un mobilier conven-
lionnel ;: une radio, un divan, des étagéres couvertes de
bibelots, etc.

Piece 5 — La salle & manger. On y trouve une table et
sept chaises.

Piece 6 — Une cuisine tout a fait ordinaire.
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Premier étage

Piece 1 — Une chambre a coucher ordinaire compor-
tant un lit, une bibliothéque et une fenétre.

Piéce 2 — Identique a la piéce 1.

Piéce 3 — Cette piéce ressemble aux piéces 1 et 2,
mais il s'agit en fait de l'ancienne chambre a coucher de
Corbitt lui-méme. Il a vécu si longtemps ici, qu'une par-
tie de son aura psychique imprégne encore l'endroit. I
peut faire ce qu'il veut dans cette chambre, grace aux
pouvoirs que lui a accordés Nyarlathotep. Mais, quoi
qu'il fasse, une odeur nauséabonde (le signe des
Anciens) accompagne toujours ses manifestations. Ainsi,
il lui est possible de faire retentir un martélement sourd
perceptible depuis le rez-de-chaussée. Il peut également
faire apparaitre une tache de sang frais (gracieusement
fourni par les rats de la maison) sur les draps du lit. Il
est en outre capable de produire des bruits de gratte-
ments sur la porte ou sur les volets, et de déplacer le lit
avec une grande rapidité. Si un Investigateur commence
a percer son secrel, il tente alors de l'attirer dans cette
chambre afin de le tuer. Aprés l'avoir altiré en secouant
les volets, il peut le faire passer par la fenétre en proje-
tant le lit sur lui. La chute inflige 2D6 points de dom-
mages. Pour convaincre les personnages que cette piéce
est au ceeur de la hantise des lieux, Corbitt se contente
des taches de sang et des coups sourds. Il secoue les
volets uniquement s'il veut tuer un Investigateur.

Piéce 4 — Une salle de bain. Les conduites se raccor-
dent a celles du rez-de-chaussée et ne sont pas en
meilleur état.

Cave

Piece 1 — La cave principale. Corbitt peut, grace au
controle qu'il exerce sur les marches branlantes, essayer
de faire trébucher une personne quand elle descend
I'escalier. Dans ce cas, a moins que le personnage concer-
ne ne réussisse un jet de pourcentage inférieur ou égal a
5 fois sa DEX, la chute lui inflige 1D6 points de dom-
mages. On trouve, éparpillés dans cette piéce, un grand
nombre d'outils, des bouts de bois, des briques, des clous,
des vis, des chaises cassées, etc. Si un Investigateur
fouille dans ce fatras et réussit un Trouver Objet Caché, il
peut découvrir un vieux couteau a la lame recouverte
d'une épaisse couche de rouille : le poignard magique de
Corbitt. En fail de “rouille”, il s'agit du sang desséché des
victimes qu'a tuées ce dernier. Corbitt peut faire flotter
cette arme dans les airs ¢l s'en servir pour poignarder
quelqu'un, au prix d'un point de magie. Ses chances pour
cela sont égales a cinq fois les points de magie (sous forme
de pourcentage) dont il dispose au moment de sa {entati-
ve. Le personnage visé peut alors essayer de parer le poi-
gnard au moyen d'un couvercle de poubelle (chances de
base : 30%), mais rien d'autre se trouvant dans ceite piéce
ne peul étre utilisé a cette fin. Cependant, s'il le désire,
un Investigateur peut tenter d'attraper le couteau au vol
(il y parvient s'il réussit un jet inférieur ou ¢gal a sa DEX
avec 1D100}. S'il arrive a s'assurer une bonne prise, il lui
faut ensuite confronter sa FOR aux points de magie de
Corbitt sur la Table de Résistance. §'il ne 'emporte pas, le
couteau se libére alors en se tordant violemment entre ses
mains, lui infligeant ainsi 1 point de dommage sous forme
de coupures diverses. Libérer le poignard des mains d'un
personnage coute a Corbitl un point de magie.

Piéce 2 — Un débarras rempli de bois et de charbon.
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Piece 3 — Le mur ouest de la piéce 1 est fait d'un lat-
tis de bois. Si ces planches sont arrachées, elles révélent
alors un espace libre d'ou émane une odeur infecte et
une nouvelle paroi de bois. Les rats qui nichent dans ce
reduit s'attaquent a tous les intrus qui essayent d'explo-
rer cet endroit, IIs altaquent en bande et grimpent sur
les infortunés Investigateurs auxquels ils causent 1D2
points de dommages par round avec une DEX de 8. Si
un personnage réussit a frapper un des rats {un échec
signifiant qu'il n'est parvenu qu'a s'infliger a lui-méme
une nouvelle blessure), il le tue automatiquement, provo-
quant aussitot la tuite des autres rongeurs. Sur la paroi
intérieure, des mots sont gravés : “Chapelle de la
Contemplation : Notre Seigneur Délivreur de Secrets”,
suit I'adresse de I'église en question. Si les Investigateurs
percent ce mur, ils se retrouvent alors dans la piéce 4.

Piéce 4 — Voici la cachette de Corbitt. 11 git ici immo-
bile, apparemment mort, sur une paillasse au centre de
la piéce. Walter Corbitt doit dépenser deux points de
magie pour pouvoir déplacer son corps pendant 5
rounds de combat, aussi répugne-1-il a le faire a moins
d’y étre véritablement contraint. Le sol est en terre bat-
tue et il y a une table dans le coin sud-ouest de la salle
sur laquelle sont posés quelques papiers moisis qui
tombent en poussiére dés qu'on les touche. S'il se sent
menaceé, Corbitt se léve alors de sa couche (un spectacle
qui coutera 1D8 points de SAN a celui qui ne réussit
pas son jet de SAN) el passe a |'attaque.

WALTER CORBITT
FOR 18 CON 22 TAI 11 INT16 POU 18 DEX 7
APP -3 Points de magie : 18 Points de Vie : 17.
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Armes : Il a 50% de chances de toucher avec ses grilles
qui peuvent causer 2D3 points de dommages. Il ne peut
attaquer qu'une seule fois par round. Toute pérsonne
blessée par les serres meurtriéres du mort-vivant tombe-
ra malade. Le lendemain, elle sombrera dans un délire
qui durera 30-CON jours. Elle ne guérira a la fin de cette
periode que si elle réussit un jet de pourcentage inférieur
ou egal a 5 fois sa CON, sinon elle connaitra une nouvelle
crise de delire pendant 30-CON jours, et ainsi de suite.,
Si, quand elle effectuera son jet de CON, la victime
obtient un résultat compris entre 96 et 00, elle meurt.

Les pouvoirs magiques de Corbitt : En plus de ceux
deéja décrits, en voici quelques autres.

Il est invulnérable aux armes a feuw. Les balles ne peu-
vent que lui arracher d'infimes parcelles de son corps, le
rendant seulement plus horrible qu'il ne l'est déja. Aussi,
quand un personnage tire sur Corbiti, il perd automati-
quement | point de SAN. Les autres armes (hache, pelle,
tisonnier.,.) infligent par contre des dommages normaux
au mort-vivant, mais celui-ci possede cependant I'équiva-
lent de 4 points d’'armure qui lui sont procurés par sa
chair desséchée et dure comme le fer. Tout dommage
subi par Corbitt ne peut pas guérir. Une fois que celui-ci
n'a plus de Points de Vie, son corps tombe en poussiére
et son ame est alors libre de se rendre en enler.

Corbitt a le pouvoir de plonger l'esprit d'un de ses
adversaires dans une sorte de brume mentale. Cela lui
coute 4 points de magie et il lui faut vaincre avec ses
points de magie ceux de sa victime sur la Table de
Résistance. S'il y parvient, son adversaire oublie alors ce
qu’il était en Lrain de faire et reste complétement ahuri
pendant 2D3 heures. Au cours de cette période, il obéit
aveugléement aux ordres télépathiques de Corbitt et, sl
ne peut accomplir d'actes suicidaires, il est tout a fait
capable de commettre des meurtres ou dexecuter des
actes idiots, comme traverser une route sans regarder si
une voiture arrive. En reprenant ses esprits, la victime
ne se souvient ensuite plus de ce qu'elle a fait lorsqu'elle
était sous l'influence du mort-vivant. Ce pouvoir ne peut
étre employé qu'a l'encontre de personnes se trouvant
dans la maison mais, une fois “charmées”, celles-ci peu-
vent ensuite se rendre n'importe ou, tout en restant
soumises a la volonté de Corbitt jusqu'a ce que leur
ahurissement se dissipe.

Corbitt est vulnérable a la lumiére du jour. 1l prend un
point de dommage a chaque round qu'il passe exposé a
la lumiére du jour.

INDICES

A la Bibliothéque de Boston, on peut découvrir les laits
suivants : il est dit dans de vieux journaux qu'un riche
propriétaire terrien f[it construire la maison en 1835,
avant de la revendre par la suite, pour raisons de sante,
a un certain Walter Corbitt. En 1852, M. Corbitt fit
I'objet de poursuites judiciaires engagées par ses voisins,
qui avaient fait une pétition afin d'obtenir son départ “en
conséquence de ses habitudes détestables {sic} et de son
comportement douteux”. Evidemment, Corbitt gagna le
proceés, puisque son avis mortuaire indique qu'il vivait
toujours au méme endroit a I'époque de son décés. [l est
egalement précisé qu'un second procés avait eté intenté
contre lui peu de temps auparavant afin de lui interdire
d'étre enseveli dans sa cave, chose a laguelle il semblait
tenir tout particuliérement. Il n'est cependant nulle part

fait mention des résultats de cette procédure judiciaire.
Un jet réussi en Bibliothéque est nécessaire pour obtenir
les renseignements ci-dessus. Ces manchettes de jour-
naux sont toutes tirées du Boston Globe.

Aux bureaux du Globe, a Boston (utiliser Baratin ou
Eloequence pour s'y introduire), on peut trouver un
article non publie date de 1918 el intitulé "La maison
hantée”, Il relate qu'en 1880 une famille d'émigrants
frangais s'installa dans la maison Corbitt, mais n'y resta
pas trés longiemps apres les graves incidents qui s'y pro-
duisirent, causant la mort des parents ct l'infirmité de
trois enfants. La maison fut laissée vacante jusqu'en
1909, date a laquelle une autre famille y emménagea et
tomba presque aussitot sous I'emprise de la maison
maudite. En 1914, le fils ainé fut pris d'une crise de folie
et "se tua lui-méme avec un couteau de cuisine” (il
s'agissail en réalité du poignard de Corbitt), ce qui incita
ses parenils & partir. En 1917, une troisiéme famille
s'inslalla dans la demeure avant d'en partir précipitam-
ment : tout le monde était tombé malade simultanément.

Les registres de I'Etat Civil précisent que 'exécuteur tes-
tamentaire de Corbitt et le principal orateur des obséques
de celui-ci étaient une seule et méme personne : un certain
Reverend Michael Thomas, pasteur de la Chapelle de la
Contemplation : Eglise de Notre Seigneur Délivreur de
Secrets. Le Registre des Cultes (que l'on peut trouver a
I'Hotel de Ville) indique que cette église a été fermée par la
police en 1912. Le dossier concernant le raid sur la Cha-
pelle de la Contemplation est conservé au poste de police
[il faut un jet réussi en Dreoit ou Baratin pour y avoir
acceés), Cetle intervention des forces de l'ordre fut exécutée
dans le plus grand secret. Elle avait été motivée par plu-
sieurs plaintes qui accusaient I'église d'étre responsable de
la disparition de plusieurs enfants du veisinage. Au cours
de l'opération, trois policiers et dix-sept membres du culte
trouverent la mort, les circonstances de leur décés ne sont
cependant pas précisées et aucune autopsie ne semble
avoir été pratiquée. On arréta 54 membres du culle qui
urent tous relachés par la suite, a I'exception de huit
d'entre eux. Les rapports laissent a penser que d'impor-
tantes personnalités étaient liées a cette secte, ce qui expli-
querait que l'affaire ait été étouffée. Michael Thomas fut
appréhendé et condamné a 40 ans de prison pour 5 incul-
pations de meurtre au second degré, mais il est parvenu a
s'évader en 1917 et personne ne l'a revu depuis.

A la Chapelle de la Contemplation, désormais fermée
et plongée dans 'obscurité, il est possible de trouver les
registres de la secte. Ceux-ci indiquent que Walter Cor-
bitt a été inhumé dans la cave de sa demeure “en
conlormité avec ses veeux et ceux de Celui Qui Attend
Dans I'Ombre”. On peut également découvrir un énorme
volume relié en peau humaine (comme peut le détermi-
ner un medecin en réussissant un jet inférieur ou égal a
3 fois son EDU) enchainé a un lutrin vermoulu. Ce livre
est un exemplaire des Fragmenits de Celaeno en latin,
dont les propriétés sont exactement identiques a I'édi-
lion anglaise du méme ouvrage.

BENEFICES

Si Corbitt est vaincu et détruit, chaque Investigateur
gagne alors 1D6 points de SAN. De plus, le mort-vivant
porte une gemme noire suspendue a son cou. Si un per-
sonnage s'en empare, elle tombe instantanément en
poussiére en augmentant son POU d'un point. Cette
pierre contribuait aux pouvoirs de Corbitt.
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INFORMATIONS
DESTINEES AUX JOUEURS

Le vieil Harny Reginald, qui vit au fin fond des foréts
du Vermont, passe pour étre devenu complétement
excentrique. Il a méme, une fois, attaqué le facteur sans
raison apparente. On raconte aussi que, dans sa folie,
Harny se livre a des rituels mystérieux au sommet des
collines et qu'il sacrifie des cheévres a la lueur de grands
feux de bois...

INFORMATIONS
RESERVEES AU GARDIEN

Harny, qui a toujours été instable de nature, a eté
conlacté par un groupe de Mi-Go, les Fungi de Yuggoth.
Ces créalures veulent dévaster la vallée proche de la
ville de Jenning, afin de pouvoir exploiter tranquillement
les gisements de minéraux des collines avoisinantes.
Dans ce but, il essayent d'invoquer Ithaqua, le Mar-
cheur du Vent, pour qu'il détruise la ville et ses habi-
tants a l'aide d'une gigantesque tempéte de neige. Les
Mi-Go se chargeront ensuite des survivants. lls elfec-
tuent leurs invocations a minuit, comme il convient,
mais elles ont échoué jusqu'a présent (ils n'ont que 20%
de chances d'Appeler I[thaqua). Au cours des derniers
mois, les Fungi sont cependant parvenus a créer un
passage magique au sommet d'une des collines des
environs. Ce passage devrait permettre a Ithaqua de se
manifester dans cette région, trés €loigneée de ses
domaines nordiques habituels.

Les faits

[.a baraque d'Harny se trouve 4 environ 6 km au nord
de la vallée de Jenning. La colline sur laquelle sont cen-
sés avoir été allumés de grands feux se situe a 3 km au
nord-est de cet endroit.

Jenning : Dans la ville de Jenning, un jet réussi en
Eloquence permet aux Investigateurs de s'entretenir
librement avec les habitants. (Le Baratin ne pourrait
que les inciter a une prudence accrue.) lls ont tous la
conviction qu'Harny est devenu fou et qu'il s'eccupe de
choses dont il ne devrail pas se méler. Si les Investiga-
teurs parviennent a sympathiser avec quelques per-
sonnes du coin, celles-ci leur affirment alors qu'elles ont
vu “des choses contre-nature” dans les collines et
qu'elles ne sont pas prétes d'y retourner de nuit. Un jet
réussi en Baratin, Eloquence ou Discussion peul les
amener a décrire les fameuses “choses” : "Quequ’chose
comme de grands crabes, hauts comme des hommes,
avec de petites gueules écrabouillées et rougeaudes,
comme si qu'elles avaient été roties.” Tous les vendredis
soirs il est possible par ailleurs de voir un grand feu au
sommet de la montagne d'Harny. Avec des jumelles, on
peut — en réussissant un Trouver Objet Caché — aper-
cevoir de nombreuses silhouettes noires qui s’agitent
autour du brasier.

La cabane d'Harny : De jour, Harny se montre relati-
vement amical avec les Investigateurs, mais, a lapproche
de la nuit, il semble progressivement devenir de plus en

plus mal a l'aise. 1l ignore ce que ses nouveaux amis
veulent faire a Jenning, et s'il vient a le découvrir, il se
retournera certainement contre eux. D'une voix
d'ivrogne, il proféere des déclarations du genre : “Mes
nouveaux potes, v-z-en savent plus que les profs de
I'université.” Y peuvent faire la pluie et I'beau temps.
J'ai jamais eu d’'plus belles récoltes que depuis qu'mes
amis sont la. J'ai pus d'chien... mes amis en avaient
besoin pour app'ler leur copain. lffka, j'crois qu'y
s'appelle. Ou bien [fkwa... Itta... Ifidkwa..." (Et ainsi de
suite, ad nausear) Si un Investigateur insiste pour res-
ter jusqu’'a la tombée de la nuit, Harny peut aller
jusqu'a le menacer avec son fusil de chasse en lui inti-
mant de “fout’le camp !". Mais si un personnage par-
vient a lui prendre son arme ou a se dissimuler dans les
bois a proximité, dés que le soleil est couché, il a toutes
les chances de voir un Mi-Go atterrir prés de la cabane
(n'oubliez pas le jet de SAN) et y entrer pour s'entretenir
d'une voix bourdonnante avec le vieil Harny. C'est le Mi-
Go n°2 [voir plus loin). Si, dans la cabane, le monstre se
retrouve en présence d'un Investigateur au lieu
d Harny, il passe immediatement a l'attaque, mais uni-
quement s'il n'est pas confronté a trop forte partie {un
ou deux persennages), sinon il s'enfuit. Dans cette der-
niere éventualite, il va aussitot demander de l'aide a des
congéneres armes qui se lanceront a la poursuite des
intrus afin de les tuer.

HARNY REGINALD

FOR S8 CON 13 TAI 15 INT8 POU 10 DEX 9

APP 6 EDU 1 SAN 18 Points de Vie : 14.

Compeétences ; Conduire 40%, Fusil de Chasse 70%,
Mecanique 43%, Suivre Une Piste 65%.

La montagne

A mesure que l'on gravit la pente de la montagne des
feux, la temperature baisse rapidement et de facon
anormale. Au sommet, elle est bien inférieure a zero
degré. Si un Investigateur ne porte pas des vétements
trés chauds, il doit alors réussir toutes les cing minutes
un jet de pourcentage inférieur ou égal a cing fois sa
CON, sinon il encaisse automatiquement un point de
dommage causeé par le froid. S'il perd de cette facon la
moitié de ses Points de Vie, il sombre dans l'inconscien-
ce. Un personnage chaudement vétu, par contre, ne doit
effectuer qu'un seul jet par heure.

Si un Investigateur tente de gravir la montagne au
cours de la nuit — quand les Mi-Go sont sur son som-
met — il doit réussir des jets en Discrétion et Se Cacher.
De méme, si un personnage escalade la montagne
durant la journée et attend la tombée de la nuit apres
s'étre dissimulé dans un taillis gelé, il doit réussir un jet
en Se Cacher ou en Camoullage pour ne pas étre repéré
par les Fungi au moment de leur arrivée, Dans les deux
cas, de toule lacon, il revient au Gardien d'effectuer lui-
meéme ces jets de dés, sans révéler aux Investigateurs
g'ils sont, ou non, bien cachés. Chacun n'a droit qu'a
une seule tentative.

Si T'on fait beaucoup de bruit — un tir de fusil par
exemple — de nombreux Mi-Go viennent voir ce qui se
passe au bout d'1D10 rounds. Trois d'entre eux
patrouillent en permanence dans les parages.

Au sommet de la montagne, un cercle de pierre a été
dressé. Chacun des monolithes qui le composent fait a
peu prés un metre de diametre, sa surface est craquelee
et couverte d'une épaisse couche de givre. Alors que les
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Investigateurs attendent dans l'obscurité {n'oubliez pas
de tenir compte des dommages causés par le froid), 7
Fungl de Yuggoth font soudain leur apparition dans le
ciel peu avant minuit et survolent un moment la mon-
tagne. [Is se posent quelques instants plus tard et sont
bientot rejoints par Harny, alors qu'une paire de Mi-Go
s'en va patrouiller dans les bois,

C'est a ce moment-la que commencent les incanta-
tions. Elles sont déclamées d'une horrible voix bourdon-
nante par le chef des monstres, qui est assisté dans sa
tache par le Mi-Go n"5. Harny et les deux Fungi res-
tants, pour leur part, entonnent en cheeur les répons de
cette priéere.

Les deux "maitres de cérémonie” vont dépenser tous
leurs points de magie, a I'exception d'un seul, au cours
de ce rituel. Harny et les deux autres Mi-Go n'en dépen-
sent gqu'un seul, et I'invocation n'a denc que 28% de
chances de réussir. Tandis que les créatures se dandi-
nent en baragouinant, une flamme bleuatre commence
a s'élever au centre du cercle de pierre. Il en émane un
courant d'air glacial et ce feu semble extrémement froid,
vu la couche de glace qui commence a recouvrir les
pierres qui l'enlourent.

Si le sortilége est réussi cette fois-ci, un monstre gro-
tesque et hurlant plonge soudain du ciel et atterrit au
milieu du feu, ce qui a pour conséquence de l'éteindre
instantanément. Il entreprend aussitot de ravager la val-
lée, balayant d'un blizzard arctique et surnaturel la peti-
te ville de Jenning.

Tous les Investigateurs qui contemplent alors le Wen-
digo — car il s’agit bien d'lthaqua en personne — per-
dent des points de SAN.

Cependant, si le sortilege n'aboutit pas, la flamme
s'éteint au bout d'une demi-heure et les Fungi de Yuggoth,
désappointés, rappellent leurs sentinelles, avant de
prendre leur envol, laissant Harny rentrer seul a sa
ferme.

Tous les Mi-Go portent des morceaux biscornus de
meétal ressemblant a des branches d'arbre. Les monstres
nl, 5 et 7, sont en outre drapés dans d'étranges résilles
vertes et visqueuses.

Les Funct pE YUGGOTH
N71 N°2 N3 N°4

FOR 14 11 14 10
CON 14 14 10 9
TAI 14 7 12 6
INT 17 13 14 15
POU 13 B 12 15
DEX 22 17 14 13
Pts de Vie 14 11 11 8
Griffes (Att.%) 70% 35% 35% 40%
Dommages 2D6 1D6 2D6 1D6
Armure llpts  3pts 3pts Jpts

N®5 N6 N°7

FOR 9 8 15
CON 9 15 13
TAI 8 11 10
INT 15 13 12
POU 14 12 10
DEX 14 15 18
Pts de Vie 9 13 | 2
Griffes (Att.%) 50% 40% 30%
Dommages 1 D6 1D6 2D6
Armure llpts  3pts | Ipts

P-_—_Q?_

Les résilles visqueuses donnent 8 points d'armure
supplémentaires a leur porteur et sont des objets semi-
vivants nés de la technique des Mi-Go.

Les objets biscornus tenus par les Fungi sont des
armes.

Si un Investigateur parvient a tuer un Fungus de Yug-
goth et a lui voler sa résille, il lui est alors possible de
s'en revétir, mais la matiere visqueuse dont elle est
enduite lui infligera un point de dommage chaque fois
qu‘il la retirera.

En outre, comme il ne dispose pas de la substance
nutritive dont elle doit étre enduite aprés chaque usage,
la résille verra son efficacité diminuée d’'un point a
chaque fois ; elle ne vaudra plus que 7 points d'armure,
puis 6, etc,

La résille a un aspect assez repoussant, et ne peut en
aucun cas étre portée dans la rue sans provoquer des
cris ou d'autres commentaires.

Lorsquun projectile ou une arme atteint son porteur,
elle se contracte instantanément autour du point
d'impact dont elle atténue ainsi le choc.

Les objets biscornus en métal servent a projeter une
brume glacée qui a |'apparence d'un épais brouillard.

Ce dernier a la forme d'un cylindre de dix métres de
diameétre et se déplace a une vitesse de 50 km/h.

11 est inutile de procéder a un jet de dés lorsqu'on uti-
lise cette arme a la terrible efficacité.

Le brouillard engloutit immanquablement sa victime
et lui inflige 1D10 points de dommages dus au gel
[moins 1 point de dommage si la victime porte des véte-
ments chauds, et moins 2 points s'il s'agit d'une tenue
adaptée aux températures polaires)j.

Si la victime se trouve a l'intérieur d'une voiture fer-
meée, il faut alors retirer 4 points aux dommages infligés
par cette arme, mais, dans ce cas, le moteur du véhicule
cale et s’arréte, a moins que le conducteur ne parvienne
a réussir un jet en Conduire une Automobile.

L'arme des Mi-Go est généralement utilisée sur une
meéme cible pendant plusieurs rounds d'affilée (3 ou 4 le
plus souvent).

Son principal avantage tient au fait qu'elle ne laisse
aucune trace sur les cadavres qui semblent toujours
avoir succombé au froid. Si un Investigateur parvient a
s'emparer d'une de ces armes, il pourra l'utiliser seule-
ment s'il réussit un jet d'ldée.

Si Ithaqua est appelé avec succés, la vallée et la ville
de Jenning seront entiéerement détruites au bout de
trois journées de températures inférieures a4 75° en des-
sous de zéro. Toutes les voies d'accés seront bloquées
par d'énormes congéres.

Bénéfices

Si les Investigateurs parviennent a4 contrecarrer
I'effroyable projet des Mi-Go, chacun gagne 1D10 points
de SAN.

Le seul fait de tuer un Fungus ne suffit pas pour
gagner des points supplémentaires (@ moins, bien suar,
qu'ils soient tous tués, ce qui, par la force des choses,
arrétera leurs projets).

Si un Investigateur utilise avec succés sa compétence
en Mythe de Cthulhu alors qu'il écoute I'incantation au
sommet de la montagne, il peut ainsi savoir qu'il s'agit
d'un appel adressé a Ithaqua et gagne alors 2D 10 points
de SAN, au lieu d'1D10, en fin d'aventure... si celle-ci se
termine a I'avantage des forces du Bien.

Le dement (Suite) n——
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INFORMATIONS

DESTINEES AUX JOUEURS

Joyce Brocklord, un riche armateur, n'est pas trés
satisfait de sa nouvelle résidence secondaire située sur
la cote de I'Etat du Maine. Il souhaite que les Investiga-
teurs déeterminent l'origine des bruits étranges qui éma-
nent de son sous-sol.

INFORMATIONS
RESERVEES AU GARDIEN

La maison en question fut, a l'origine, édifiée par un
adorateur de Cthulhu. Les *"bruits” problématiques qui
perturbent le sommeil de Brockford sont produits par
des groupes de Profonds qul se réunissent dans des
cavernes sous la maison pour y chanter des hymnes a
la gloire de Pére Dagon, Mére Hydra et Cthulhu.

LE PLAN

Rez-de-chaussée

Piéce 1 — Petit salon/salle 4 manger. Il n'y a rien de
secret icl.

Piece 2 — La cuisine. Les repas sont préparés sur le
feu, dans la cheminée.

Piéce 3 — Une grande salle de bain comportant une
énorme baignoire et un wrc.

Piéce 4 — La chambre d'amis destinée aux visiteurs
de passage.

Piéece 5 — Le cabinet de travail. L'ameublement se
compose de plusieurs fauteuils, d'une cheminée et d'une
bibliothéque. Une téte de cerf empaillé est accrochée au-
dessus de l'atre. Si un Investigateur réussit un jet en
Zoologie, il peut alors dire qu'il s’agit de la téte d'un cerf
appartenant a une espéce qu'il ne connait pas et qu'elle
présente une malformation au niveau des yeux. Si un
personnage réussit un Trouver Objet Caché, il découvre
six ouvrages cachés derriére le premier rayon de livres de
la bibliothéque. Quatre d'entre eux sont des recueils de
notes ayant trait aux sciences astrologiques, mathéma-
tiques et alchimiques, efc. Un des livres mystérieux
contient des écrits — relatifs & I'histoire ancienne, a la
géologie, & la mythologle et a l'occultisme — qui sem-
blent avoir été compilés dans quelque sinistre but. Sa
lecture fait perdre un point de SAN, mais augmente
aussi la compétence en Mythe de Cthulhu du lecteur
d'1%. Si un personnage réussit un jet d'Idée aprés avoir
lu cet ouvrage, il peut alors comprendre que son auteur
devait étre entré en contact avec des représentants d'une
race sous-marine (ou du moins devait étre sincérement
persuadé d'avoir établi un tel contact). Le dernier livre,
quant a lui, est également un recueil de notes — accom-
pagnées de commentaires explicatifs — extraites d'un
“livre trés horrible”. La nature précise de ce dernier peut
étre déterminée par un [nvestigateur qui réussit un jet
en Mythe de Cthulhu. Il s'agit en fait de passages tirés
du Necronomicon. Lire le livre fait perdre 1D8 points de
SAN, mais permet aussi d'ajouter 1D3% a la compétence

LA MAISON BROCKFORD
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en Mythe de Cthulhu du lecteur. Cet ouvrage posséde un
multiplicateur de sorts de “x2". Les sorts qu'il contient
sont, dans l'ordre : Contacter une Larve de Cthulhu,
Contacter Cthulhu, Appeler Azathoth et Concocter le
Breuvage de I'Espace.

Premier étage

Piéce 1 — Une chambre a coucher sans aucun mysteé-
re.
Pieéce 2 — Une salle de jeux. Un peu partout sont dis-
seminés des cibles pour fléchettes, des échiquiers, etc.
Une autre téte de cerf malformée est accrochée au-des-
sus de la cheminée. Si un personnage n'est pas parvenu
a utiliser avec succés sa compétence en Zoologie au rez-
de-chaussée, il peut faire une nouvelle tentative ici.

Piéce 3 — La chambre de maitre réservée a I'usage de
M. Brockiord.

Piece 4 — Chose étrange : cette piéce est vide, [l n'y a
pas de meubles, pas de tapis par terre et les murs sont
nus. Seuls quelgques anneaux de fer sont solidement
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fixés aux murs. L'ancien propriétaire se livrait parfois a
des sacrifices humains et, en attendant 'heure de la
cérémonie, il avail coutume de détenir ici ses victimes
en leur attachant des chaines au cou et a la taille qui
étaient ensuite accrochées aux anneaux dans les murs.
Si un [nvestigateur réussit a la fois un jet en Idée et en
Trouver Objet Caché, il lui est alors possible d'établir,
d'apres certaines marques sur le sol et sur les murs,
que des personnes ont été enchainées ici autrefois. Il ne
peut cependant pas en deviner la raison.

Cave

Le sol de la cave est en terre battue. Cette cave ne
contient pas grand-chose, a part quelques caisses et
ballots éparpillés au pied de l'escalier. Dissimulée sous
10 eentimétres de terre, a l'endroit indiqué sur le plan,
il y a une trappe qui méne a un sous-sol secret. Brock-
ford ignore T'existence de cette trappe. Un personnage
peut éventuellement la trouver s'il commence a creuser
le sol ou s'il réussit un jet en Ecouter au moment ou |l
marche dessus (elle produit un son creux). Une fois
qu'elle est découverte, il est difficile d'ouvrir la trappe
proprement. A moins de réussir un jet inférieur ou égal
a la moitié de sa compétence en Mécanique, le-person-
nage qui tente de la soulever la détruit complétement.
Or, si cette trappe reste ouverte en permanence, il y a
50% de chances par nuit que des Profonds s'aventurent
dans la maison en empruntant ce passage et essayent
de trouver les Investigateurs. Chaque nuit, ils visitent
alors 1D4 piéces, en suivanl leur ordre numeérique, en
commencant par le rez-de-chaussée. Exemple : lors de
la premiére nuit, un résultat de 3 avec 1D4 signifie
qu'ils inspectent les pieces 1,2 et 3 du rez-de-chaussee ;
la seconde nuit, un résultat de 57 avec 1D100 indique
qu'ils ne viennent pas ; la troisiéme nuit, ce résultat
n'étant que de 23, ils entreprennent donc une nouvelle
exploration de la maison et un nouveau 3 avec 1D4 pre-
cise qu'ils visitent cette fois les piéces 4 et 5 du rez-de-
chaussée, avant de monter au premier afin de voir la
piéce 1 ; ils reviennent la quatriéme nuit et peuvent visi-
ter 4 nouvelles piéces, ils fouillent par conséquent les
piéces 2, 3 et 4 avant de repartir, puisqu’ils connaissent
désormais toute la maison.

Si les Profonds s'introduisent de cette maniére dans la
demeure, un Investigateur doil réussir un jet en Ecouter
afin de se réveiller avant qu’ils ne lui tombent dessus.
Apres leur départ, une épouvantable odeur de poisson
imprégne invariablement les lieux, de telle sorte qu'un
Investigateur peut éventuellement deviner qu’ils sont
venus, méme s'il ne les a pas entendus. Si les Profonds
pénétrent dans une piéce occupée par un personnage,
ils le réduisent aussitot a l'impuissance et I'emménent
sans qu'il y ait le moindre espoir de retour pour lui. Ils
sont trop nombreux pour que les Investigateurs puis-
sent espérer les vaincre tous, s'ils se retrouvent acculés
dans une petite piéce. En d'autres termes, si les person-
nages tardent trop a passer a l'action une fois qu'ils ont
ouvert la trappe de la cave, ils sont condamnes. Si un
Investigateur rencontre des Profonds alors qu'ils sont en
train de passer la maison au peigne fin, ceux-ci tentent
immeédiatement de s'emparer de lui et une folle poursui-
te peut en découler. Il faut cependant savoir qu'ils ne
s'éloigneront en aucun cas a plus de 800 métres de la
maison. Les Profonds ont une compétence de 60% en
Trouver Objet Caché et ils peuvent découvrir un Investi-

gateur seulement s'il est caché dans la piéce dans
laquelle ils se trouvent eux-mémes. S'ils fouillent toute
la maison et ne trouvent personne, les Prolonds aban-
donnent leurs recherches et ne reviendront pas avant
quelques mois. Par contre, si les Investigateurs aban-
donnent leur enquéte, ils liront un jour dans les jour-
naux que Joyce Brockford, le riche armateur, a disparu
mystérieusement alors qu'il s¢journait dans sa nouvelle

demeure. Peut-étre que son exécuteur testamentaire les
chargera de le retrouver ?

Sous-sol

Le sous-sol est une piéce de petites dimensions dont
les murs ont été taillés dans le roc. Il y a un grand autel
de pierre souillé de taches bizarres au fond de cette
salle. Le mur situé derriére l'autel est couvert de bas-
reliefs tellement abimés qu'il est impossible de savoir ce
qu'ils représentaient. Si I'on frappe sur l'autel, on peut
remarquer qu'il sonne creux. En réussissant a confron-
ter leur FOR a la TAI de 12 de l'autel, les Investigateurs
ont la possibilité de faire basculer le bloc de pierre, qui
réevéle alors une volée de marches étroites s'enfoncant
dans les profondeurs de la terre. Cet escalier méne a la
premiére couche de cavernes.

Premiére couche de cavernes

Zone A — L'escalier du sous-sol aboutit & une porte
secréte située au fond d'une grande caverne donnant
sur l'océan, mais qu'il est impossible de repérer depuis
le rivage. Le fond de la caverne (la ou s'ouvre la porte)
est encombré de stalactites et de stalagmites (représen-
lées par des points sur le plan).

Les endroits plats sont recouverls de sable parcouru
en tous sens d'empreintes de pieds palmés. En voyant
cela, les personnages perdent aussitot un point de SAN,
a moins qu'ils aient déja rencontré des Profonds. Un
autel est dressé sur un monticule situé prés du fond de
la caverne. Si un personnage réussit a se frayer un pas-
sage entre les stalactites qui se trouvent derriére l'autel,
il constate que celles-ci s'espacent rapidement et quun
passage permet d'accéder a la Zone C de la caverne. Par
contre, s'il se guide au son des vagues, il arrive jusqu'a
la mer.

Zone B — 1l y a un trou creusé dans le roc juste entre
les Zones A et B. Si un Investigateur l'inspecte attentive-
ment, il y a deux chances sur trois (résultat de 1 a 4 sur
1D6) pour qu'un Profond soit posté la en sentinelle.
Heureusement pour les personnages, la salle est & ce
point remplie par le bruit du ressac qui se répercute en
ious sens, que seuls des cris ou des détonations peu-
venl étre éventuellement percus par le garde. C'est
pourquoi ce dernier n'entend pas les Investigateurs s'ils
se montrent relativement silencieux en visitant la Zone
A. Bien entendu, il ne se privera pas d'essayer d'attraper
tous ceux qui s'approchent de son trou. Au bord de
I'eau, une étroite crevasse relie la caverne au rivage
extérieur.

Le garde (comme tous les Prolonds de ce scénario) est
armé d'un étrange fusil lance-harpon. Ses projectiles
peuvent faire 1D10 points de dommages et sont
capables d empaler.

Zone C — |l s'agit d'un endroit retiré et totalement
obscur. Les Investigateurs ont besoin de torches ou de
lanternes pour y voir quelque chose. Au bout de cette
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caverne, il y a un autel dominé par une statue du Grand
Cthulhu. La premiére fois qu'ils contemplent cette effi-
gie, les Investigateurs perdent automatiquement 1D4
points de SAN. Si un personnage a le courage de risquer
un ceil derriere l'idole [(elle semble plaquée contre le mur
par une illusion optique), il peut trouver un puits étroit
qui s'enfonce dans les profondeurs.

L'autel] est creux. Il v a a l'intérieur un cadavre décom-
posé (perte d'1D3 points de SAN) qui roule sur le sol
quand on ouvre l'autel. Le corps porte encore ce qui dut
etre, autrefois, un ciré de pécheur. Un contrat dépasse
d'une poche : il s'agit d'un acte de propriété concernant
la maison. Ces pauvres résidus d’humanité appartien-
nent manifestement a l'un des premiers propriétaires de
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la Maison Brockford ! Comment est-il arrivé jusqu'ici ?
Personne ne le saura jamais. Quoi quil en seil, le por-
teur de l'acte de propriété doit étre considéré comme le
propriétaire légal de la maison et les Investigateurs peu-
vent, s'ils le désirent, s'en emparer afin de faire ensuite
valoir leurs droits a 'encontre de M. Brockiord.

Deuxiéme couche de cavernes.

Zone D — C'est 4 cet endroit qu'aboutissent les
tunnels des Zones A et C. C'est un lieu dégagé compor-
tant une mare d'eau a I'une de ses extrémités. Celte
mare est reliée par un siphon a l'océan et un personna-
ge qui réussit un jet en Nager peut éventuellement
rejoindre la pleine mer en passant par la. Il y a ici 50%
de chances de rencontrer 1D6 Prolonds armés de lance-
harpons (voir description précédente]. Ces monstres
tenteront d'emporter les intrus par tous les moyens, en
les tuant méme, si cela s'avére nécessaire. Un trou
s'ouvrant dans l'une des parois méne a un labyrinthe de
petites grotles.

Zone E — [l y a un tas d'ossements dans un recoin de
cette caverne. Certains sont d'origine humaine.

Zones F a K — Toutes ces grottes sont vides. Toutefois,
dans chacune d'elles, il y a 10% de chances de rencontrer
un Profond au repos, mais néanmoins armé. Ces gardes
sortent de leur taniére uniquement s'ils entendent un
bruit ne pouvant pas étre attribué a I'un des leurs.

LES PROFONDS

N°I N2 N3 N°4
FOR 12 18 19 19
CON 6 12 12 11
TAI 13 16 16 13
INT 12 14 16 14
POU 13 8 g 9
DEX 12 16 13 11
Armure 1pt 1pt 1pt Ipt
Pts de Vie 10 14 14 12
Lance-harpon 30% 65% 75% 30%
Dommages 1D10  1D1O0  1D10 1DI10O
Griffes Att.% 50% 75% 60% 55%
Dommages 2D6 2D6 2D6 2D6

N5 N°6 N°7 N°8
FOR o 8 21 18
CON 13 9 15 11
TAI 17 15 22 17
INT 17 e 18 15
POU 6 13 12 7
DEX 12 10 9 6
Armure 1pt Ipt Ipt Ipt
Pts de Vie 15 12 19 14
Lance-harpon 70% 45% 40% 70%
Dommages 1ID10  1D10 1D10  1D10O
Griffes Att.% 60% 50% 65% 60%
Dommages 2D6 1D6 3D6 2D6

Zone L — Cette salle comporte a I'une de ses extrémi-
tés un passage boueux qui descend en pente douce
jusqu'a un tunnel. Un Investigateur qui s’approche trop
de cet endroit peut glisser dans ce tunnel, a moins qu'il
ne réussisse un jet inférieur ou égal a la moitié de sa
compétence en Sauter ou Grimper. Il est évidemment
possible de se laisser glisser volontairement dans le
conduit boueux. Quoi qu'il en soit, toute glissade finit

brutalement dans l'eau... et il faut alors Nager. En réus-
sissant deux fois un jet dans cette compétence, il est
possible de se retrouver non loin de la plage, a l'exté-
rieur. Si un Investigateur réussit un Trouver Objet Caché
alors qu'il est sous l'eau, il peut découvrir un conduit
menant jusqu'a une ville sous-marine habitée par les
Profonds. OOn ne peut cependant décanvrir rela qu'en niti-
lisant un scaphandre (n'oubliez pas que les scaphandres
autonomes n'existaient pas a I'époque). Libre au Gardien
d'imaginer dans ce cas une suite au scénario,

Zone M — Cette petite caverne descend en pente douce
jusqu'a une salle glaciale dont les murs sonl couverts de
boue gelée. Au fond de ce réduit, un cube étincelant est
erichassé dans la boue solidifiée. Pour l'arracher a sa
gangue, un Investigateur doit réussir a confronter sa FOR
a celle de la boue (20) sur la Table de Résistance. Qui-
conque essaye de faire cela prend automatiquement un
point de dommage diu au givre qui recouvre le cube. Le
simple fait de regarder 'étrange objet fait perdre 1 point
de SAN, car il n'est pas congu comme un cube ordinai-
re... ses angles et ses cotés sont subtilement différents de
ce qu'ils devraient étre, et on a parfois l'impression de
voir plus de trois de ses faces en méme temps.

Ce cube permet par instants d'entrevoir des images
provenant d'autres plans d'existence lorsqu'on le fixe
intensément (les chances pour cela sont égales, en
pourcentage, au POU de celui qui regarde). Il émet en
outre une aura glaciale et rafraichit graduellement (en
quelques heures) le lieu dans lequel il est entreposé, et
cela jusqu'au gel complet. Il ne peut étre manipulé sans
encombre que par des personnes portant des moulfles
ou des pgants épais. Si un Investigateur étudie le cube
pendant un certain temps, il peut éventuellement
apprendre a s'en servir. Ses chances pour cela sont
¢gales a sa compétence en Mythe de Cthulhu et il peut
tenter un jet de dés chaque lois qu'ill consacre un mois a
son étude. Si le personnage parvient a comprendre com-
ment il peut utiliser le cube, il sait alors qu'il lui suffit
de sacrifier un point de POU (perdu définitivement) pour
se téléporter avec l'objet dans une autre dimension ou
un autre lieu. Pour revenir, il doit faire un sacrilice iden-
tique. Il n'est pas possible d'utiliser le cube plus dune
fois par période de vingt-quatre heures, au risque de se
perdre dans les limbes, quelles qu'elles puissent étre. A
chaque utilisation du cube, il faut effectuer un jet de de
sur la table ci-dessous afin de déterminer on aboutit le
voyageur spatio-temporel.

TABLE Du CuBg DE TELEPORTATION
1D6 Resultat
1 Voyage de 90 millions d'années dans le passé, a
I'époque ou régnait encore la Grande Race.
2  Voyage de 900 années-lumiére jusqu'a une planéte
ou habitent encore les Choses Trés Anciennes.
3  Voyage jusqu'a Pluton, ou des Fungi de Yuggoth
vivent au sein d'une cité pressurisee.
4  Voyage jusque dans les obscures cavernes de N'Kai,
essentiellement habitées par des étres du genre Larves de
Tsathoggua el Maigres Bétes de la Nuit.
5  Voyage jusqu'a un autre monde exclusivement peu-
plé de gigantesques Dholes. Il y aura 5% de chances par
heure d'attirer 'attention d'un de ces monstres.
6 Voyage d'un milliard d'années dans le passé, a
I'époque on la vie se limitait 4 quelques vers primitifs et a
des organismes microscopiques. [l y aura 2% de chances
par heure d'attirer l'attention d'un Chien de Tindalos.
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Les aventures qui suivent ont été congues par divers
auteurs. Elles sont moins destinées a servir d'exemples
qu a étre jouées, tout simplement. |

Une aventure pour un Investigateur et le Gardien.

INFORMATIONS GENERALES

Douglas Kimball a vécu la majeure partie de son exis-
tence au 218 Aylesbury Street a Arnoldsburg, Michigan.
C'était un homme solitaire, d'age moyen, qui ne vivait
que pour ses livres et la lecture en général.

Il lisait au lit. 11 lisait la Bible a I'église. 1l avait méme
I'nabitude d'emmener de la lecture quand il se rendait
au cimetiere situe non loin de sa maison.

Il pouvail rester des heures a lire,.assis sur une
tombe particulierement basse.

Une fois, il se fit surprendre par la nuit alors qu'il
était encore plongé dans un livre. La pleine lune se leva
et sa clarté lui permit de remarquer un étrange phéno-
mene.

Une pierre tombale glissa doucement sur sa gauche et
révéla un espace par lequel surgit la téte d'une étrange
créature qui piaulait doucement.

Une amitié des plus inhabituelles s'instaura alors
entre Kimball et la créature.

Elle devait durer cinq années, jusqu'a ce que Douglas
accompagne son ami dans le monde crépusculaire des
Goules, ou il méne depuis une existence heureuse.

Une année s'écoula et Douglas Kimball acquit rapide-
ment un nouveau mode de vie, une apparence nouvelle
et des gouts alimentaires particuliers. C'est alors qu'il
commenca a lire la nuit.

Mais, on ne peut pas lire éternellement toujours les
MEmes ouvrages.

Un soir, il s'introduisit par effraction dans son ancien-
ne demeure, qu'occupait alors son neveu, et récupéra
quelques-uns de ses livres bien-aimés.

Depuis, chaque nuit, Douglas s'asseoit sur sa petite
tombe basse et lit en toute quiétude. Mais il aura bien-
tot lu tous ses livres. Il projette dés a présent d'aller en
récupérer d'autres,

INFORMATIONS
DESTINEES AU JOUEUR

L'Investigateur est contacté par un certain Thomas
Kimball. Il semblerait que sa maison ait été cambriclée
el que cing des livres préférés de son défunt oncle aient
été dérobés.

[Is n'ont pas une grande valeur marchande... seul
l'oncle aurait pu en faire quelque chose ; or il a disparu
sans laisser de trace depuis un an.

Thomas Kimball désire que I'Investigateur trouve qui a
volé les livres et qu'il les récupére. si possible. Il aime-
rait eégalement qu'il retrouve son oncle, si celui-ci est
Encore en vie.

INFORMATIONS
DESTINEES AU GARDIEN

Questions aux amis et voisins

Un jel réusst en Eloquence permet de soutirer aux
voisins quelques renseignements concernant Douglas
Kimball. Une certaine Lila O'Dell se souvient notamment
quelle a vu M. Kimball se rendre une fois au cimetiére
avec un livre sous le bras ; de toute facon, il emmenait
des livres partout ou il allait.

Le gardien du cimetiére

Si on rencontre Melodias Jefferson, le gardien du
cimetiére, un jet réussi en Crédit l'impressionne suffi-
samment pour quil indique sur quelle pierre tombale
Douglas Kimball avait I'habitude de s'asseoir pour lire.

S5i I'Investigateur réussit un Trouver Objet Caché, il
peut remarquer que le goulot d'une bouteille dépasse de
la poche de Melodias Jefferson. S'il estime que la bou-
teille contient de I'alcool (c'est le cas), il lui est alors pos-
sible de faire chanter le gardien afin de lui soutirer
quelques informations supplémentaires. Pour cela, il
faut qu'il réussisse a confronter son INT a celle de Melo-
dias (11] sur la Table de Résistance. Il peut également
essayer ensuite de le corrompre en lui promettant de lui
offrir de I'alcool.

Pour trouver de l'alcool en pleine Prohibition, le joueur
doit réussir un jet de pourcentage inférieur ou égal a la
somme de son POU, de son INT et de son EDU. En cas
de succes, il parvient a trouver un demi-litre d'alcool
pour 1D3 dollars. Si le jet est raté, il doit alors réussir
un jet de Chance afin d'éviter d'étre arrété. Un jet com-
pris entre 96 et 00 implique automatiquement que la
police le met sous les verrous.

Si le chantage ou la corruption portent leurs fruits,
Melodias admet alors qu'il lui arrive d'apercevoir en plei-
ne nuit une silhouette assise sur la pierre tombale
qu'affectionnait Kimball. Il a toujours été trop effrayeé
pour aller voir de quoi il s'agissait. On ne doit pas
s'occuper de certaines choses. 1l n'en dira pas plus,

Bibliothéque et histoire

Un jet réussi en Bibliothéque peut amener I'Investiga-
teur a lire un vieil exemplaire de I'Arnoldsburg Advertiser,
un journal local. Un article datant de plus de dix ans
indique qu'un groupe d'individus — apparemment nus —
aurait eté vus en train de faire des galipettes dans le cime-
tiere. Un agent ful appelé et il inspecta les lieux, mais il
ne trouva pas trace des étrangers, bien que d'étranges
empreintes de pas aient attesté de leur présence.

L'Arnoldsburg Advertiser

Un jet reussi en Eloquence ou en Discussion permet a
I'lnvestigateur d'accéder aux dossiers concernant l'anec-
dote d'il y a dix ans. Si le personnage est Journaliste ou
Ecrivain, il n'a méme pas besoin de lancer les dés.,

Si I'lnvestigateur n'est pas passé au préalable par la
bibliothéque (et n'a donc pas connaissance de I'anecdote
qu’il aurait pu y découvrir), il doit réussir un jet de
pourcentage inférieur ou égal a son POU afin de retrou-
ver les rapports relatifs a I'histoire du cimetiére au sein
des dossiers mal rangés du journal.
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Dans un témoignage jamais publié, une certaine Hilda
Ward, une voisine insomniaque de 64 ans, prétend avoir
observé pendant plus de vingt ans les allées et venues
de "Suppdts de Satan” dans le cimetiére. Bien que ceux-
ci aient eu une apparence vaguement humaine, ils
étaient également dotés de caractéristiques canines,
avaient des sabots en guise de pieds et étaient couverts
de moisissure. Personne ne fut assez crédule pour pré-
ter foi aux allégations de Mme Ward. Elle a depuis
déménagé a Détroit et aucun de ses voisins n'a jamais
vu — ou ne voudra jamais admettre avoir vu — les
fameux “Suppéts de Satan” d'Hilda.

La maison de Kimball

Thomas Kimball s'est approprié toutes les piéces de la
maison, a I'exception du cabinet de travail de son oncle
dont le sol est jonché de livres. 1l y en a de toutes sortes,
de toutes tailles et de toutes formes ; la seule chase
qu'ils ont tous en commun, c'est qu'ils sont bien entre-
tenus.

Fouiller ce cabinet prend au moins une journée et
I'Investigateur doit alors tenter un Trouver Objet Cacheé.
S'il le réussit, il découvre un journal intime. Les der-
niéres notes qu'il contient datent de la veille du jour ou
Douglas Kimball a disparu. Ces notes parlent d'une
décision qui aurait été prise, et de la volonté de l'auteur
de rejoindre ses “amis d'en bas”. Si un personnage reus-
sit un jet en Lire I'Anglais, il doit alors effectuer un jet
de SAN pour ne pas perdre 1D3 points de SAN. Le jour-
nal fait référence a un réseau de tunnels souterrains qui
s'étendrait sous le cimetiére et qui serait habité par de
mystérieuses créatures..,

A ce stade de I'aventure, un certain nombre d'options
s'offrent a |'Investigateur. Il peut ainsi fouiller le cimetie-
re en quéte de traces suspectes autour de la tombe
qu'appréciait Kimball. S'il réussit un jet en Suivre une
Piste, passez a la section intitulée “Le terrier”. Il peut
également surveiller le cimetiére ou la maison, dans
I'espoir d'apercevoir Douglas Kimball ou une Goule.

Observation de la maison ou du cimetiére

Si I'Investigateur surveille la maison et/ou le cimetiére
depuis 'extérieur, il doit alors tenter chaque nuit un jet
de Chance. La premiére nuit o celui-ci est réussi, il
peut observer qu'une silhouette sort du cimetiere, se
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rend jusqu'a la maison et pénétre a I'intérieur par la
fenétre du cabinet de travail. S5i celle-ci est verrouillée
(Thomas ne le fait pas d'ordinaire, mais I'Investigateiir a
pu en décider autrement), I'intrus la défonce d'un coup
d'épaule, brisant ainsi la vitre et le chambranle de bois.

Quelques minutes plus tard, la silhouette ressort et
reprend la direction du cimetiére, les bras chargés de
livres. Si on l'empéche de repartir, la silhouette (Douglas
Kimball) peut se battre aprés avoir posé ses livres. Il
cesse le combat dés qu'il parvient 4 assommer son
assaillant ou a le faire fuir. Il prend ensuite la poudre
d'escampette avec son précieux butin.

Si I'Investigateur parvient a tuer la silhouette, celle-ci
se révele étre une Goule ayant d'étranges points de res-
semblance avec Douglas Kimball. Demandez au joueur
de procéder a deux jets de SAN.

Le premier parce que la Goule a un aspect affreux ;
s'il est raté, le personnage perd 1D6 points de SAN
(sinon rien).

Le second étant imposé par la soudaine compréhen-
sion du destin de Kimball ; s'il est raté, il provoque la
perte d'1DB points de SAN. Au moment ot I Investigateur
se reléve aprés avoir examiné le cadavre, il entend des
mouvements dans les broussailles tout autour de lui.

Le Gardien doit, & ce moment-la, demander a I'Investi-
gateur ce qu'il a l'intention de faire. S'il décide de rester
sur place et de voir ce qui arrive, il doit effectuer un jet
de SAN au moment ou des dizaines de Goules surgis-
sent brusquement hors de I'obscurité.

Si ce jet est raté, le personnage perd alors pas moins
de 6 points de SAN, sombre temporairement dans la
folie, pousse un hurlement et s'évanouit. Le malheureux
se réveille ensuite dans un sanatorium, dont 1'équipe
soignante peut éventuellement se montrer aussi négli-
gente que cruelle... de quoi facilement donner une suite
a la présente aventure.,

A l'endroit ou I'Investigateur a été retrouvé incons-
cient, il n'y avait pas trace d'une Goule et Thomas Kim-
ball ne sera jamais plus inquiété.

Si I'Investigateur tente de combattre ou de tirer sur les
Goules, il est rapidement submergé par ses adversaires
qui le raménent ensuite dans leur terrier. On n'entendra
jamais plus parler de lui.

Si, & un moment ou a un autre, I'lnvestigateur
s'enfuit, les Goules ramassent le corps de Kimball avant
de retourner au cimetiére. Thomas Kimball ne sera
jamais plus ennuyeé.

///
-4 &=

o D

La course aux documents (Suite) v



el e (& COUrse aux documents (suite)

Si Douglas Kimball est interpellé par son nom, il
continue & se diriger vers le cimetiére, mais suffisam-
ment lentement pour qu'il soit possible de le suivre,

Une fois arrive, il s'asseoit sur sa pierre tombale favo-
rite et commence a discuter avec I'lnvestigateur,

La conversation

A ce point de I'aventure, I'Investigateur doit réussir un
jet de SAN pour ne pas perdre 1D6 points dans cette
caractéristique (on ne discute pas tous les jours avec
une Goule !).

Douglas Kimball répond avec beaucoup de civilité a
toutes les questions qu'on lui pose.

Douglas déclare ainsi qu'il en avait assez des monda-
nités de la vie humaine. La seule chose qu'il voulait,
c'était qu'on le laisse seul afin qu'il puisse lire quand
l'envie lui en prenait.

Mais les autres humains n'arrétaient pas de le harce-
ler. En tant que Goule, il méne la belle vie. Il n'a pas
besoin d'argent. Il n'a pas besoin de mettre un costume
pour diner. Il n'est pas obligé de rencontrer des gens,
saul a l'occasion des repas. Il peut lire quand il le dési-
re, a toute heure du jour ou de la nuit.

Mais les Goules vont bientot fermer l'issue qui donne
dans le cimetiére, c'est pourquoi il a da sortir pour aller
se procurer de nouveaux livres.

[1 y a tant de choses & voir et 4 connaitre dans le
monde souterrain, qu'il projette d’'écrire un jour un
ouvrage sur ce sujet,

[1 demande ensuite a I'lnvestigateur de ne pas révéler
a son neveu qu'il est toujours vivant (fagcon de parler).

Il se glisse ensuite dans l'entrée du terrier et la refer-
me derriére lui.

Si le personnage s'intéresse aux merveilles du monde
souterrain et demande a 'accompagner, rien ne s'y
oppose, mais on n'entendra jamais plus parler de lui.

Au cours de la conversation avec la Goule qui fut jadis
Douglas Kimball. I'lnvestigateur gagne 3% en Mythe de
Cthulhu et perd 1D4 points de SAN.

Le terrier

Sil suit la Goule jusque dans le cimetiére, ou s'il par-
vient a suivre la piste qui conduit jusque la, l'Investiga-
teur peut éventuellement découvrir la tombe qui conduit
au monde souterrain.

Sl veut 'ouvrir, il doit vaincre sa FOR de 10 avec la
sienne sur la Table de Résistance. L'ouveriure ainsi
révélée dégage une horrible puanteur. Si le joueur n'a
pas précisé qu'il retenait sa respiration, les miasmes
méphitiques le font s'évanouir,

Dans ce cas, 1l se réveille ensuite 4 la nuit tombée
avec Douglas Kimball perché sur une tombe a cété de
lui (effectuer un jet de SAN).

Par contre, s'il a retenu sa respiration et descend
dans le souterrain, c'est la que l'attend Douglas Kimball
{jet de SAN]).

Dans les deux éventualités, reportez-vous a la section
intitulée “"La conversation”.

Enfin, si I'lInvestigateur ouvre la tombe, mais ne des-
cend pas, la nuit suivante Douglas vient lui rendre visite
dans sa chambre.

Si, @ un moment quelconque, I'Investigateur attaque
Douglas Kimball alors qu'il est dans le cimetiére, on
n'entendra jamais plus parler de lui.
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Ultimes notes

Le joueur peut éventuellement trouver une solution
originale ou inattendue aux problémes posés par ce scé
nario. Sceller la tombe avec du ciment n'ennuira guére
les Goules qui projetaient de toute facon d'abandonner
le eimetiére. Quoi qu'il en soit, si le personnage discute
avec Douglas Kimball, il peut récupérer 1D6 points de
SAN en réalisant (grace a un Jet d'ldée réussi) qu'il y a
au moins une Goule qui n'a pas l'intention de revenir...

Douglas Kimball

FOR 17 CON 15 TAI 13 INT 16 POU 13 DEX 8

EDU 17 SAN 0 Points de Vie : 14.

Griffes 50%, 1D6+1D6

Morsure 50%, 1D6+1D6

Compétences : 30% dans toutes les compétences
intellectuelles.

Sort : Contacter une Goule.

Armure : Les armes a feu ne peuvent faire que la moi-
tie des dommages normaux a Douglas Kimball, qui est
désormais une Goule.
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Douglas Kimball et ses bouquins.




INFORMATIONS

DESTINEES AUX JOUEURS

Les intrépides Investigateurs lisent dans un journal
un interessant article consacré au Michigan du nord.
Plusieurs séismes de faible amplitude se seraient pro-
duits dans les parages de la ville de Winnemuck.
Comme il n'existe pas de faille géologique dans cette
région, ce genre de phénoméne est pour le moins inha-
bituel. L'article précise que la population a été “prise de
panique” a la suite de ces événements et les manifesta-
tions de sa terreur sont longuement décrites.

Les Investigateurs peuvent se retrouver impliqués dans
cette affaire de trois facons : une université avec laquelle
ils sont en relation peut les envoyer enquéter sur place ;
un habitant du Michigan peut leur demander de lui venir
en aide — il a entendu parler de leurs prouesses dans le
domaine du paranormal ("Et si ¢a c'est pas paranormal,
quest-ce qui peut I'étre ?7) ; 4 moins que certains détails
des descriptions relatives & l'ellroi des citadins.n'éveille
l'attention des Investligateurs par leur caractére extraordi-
naire, ce qui peut les inciter a entreprendre par eux-
memes une enquéte plus approfondie.

INFORMATIONS
RESERVEES AU GARDIEN

Un prétre maléefique dévoué aux Grands Anciens est
en train d'aménager un nid pour d'horribles monstres
dans une caverne située a proximité du Lac Supéricur.
Ses travaux d'excavation et ses immondes rituels sou-
terrains sont a l'origine des secousses sismiques. Le
prétre envisage d'uliliser les monstres pour bloquer et
détruire la petile péninsule sur laquelle se trouve Win-
nemuck. [l projette ensuite d'inviter des adorateurs de
Cthulhu du monde entier & venir vivre 1a, afin d'entre-
prendre avec lui des rituels de grande ampleur qui
auront peut-étre une petite chance de ramener Cthulhu
et ses pairs a la vie, avant la date prévue.

WINNEMUCK

Aucun des habitants de Winnemuck n'accepte de par-
ler des séismes, a moins qu'un Investigaleur ne réussis-
se un jet en Baratin ou en Droil. Un jet en Droit signifie
que le personnage laisse entendre au citadin qu'il risque
de gros ennuis s'il cache certaines informations. Quoi
qu'il en soit, si I'un des deux jets de dés est réussi, la
personne interrogee deéclare alors : “Je savais bien que
¢a finirait comme ¢a, mais j'espérais que les problémes
auraient pris fin a partir du moment ou nous avons
chassé Bill de la ville, J'espére vraiment que ces trem-
blements de terre sont d'origine naturelle, comme les
savants essayent de le démontrer, mais j'ai bien peur
que cela ne soit pas le cas." Craignant d'en avoir trop
dit, le citadin refuse ensuite de révéler quoi que ce soit
d'autre (en fait, il n'en sait guére plus). Si un Investiga-
teur reussit un jet en Baratin ou Eloquence a ce
momeni-la, parvenant ainsi a glisser une question du
genre “Bill comment ?”, son interlocuteur peut alors étre
suffisamment désorienté pour lacher "Bill Whittaker,

bien sur.” Il se met ensuile en colére et refuse de conti-
nuer a discuter avec les personnages.

Un plan de la ville acheté a 'Hotel de Ville (25 cents
I'exemplaire) indique 'existence d'une vieille route appe-
lee "Route Whittaker” qui sort de la ville en direction du
Lac Supérieur. "Aucun Whittaker ne vit plus aujourd hut
a Winnemuck" affirme aussitot avec empressement
I'employé de mairie... méme si on ne lui demande rien.
Une carte du comté peut également étre achetée au
Siege du Comte (bU cents), elle montre que la roule va
jusquaux berges du Lac Supérieur, en passant par une
orét dans laquelle est située une ferme. Personne ne
sait rien sur cette "Route Whittaker"” au siége du comté,
et les employés font tout leur possible pour minimiser
les s€ismes, craignanl que ces événements puissent
faire fuir les touristes et les immigrants.

Au poste de police, on peut trouver un document
(Droit ou Discussion pour obtenir cette information)
daté du 12 aoat 1916 qui révéle que Dollie Hackens,
Buddy Perklette et Maxwell Eisenstein ont été arrétés
suite a une plainte pour atteinte a la vie privée d'un cer-
tain J.W. Whittaker. Ce dernier semble ne pas avoir
voulu donner suite a sa plainte. Si les Investigateurs se
lancent a la recherche des personnes arrétées, ils
apprennent alors que Dollie Hackens s'est noyée dans le
Lac Michigan deux mois aprés les faits, que Buddy
Perklette est mort d'une crise cardiaque en janvier 1917
(il avait 24 ans !} et que Maxwell Eisenstein a été interne
dans un asile d'aliénés en mars 1917, ou il est mort en
proie au délire en décembre 1919, Toutes ces informa-
tions peuvent étre révélées par les familles respectives
des victimes ; celles concernant Perklette et Hackens
peuvent eégalement étre trouveées au bureau du coroner.

Les bureaux de L'abeille de Winnemuck, un journal
local (jet en Eloguence pour y pénétrer), conservent des
numeros remontant jusqu'en 1910, date a laquelle le
journal fut lancé. Avant cela, il n'y avait rien de ce genre
a Winnemuck. Un jet réussi en Bibliothéque permet de
trouver un numeéro du 15 aout 1916 qui contient une
lettre adressée au rédacteur en chef et signée Bill W.
Cette longue diatribe décousue accuse le bon peuple de
Winnemuck d'étre complice des vandales qui saccagent
la propriété de I'auteur et qui harcélent continuellement
ce dernier. La lettre se termine sur ces mots : “Si ces
harcélements ne cessent pas, toute la ville s'en repenti-
ra. Les petites choses qui se sont produites jusqu'a preé-
sent pourraient empirer et je vous promets alors que
mes plaintes ne resteront pas lettre morte. Je peux par-
tir, mais je reviendrai. Bill W".

La vieille route

Si les Investigateurs remontent la Route Whittaker
jusqu'a la vieille ferme, certains événements peuvent se
produire. S'ils voyagent en voiture, au bout de deux ou
trois kilomeétres, la route devient impraticable et les per-
sonnages doivent traverser les bois a pied. Si le groupe
est a cheval, les montures refusent d'entrer dans la forét,
ce qui l'oblige également 4 continuer le chemin a la
marche. [l faut quatre heures de marche au travers d'une
épaisse vegétation pour arriver jusqu'a la ferme. Si les
Investigateurs sont encore dans les bois a la tombée de la
nuit, ils peuvent entendre des hurlements sifflants prove-
nant de l'ouest (voir la section “Les monolithes”, ci-des-
sous). La route boueuse relie ensuite la ferme aux berges
du Lac Supérieur, situé a deux kilométres de la environ.
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LA FERME

La ferme est laissée a I'abandon depuis 1918. D'épais
buissons poussent en travers de la porte d'entrée. Une
etable est a moitié effondrée.

Toutes les tuiles du toit ont été arrachées par le vent
et sont éparpillées dans la cour.

Toutes les vitres de la maison sont cassées. Trois
misérables acres de terre en friche s'élendent derriére la
demeure. Des traces d'animaux partent de 'arriére de la
maison et s'enfoncent dans les bois.

A l'intérieur, la batisse est divisée en trois piéces. Le
salon abrite un petit atre de pierre.

Le corps desséché d'un lapin, tordu et convulsé
comme s'il était mort dans d'atroces souffrances, est
couché sur le sol de la cuisine. Il y a des meubles cassés
partout et la pourriture a percé des trous dans certains
murs.

Dans un de ces trous, il est possible d'apercevoir un
coin de livre en réussissant un jet en Trouver Objet
Cache.

Si un personnage se fraie un passage avec la main au
travers des toiles d'araignée pour s'emparer de ce livre,
il se fait mordre par une veuve noire. S'il ne préte pas
d'importance a cette piqure et se saisit quand méme du
livre, il se fait piguer a nouveau.

Par contre, s'il retire sa main aprés la premiére mor-
sure, il ne se fait pas piquer une deuxiéme fois. Plu-
sieurs veuves noires nichent dans le trou et tout acte
violent entrepris pour les tuer ne peul qu'aboutir égale-
ment a la destruction du livre.

Lorsque le personnage retire sa main, il est possible
d'entrapercevoir une araignée agrippée a sa main, avant
qu'elle ne batte précipitamment en retraite dans son
nid.

Un jet inlérieur ou égal a cing fois la DEX peut per-
mettre de la déloger et il est ensuite facile de I'écraser en
marchant dessus.

Si ce jet est raté, le personnage est pigue une nouvelle
fois a chaque round, jusqu'a ce qu'il réussisse un jet de
Chance... l'araignée est alors jetée a terre et écrasee.

Chaque piqure de veuve noire injecte a la victime un
venin d'une toxicité d'1D10 (voir la compétence Soigner
un Empoisonnement pour les soins a appliquer). Oppo-
sez la toxicité de chaque morsure a la CON de la victime
sur la Table de Résistance. Si la CON l'emporte, le per-
sonnage n éprouve quune douleur passagere.

Dans le cas contraire, le venin commence a produire
ses elfets au bout d'1D3 heures et la victime éprouve
alors de violentes crampes abdominales, des difficultés
respiratoires, des nausées, eic.

Une heure aprés le début des douleurs, elle ne peut
plus marcher (souvenez-vous qu'il y a quatre heures de
marche jusqu'a Winnemuck).

Si les dommages causés par le venin sont suffisants
pour provoquer la mort de la victime, celle-ci survient
3D10 heures aprés la morsure. Si le personnage survit,
il met alors le méme temps pour récupérer compléte-
ment de ses souffrances.

Toutefois, si la toxicité totale du venin n'égale pas la
CON de l'Investigateur. celui-ci n'est pas handicapé et
peut se deplacer par ses propres moyens 1D3+3 heures
aprés avoir été pique.

Par contre, les dommages infligés par le poison met-
tent plus de temps a guérir et le personnage ne récupére
qu'un seul Point de Vie par jour.

| Lac Supérieur \
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S'il est conduit dans un hépital dans un délai infé-
rieur a six heures, son corps peut étre automatiguement
purgeé de 12 points de toxicité du venin, en plus des ten-
tatives pour Soigner un Empoisonnement entreprises
par les autres personnages.

Le livre dissimulé dans le mur est un exemplaire de
I'édition standard en anglais des Révélations de Glaaki.
Le titre de l'ouvrage est visible sur son dos et méme un
simple coup d'ceil suffit pour savoir que la lecture de ce
livre peut faire perdre des points de SAN.

Les monolithes

Les empreintes d'animaux qui partent de l'arriére de
la ferme serpentent sur plusieurs kilométres au travers
des bois avant d'aboutir finalement a une clairiére dans
laquelle sont érigés plusieurs monolithes avec, au
centre, un rocher vaguement cubique couvert de taches
(un autel).

Si les personnages arrivent en ce lieu apres la tombée
de la nuit, une cérémonie est alors en cours. S'ils se gui-
dent sur les hurlements sifflants entendus précédem-
ment, ceux-ci les conduisent également ici.

En cours de journée, il n'y a rien de sinistre dans cet
endroit, hormis, peut-étre, l'autel.

Un jet réussi en Zoologie permet en effet de détermi-
ner que les taches qu'il porte sont des traces de sang et
que les débris qui entourent sa base sont des restes de
chair animale ; un jet réussi en Géologie permet ensuite
de déduire (d'aprés l'épaisseur de la couche de sang
séché) que d'énormes quanltilés de sang ont été versées
sur la pierre.

La nuit, les personnages peuvent voir la clairiére éclai-
ree par un grand nombre de torches, alors qu'une vache
terrifiée est ligotée sur l'autel.

& e [ 2 Menace souterraine B e ——




Si les Investigateurs arrivent avant la nuit et atten-
dent le crépuscule, le prétre peut les repérer depuis sa
cache et il ne sort alors pas pour allumer les torches et
ligoter la vache... mais la cérémonie se déroule néan-
moins comme d’habitude, -

Les hurlements deéja mentionnés font partie de cette
céréemonie, De plus prés, les Investigateurs peuvent sai-
sir certains mots : "la, Ia, Shub-Niggurath, la Chévre
Noire des Bois aux Mille Chevreaux ! lar'Mnarh'lu
w'gah’-nagl thnarolo yoranalakh Sirrharie ! Sirrharie !
Ymrokh'nal neh'iklom ! Noh'iklom raj'annigh ! 1a ! [a !
Shub-Niggurath ! Thnarlo yoranalkah ! La Chévre ! La
Cheévre des Bois | Accepte maintenant mes sacrifices |”

Un jet réussi en Ecouter par les Investigateurs leur
révele que l'incantation provient de derriére I'autel, ou
l'arrangement de pierres et une déclivité empéchent de
voir ce qu'il v a, a moins de pénétrer dans la clairiere.

Si quelqu'un est assez inconscient pour se risquer a
découvert, l'incantation s'interrompt brusquement et un
silence de mort s'abat aussitot sur les bois environ-
nants.

Si un personnage sapproche alors assez pour obser-
ver ce qu'il y a derriére l'autel, une silhouette vétue
d'une grande robe surgit et le saisit a la gorge.

5i plusieurs Investigateurs se risquent simultanément
dans la clairiere, la silhouette bondit dans ce cas sur le
personnage le mieux arme [(dans l'ordre : fusils de chas-
se, fusils et pistolets).

La DEX du prétre est de 17 ; @ moins que sa victime
ait une DEX au moins équivalente et qu'elle tienne son
arme préte a faire feu, elle n'a la possibilité de tirer
qu'une seule fois avant que le prétre la reduise a
I'impuissance,

Le prétre en question est une Goule (qui fut jadis Bill
Whittaker], comme cela peut étre déduit des haillons
qu'il porte et qui contiennent encore une montre sur
laquelle est grave : "Bill Whittaker”.

Découvrir cet €lement fait gagner 1 point en Mythe de
Cthulhu et perdre 0/1D3 SAN (0 points si un jet de SAN
est réussi, 1D3 points s'il est rate).

5i Bill est abattu, sa robe s'ouvre et les Investigateurs
ont alors l'occasion de bien le voir (perte de 0/1D6
points de SAN).

51 Bill n'est pas tue et parvient, par contre, a assassi-
ner sa victime, il saute ensuite a la gorge d'un second
Investigateur et ainsi de suite, jusqu'a ce qu'il meure ou
que les intrus soient tous tués.,

Si quelqu'un tire sur Bill alors qu'il est en train de se
battre au corps-a-corps avec upn personnage, un jet rateé
signifie que c'est ce dernier qui est touché a la place du
prétre, 4 moins que le tireur ne réussisse un jet de
pourcentage inférieur ou égal a trois lois sa DEX.

La fureur déployée par Bill est telle qu'il roule en tous
sens dans la clairiére avec sa victime.

1D6 minutes aprés que Bill est mort — ou apres que
la cérémonie est arrivée a son terme — la vache se met
soudain a meugler avec terreur.

Un horrible son chuintant peut alors éire entendu en
provenance du sud.

Des branches d'arbres craquent et, finalement, une
Chose surgit soudain dans la clairiére.

[es Investigateurs ont sullisamment de temps pour se
voiler les yeux, si tel est leur desir. La Chose, qui est en
fait un Sombre Rejeton de Shub-Niggurath, progresse
en chuintant au travers de la clairiére jusqu'a ce qu'elle
se retrouve devant lautel.

Si le prétre est encore vivant, elle sort aussitot de
I'ombre et vient tuer la vache. Avant que le sang ne ruis-
selle de la gorge tranchée du bovin, la Chose s'empare
de I'animal et semble alors le vider de ses entrailles en le
sucant — ne laissant sur le sol qu'une dépouille tordue,
periorée et proprement vidée. 5i les Investigalcws Len-
tent de s’interposer, ou si le prétre est déja mort, la
Chose attaque les intrus.

J.W. (BoL) WHITTAKER, PRETRE-GOULE

FOR 18 CON 13 TAI 12 INT 10 POU 15 DEX 17

EDU 10 Pts de Vie : 13. Déplacement : 9.

ARMES : Griffes 50%, 1D6+1D4 points de dommages.

Morsure 50%, 1D6+1D4+harcélement.

NOTE : A chaque round, Bill peut attaquer avec ses
deuix pattes griffues et sa morsure. S'il parvient a mordre
son adversaire, il s'accroche et harcéle sa victime. Pour
plus de détails, voir p. 55.

ARMURE : Aucune, mais les armes a feu ne font que
Ia moitié des dommages normaux a Bill.

SORTS : Contacter un Chthonien, Invoquer un
Sombre Rejeton de Shub-Niggurath, Signe de Voor.

Si la Chose est tuée, elle se met rapidement a se dis-
soudre et, au bout d'une demi-heure, il ne reste plus d'elle
que quelques vapeurs et une flaque écceurante sur le sol.
Toutes les plantes autour de cette {flaque sont mortes.
Aucun végétal ne poussera ici avant plusieurs décennies.
o1, tout simplement, les Investigateurs s'enfuient deés
l'arrivée de la Chose, celle-ci ne les suit pas. Cependant,
les personnages sont attaqueés la semaine suivante par
une Horreur Chasseresse qui frappe a minuit. Si les
Investigateurs se trouvent alors dans un batiment, I'Hor-
reur arrachera son toit ou traversera un mur pour les
atteindre. S'ils sont divisés en deux groupes, elle s'atta-
quera au plus important des deux. S'ils sont de méme
taille, elle attaquera le mieux armé. Qu qu'ils se cachent,
I'Horreur peut retrouver les Investigateurs. Si elle est tuée,
elle se dissout comme la Chose, mais la flaque qui reste
ensuite n'est pas nocive pour les plantes.

LA CHoseE Dans Les Bois

FOR 44 CON 23 TAI 41 INT 16 POU 20 DEX 16

Pts de Vie : 33. Déplacement : 8.

ARMES : Tentacule (4 attaques par round) 80%, 4D6

points de dommages+absorption d'1D3 points de FOR

par round ultérieur.

ARMURE : Aucune. Mais la plupart des armes a feu
ne peuvent que lui infliger 1 point de dommage (2, en
cas d'empalement). Les fusils de chasse n'infligent que
le minimum de dommages possible. Les armes tran-
chantes et contondantes font des dommages normaux.

SORTS : Appeler Shub-Niggurath, Flétrissement,
Invoquer/Contréler une Horreur Chasseresse, Invoquer

un Serviteur des Dieux Extérieurs.
SAN : 1D3/1D20.

HORREUR CHASSERESSE

FOR 28 CON 10 TAI 43 INT 13 -POU 16 DEX 14
Pts de Vie : 27. Deplacement : 7/11 en volant.
ARMES : Morsure 70%, 4D6 points de dommages.
Queue 90%, saisit et emporte {jet FOR contre FOR
pour se dégager).

ARMURE : 9 points de cuir. Pas d'empalement possible.
SORT : Appeler Azathoth.

SAN : 0/1D10.

* [ a menace souterraine (SUItE) w——




o' e | 2 menace souterraine (suite)

DEVELOPPEMENTS ULTERIEURS

St les Investigateurs ne tuent ni la Chose, ni le prétre,
avanl de quitter les leux, ils pourront lire quelques
mois plus tard dans le journal que les séismes se sonf
aggraves et ont contraint la plupart des citadins a par-
(ir,

Ceux qui sont restés ont été avalés par une énorme
crevasse qui a englouti toul ce qui restait de Winne
muck. Il ne reste plus qu'une étendue de terre a
'emplacement de celle-ci. Chaque Investigateur perd
1D6 points de SAN.

Si les Investigateurs ont tue le prétre, mais pas la
Chose, avant de se débarrasser de |'Horreur Chasseres-
se, ils peuvent retourner voir l'autel (mieux préparés
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La chose dans les bois.

sans doute) afin de combattre la Chose, ou bien ils peu-
vent tout simplement quitter la région.

S'ls retournent voir 'autel, pour une raison ou une
autre, la Chose (qul peut voir par I'intermediaire des
monolithes comme s'il s'agissait de caméras de télévi-
sion] se cache & un endroit ou elle peut observer sans
risquer d'elre reperee... ce qui est tacile la nuit.
Lorsqu'elle s'approche, les Investigateurs peuvent sentir
son odeur — une puanteur de charnier — avanl méme
de la voir, bien qu'ils soient alors incapables de savoir
de quelle dircction elle vient.

La Chose lance ensuite un sortilége de Flétrissement
de 15 points sur le personnage le mieux armé, avant
d'envoyer a la curée le Serviteur des Dieux Extérieurs
gu'elle a invoqué quelques jours plus tét.

Le Serviteur en question a I'apparence dun morceau
de matiére tentaculaire qui se tord en tous sens.

LE SERVITEUR

FOR 13 CON 15 TAI 22 INT 18 POU 16 DEX 19
Pts de Vie : 19. Déplacement : 7.

ARME : Tentacules (2D3 attaques par round) 45%,
2D6 points de dommages chacun.

ARMURE : Aucune, mais cette créature ne peut étre
blessée qu'avec des armes magiques.

SORTS : Co<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>