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n 1983, alors que
touillais les rayons d'une
= gt ande h()utiqur* de jeux
de simulation d’Oxford Street,
a Londres, je suis tombé par le
plus grand des hasards sur une
boite verte, barr¢e d'un titre
coloré : Call of Cthufhu. Il s’agis-
sait de la premiére édition
anglaise du jeu. En tant que fan
de  longue date de H.P
Lovecralft, j'aurais di bondir de
joie et me précipiter a la caisse
pour emporter chez moi ma
trouvaille. Pourtant, j'ai lon-
guement hésité.
En effet, javais du mal alors a
imaginer comment un jeu de
rile pourrait rendre ['atmo-
sphére mystérieuse et mena-
canle  caractéristique  des
aewres  dn Maiwe  de
Providence, Il faut quand
méme rappeler que LAppel de
Cthulhu était I'un des premiers
du genre a sortir du tradition-
nel schéma donjons-monstres-
trésors auquel étaient  jus-
qu’alors habitués les ralistes.
Bref, je me suis finalement
décidé a acheter ma boite verte
et, une fois rentré en France, je
me suis fait un devoir de tester
ma nouvelle acquisition avec
mes amis, histoire de rentabili-
ser un peu ma dépense.
LA, ce fut LA claque!

Par Jean Balczesak, traducteur du jeu et de nombreux suppléments depuis 1983,

Préambule

Au bout de
deux heures
de partie
autour du
scénario La
Maison de
Corbitt (proposé, encore aujour-
d’'hui, dans le livre de regles), je
devais découvrir qu'un Meneur

de Jeu — pardon, un Gardien des

Arcanes - pouvait, lui aussi, avoir
les mains moites, le dos parcou-
ru de sueurs glacées et la gorge
nouée par l'angoisse. Jamais
auparavant, je n'avais vécu des
émotions d'une telle intensité
avec mes amis! Autant dire que,
depuis ce jour, je suis devenu
un inconditionnel du jeu...
Par la suite, j'ai eu le bonheur
de traduire avec passion trois
éditions de L'Appel de Cthulhu
pour Descartes Editeur, et j'en
suis fiern
Parce que, prés de 20 ans aprés
ma propre initiation, je me sou-
viens encore de cette premiére
partie qui a changé 4 jamais ma
vision du jeu de role.
Vous qui vous apprétez aujour-
d’'hui a emboiter vos pas dans
les miens sur  les  pistes
sinueuses et incertaines du
Mythe de Cthulhu, je vous
envie. Vraiment,
Cthulhu ftagn !

[fean Balezesakh

INTRODUCTION

"Appel de Cthulhu n’est

pas un jeu de roéle comme

les autres. Clest ce qu'on
appelle un “jeu d'ambiance”, et
c’est sans doute l'un des
meilleurs. Pour 'apprécier & sa
Jjuste valeur et en trer la quin-
Lessence, vous avez tout intérét
I"aborder sans idées préconcues
et a observer quelques principes
simples. Le présent guide du
joueur vous y aidera, en vous
proposant une série de conseils
clairs et simples, susceptibles de
vous étre utiles que vous soyez
débutant ou MJ] confirmé. 1l
vous permetira également de
vous faire une idée des supplé-
ments et aventures qui convien-
nent le mieux a vos goiits et a
votre degré  d’expérience.
N'oubliez cependant jamais que
les principes énoncés dans ces
quelques pages n’ont pas voca-
tion d'éwre des “paroles d’évan-
gile™. Dans le domaine ludique,
Iimportant reste le plaisir du

Jjoueur, aussi n’hésitez jamais 4

agir comime vous 'entendez ou
a “torturer” les regles, si vous
estimez que cela peut avoir un
effet bénéfique sur vos parties.
Néanmoins, essayez ail moins
une fois de pratiquer le jeu en
respectant les conseils prodi-
cues ci-dessous. Qui sait? Vous
pourriez trés bien avoir d'heu-

reuses surprises.




’ART DE I’AMBIANCE

lors, comme ca, L’Appel

| de Cthulhu est un jeu
’ambiance? C'est bien

beau, mais qu’est-ce que ca
veut dire, dans les Faits?
Tout simplement que les régles
de L’AdC ont été spécialement
concues pour permettre au
Gardien des Arcanes et aux
joueurs de développer une
atmosphére de mystére et
d’épouvante, propice a la
recréation de I'univers
effroyable imaginé par
Lovecraft. Il ne s’agit donc ni
d'un jeu de combat (Pan!
Pan!), ni d'un jen d’explora-
tion ni méme d’un jeu d’aven-
ture au sens classique du
terme. En fait, [’AdC intégre
bien tous ces éléments, mais
dans un but bien précis : faire
peur!
Pour atteindre cet objectif, plu-
sieurs moyens sont a votre dis-
position. Certains sont détaillés
dans le livre de regles et
d’autres relévent plutot de I'in-
tuition et du talent de chacun.
Il n’est pas inutile de les passer
€N revue...

Le cadre de jeu : essayez tou-
jours d’organiser vos parties
dans des lieux sombres, silen-
cieux el plus ou moins sinistres
{caves, greniers, ete.).
N'utilisez pas des sources
d'éclairage traditonnelles et
limitezvous a quelques chan-
delles vacillantes placées & des
endroits “stratégiques” (ex.

une chandelle placée en
contrebas du visage du Gardien

~woss )

donne un impact dramatique a
ses expressions). En clair, faites
tout pour dépayser vos joueurs
et leur faire oublier I'univers
réel. On peut v parvenir méme
dans une cuisine de HLM, mais

cela demandera  quelques
efforts. ..
Accessoires secondaires

quelques batonnets dencens,
une musique sinistre (jouée a
trés faible volume!), des pos-

VP fleds et mreer ol 1 A00EF TVE CTHIN HED

ters évocateurs, des objets un
peu “magiques’ (comme des
reproductions d’objets archéo-
logiques) ... sont autant d'éleé-
ments qui peuvent renforcer
I'ambiance de vos parties,

Le Gardien des Arcanes est

aussi un comeédien : en tant que
meneur de jeu, 1l vous incombe
d’étre a la fois un conteur et
linterpréte des personnages
non-joueurs (PNJ). Dans ces
deux domaines, vous devez

vous efforcer d'éwre un véri-
table comédien capable d'user
de toutes les ressources de son
art. Ainsi, par exemple, pensez
a4 moduler votre  voix.
Chuchotez quand une menace
plane sur les investigateurs,
hurlez quand un monstre du
Mythe passe a l'attaque, prenez
un accent gouailleur quand les
joueurs interrogent un shérif
du Middle West, montrez-vous
cassant lorsque vous incarnez
un représentant de la bonne
société d’Arkham... La palette
dont vous disposez est prati-
quent illimitée. Et puis ne vous
contentez pas de parler. Sachez
aussi bouger, faire de grands
gestes, vous accroupir derricre
volre paravent pour mieux
bondir sur le joueur qui s'ap-
]']1'&"(3 ;l commetire une grossc
bétise. En deux mots : sovez
vivant! N'hésitez pas,
d'ailleurs, a en faire un peu
“trop”. Le grotesque a souvent
été I'un des traits caractéris-
tiques de Ihorreur gothique
chére a HPL (pensez au jeu
outré des acteurs des vieux
Frankenstein).

N’en dites jamais plus qu'il ne le
faut : vos joueurs vont étre
confrontés a  “l'inconnu”...
alors arrangez-vous pour qu'ils

n'en sachent jamais trop sur ce
qui leur arrive. Ne leur révélez
des informations qu'au compte-
goutles, laissez-les “s'imaginer
des choses” sans essayer de les
détromper, ne répondez jamais
aux questions dont ils ne
devraient pas avoir les réponses,
ecartez de la table de jeu les
joueurs qui ne devraient pas y
étre (ex. : quand un groupe
d’investigateurs interroge un
témoin, les joueurs dont alter
cgo n’est pas present devraient
aller faire un tour), etc.

Amusez-vous avec les folies : la
Santé Mentale et les folies sont
des éléments primordiaux de
L’AdC, alors sachez bien les
exploiter. N'exécutez jamais
devant les joueurs les tirages de
dés permettant de savoir si un
personnage sombre ou non
dans la démence. Etsile joueur
concerné n'est pas censé se
rendre compte que son investi-
gateur lui échappe, faiteslui
croire qu'il est seulement victi-
me d'une phobie bénigne,
alors, qu'en fail, il a sombré
dans la paranoia. Imaginez
I'ambiance autour de la table
quand, plus tard dans 'aventu-
re, vous prendrez brusquement
le contréle du “paranoiaque”

pour tirer a coups de [usil sur

scs compagnons! Evidemme nt,
si un investigateur devient schi-
zophréne, par exemple, c'est a
vous qu'il conviendra de juger
sl son joueur peut continuer a
le contréler ou s'il reléve désor-
mais de Punivers des PNJ...

Jouez certaines scénme “gran-
deur nature” : certains
moments cruciaux d'une aven-
ture (ex. : une entrevue avec
Nyarlathotep... brrr!) méritent
vraiment d’étre joués comme
de véritables petites pi-:Ect-s de
théatre en un acte. Ecartez-
vous donc un instant de la table
pour incarner le PNJ majeur de
la scéne et demandez a vos

joueurs d’endosser pleinement

le role de leurs investigateurs.
Vous vivrez des moments inou-
bliables!

Ne laissez pas vos parties dégé-
nérer en fusillades : on ne le
répétera jamais assez : les armes
ne devraient jamais constituer
un bon moyen de résoudre une
aventure, Aussi, pénalisez syste-
matiquement les joueurs qui
persistent a croire que Cthulhu
peut étre abattu avec une
mitraillette. A I'inverse, soyez
“sympa” (quitte a wricher) avec
ceux qui jouent leur role a
fond et s’exposent courageuse-
ment a des terreurs abyssales.
Un investigateur de qualité ne
devrait jamais mourir bétement
parce qu'un jet de dés en a
décidé amsi...



LES VARIANTES

es régles de L'Appel de
. Cthulhu sont assez
_Jsimplcs et "*généralistes”
pour se préter a toules sortes
de variantes. En effet, rien n'in-
terdit de les employer pour
simuler des aventures de toutes
sortes dans un univers plus
conventionnel. Voici quelques
axemples que des centaines de
oueurs francais ont déja
255aYEs., .

L’Appel de
I'Aventure :
Indiana Jones, ca
vous dit quelgue
chose? Eh
bien, essayez
d'imaginer
des scénarios |')|"i'.in \
de mystére, de tombes
antiques el de legendes,
Iei, les monstres du Mythe
sont remplacés par des bétes
sauvages, de vilains nazis et des
savants  fous  désireux  de
conquérir le monde. Cette
variante est trés facile 2 mettre
€N (PIVTe ef VOUs remarguerez
que certaines aventures “offi-
cielles” flirtent
avec cet univers.

ouvertemaent

L'Appel de I'Horreur : vous
rouvez que Lovecraft “date”
un peu? Vous préférez les films
de Clive Barker ou Dario
Argento? Qu'd cela ne tienne,
I'Appel de Cthulhu dans sa ver-
sion “moderne” vous permet
aisément de concevolr une
suite a Seream I ou aux Griffes
de la Nuit. A ce propos, pensez
a jeter un il sur les recueils
de scénarios Fréres de Sang et
Fréves de Sang 1T qui sont tout a
fait dans le ton films-d horreurs-
serie-h. Notez que la SAN fone-
tionne aussi bien avec Cthulhu
qu'avec un hon vieux zombie
amateur de cervelles...

L’Appel des Espions : vous étes
un fun de John le Carré ou de
Ian Flemming  Vous avez envie
de parler d'une histoire de ter-

rorisme ou d'un complot
international ? Encore une fois,
vous n'étes limité que par votre
imagination. Les régles de
L'Appel de Cthulhu, elles, ne
vous poseront aucun probléme
pour ce genre d’aventure,

L'Appel de I'Espace : votre truc
c'est plutde The Thing de John
Carpenter ou Alien de Riddlev
Scott? Vous vous étes toujours
demandé ce qu'un héros galac-
tique pourrait faire face a
Azathoth ? Tentez
I'expérience! Bien sir, il vous
Faudra fournir un petit effort
pour définir vowe univers de
Space Opera, mais aventure
en vaut bien la chandelle, non?
Quelques joueurs francais ont
déja arpenté les routes stel-
laires A la poursuite des créa-
tures du Mythe et ils ont appreé-
Ci€iss

Autres variantes ; rien ne vous
empeche d'imaginer d’autres
univers a explorer. Mais, atten-
tion, si vous vous éloignez trop
du théme de hase de 1L'AdC,
vous perdrez une grande partie
du charme du jeu,

Q : A-t-on absolument besoin
de figurines pour jouer a
L’Appel de Cthulhu?

R : Non, définitivement non,
LAAC étant avant fowl un Jeu
“daction psychologique”, des figu-
vines he sont pas indispensables,
méme si elles frevvent constituer un
“plus” powr cerlains joweurs. Si
Jamals vous vous retrovver dans
une sitwation qui exige quelqies
éléments de tactigue (ex. © un
éehange de voups de feu), un sché-
ma succinct sur une feuille volante
deviail largement sitffire a dissiper
les malentendus avec les jouenrs.,
Q : Pourquoi est-l si difficile
de trouver des figurines de
monstres du Mythe de
Cthulhu?

R : Cette question revient sowvend el
témoigne d'une incompréhension de
la natuye méme de Dunivers love-
craftien. Les figurines des créatures
du ;1-{\‘!/4{’ ne pewvent rien apporter
au jew fui-méme, dans le sens ol
celui-ci n'est pas axé sur les com-
bats. Pire : elles pewvent étre nui-
sibles au développe-

ment d une

atmosphere de mystére en transfor-
mant — dans Uesprit des joueurs —
des entilés apocalypliques en de vul-
gaires morceaux de plomb. Laissez
plutdt le champ libre aux délives de
lewr imagination. ..

Q : Puis-je montrer a mes
joueurs les illustrations des
monstres que 'on trouve dans
le livre de régles?

R : Cette question rejoint un peu la
précédente et nous wvous décon-
seillons de le faive. Vos descriptions
de “machins tenlaculaires el vis-
quenx”, méme maladroites, sevont
towjorrs plus fooeatrices el lowrdes
de menaces qu’un dessin pro-
saique.

Lk by -
Q : Je trouve les régles sur la
folie un peu compliquées, est-
ce que je peux les simplifier?
R : Vous aver TOUS les droits!
Vous étes le grand ordonnatewr de
vos avenlures, alors si vous voulez
modifier quelques points de régles,
libre d vous! Veillez toutefois d tes-
ter vos changements pour vous
assurer qui’ils ne déséquilibrent pas
trofr le jeu dans son ensemble,

Q : Je n’aime pas Lovecraft, je
le trouve ennuyeux. Croyez-
vous que je pourrai quand
méme m’amuser avec L’Appel
de Cthulhu?

R Absolument ! HPL est a la base
de univers du jeu, mais ce que
vous refrouverez avant foul dans
les aventures, c'est Uambiance et les
intrigues propres a la littérature
Jantastique. Considérez un peu le
Jewe comme une sorte de “tremplin”
pour ves envies el volre | maginaire,
Vous veriez, méme un jouenr véfrac-
taire au Maitre de Providence pet
¥ drouver son comple,



Q : N’est-il pas trop difficile
de concevoir des scénarios
pour L’Appel de Cthulhu?

R : Cest un “coup de main” a
prendre, Les techniques a acquérir
sont ditaillées de long en large dans
le liure de régles. Vous constalerez
vite qu'en fouant quelques pariies
el en lisant une paive de scénarios
du commerce, vous n'aurez plus
dappréhension quand il s'agiva
pour vous de mettre la main a la
fate...

Q : Quels scénarios et supplé-
ments sont nécessaires pour
bien jouer i L’Appel de
Cthulhu?

R : Aweun ! Votre imagination peul
vous suffire a concevoir des cen-

taines o aveniures. Maintenand,

sachez aussi que la gamnie AdC est
dune fabndeuse richesse el vous y
trowverez wne mine inépuisable
d inspiration. Reportez-vous d la
frrochaine section du présent Guide
du_Joueur pour en savoir plus.

Q : Ma copine/femme refuse
de jouer sous prétexte que
c’est un “jeu pour garcons”...
R : Elle a tort. LAppel de
Cthullo est sans conles- o
te le jew de rile le plus
apprécié par les  filles,
Certains  des metlleurs ez
Gardiens des Aveanes de g
notre pays sond d willewrs. ..
des femmes. Pour convainere
wne foweise qui rendele,

|

sachez wellre en avand des argu-
ments qui la towcheront. Ainsi, par
exemple, offre=-tui de jouer des
m'r'hz’{\'ﬁf.’s dﬂ.s.\'iqurs, comme iune
star hollywoodienne, wne suffraget-
fe o une vedelte de Ta chanson.
Arrangezvous pour qu’une ortion
ele volre aventure se devoule dans le
miliew de la mode ow aux alentours
du Cafi de Flore dans les années
36, Yous Uavez compnis, il va vous
Sfalloiv séduire la récalcitranle en
{enant comple de ses goils person-
nels. Vous vervez : passée la premic-
re aventure, elle ne se fera plus tiver
Lorweille pour combattye les monstres
du Mythe.

Q : Mes joueurs s’endorment
au bout d’une heure de partie,
que se passe-t-il?

R : Ade, ate, aie! Vous éles manifes-
tement victime d'un ennui endd-
mique et ¢'est frés grave. D auwtant
que VAAC est le devnier jew dans
lequel  on  devrait  s'ennuyer
Quelgues conseils, en vrac ; jouez
des parties plus courtes, changez de
ype daventure, demandez 4 vos
Joueurs de vous dire ce quils dési-
vent waiment ou essayez de jouer
avec wn autre Garedien des Arcanes
pour déterminer ce qui eloche chez

THILS.

/

LE GUIDE DU PASSIONNE

‘Appel de Cthulhu, Pour les initiés
c’est  aujourd’hui
une profusion de
scénarios et de supplé-
ments, dont la plupart
ont ét¢ traduits en fran-
cais par Descartes Edi-
teur. Pour savoir ceux
qui conviennent le mieux
en fonction de votre
niveau et de vos aspira-
tions, suivez le guide...

culierement adressés.

Le Manuel de UInvestigateur

Le “manuel de survie” du
joucur éclairé, Une foule de
conseils utiles, agrémentée
de descriptions de matériels,
de nouveaux méters et de

Lﬁ.-M&NUBI.
LINVESTIGATELR

compélences originales... Un
supplément qui intéressera
aussi les Gardiens débutants.

L'Asile d’Aliénés

el Autres Contes

Sept scémarios jouables rapi-
dement. qui s'éloignent par-
fois du Mythe, Un bon
moven d'injecter un peu de
fraicheur dans vos cam-
pagnes les plus terrifiantes.

Expériences Fatales
Trois  grandes
dont deux ont ét¢ ecrites

AVENLUres,

I'intention  des
déhutants.

spécialement 4 .

Vous venez d’acheter L’Appel de Cthulhu? Vous
n'avez joué qu'une ou deux parties de jeu de role.
Voici une liste de produits qui vous sont plus parti-

Destination Epouvante
Une collection d'aventures qui
vous permettront de tut savoir

SUr |(35 'I'HO!.'(’.]IS (lL‘ l[“d.llS])l’Jﬂ d(‘..‘i
années 20. Pour grands voya-
geurs el aventuriers ]:mg

COUrs,

Utatti Asfet

Une  campagne
années 1990, La meilleure
facon d'apprendre i jouer
dans notre umivers ¢t notre
temps, Nouveaux grimoires,
nouveaux sortileges... L'Enfer

dans  les

est i notre porie !

La Chose sur le Seuil
Une grande campagne, acces
sible  aux  débutants, qui

. conduira vos joucurs

. jusquien Palestine.
o

)

N
V4

Lécran du Gardien
Indispensable pour avoir

lUUj[.'ll'll'.‘i S0118 It'!'i }'L‘LIX |I3S
clements de regles les
plus wiles en cours de
partie. Vendu avec un
mini sceénario.
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Pour les Maitres

Vous mailrisez bien L’Appel de Cthulhu ct vous avez
envie de découvrir de nouvelles choses? Essayez donc

ces produits...

Le Manuel du Gardien
Approfondissez vos connais-
sances sur le Mythe avee ces 64
pages  bourrées  d'informa-
tions.  Grimoires  interdits,
cultes SCCTels, races extrater-
restres,  lieux  mystérienx...
Vous saurez tout,

La Malédiction des Chthoniens
Quatre scénarios qui comp-
tent parmi les “classiques” du
jew, plus un article sur la caha-
listique. A noter U'excellentissi-
me aventure “La Malédiction
de Chaugnar Faugn™.

Fréres de Sang

Treize aventures inspirées
dircetement des classiques du
film d’¢pouvante. Humour et
dépaysement pour un recucil
de scénarios qui a fait un
“tubac” aupres des initiés. De
quoi clouer le bec & ceux qui
pensent encore que Cthulhun
se prend trop au sérieux.

Fréres de Sang Il

Neuf nouvelles aventures
cinématographiques dans la
lignée du premier recueil,
avec, notunment, Un scéna-
rio “muet” A jouer sans pro-
noncer une parole. Eclats de
rire et frissons? Un cocktail
détonnant!

Les Demeures de UEpouvante
Cing maisons effrovables et
autant  d'aventures  terri-

fiantes & jouer en une soirée

ou a insérer dans une cam-

pagne en cours,

Le Guicle chu Joueur ¢ L'APPEL DE CTHULHU

Le Pays de Lovecraft

(Les Mysteres d Avkham, Retour
@ Dunwieh, Kingspori Cité des
Brumes, Condes de la Vallée du
Miskatonie, L Fuvasion

d Tunsmouth, Aventures dans la
région o Arkfeam)

Six suppléments/recueils de
scénarios qui abordent des
lieux invemiés par  ILP
Lovecralt jusque dans leurs
moindres détails. Un travail de
passionnés pour les passion-
nés. Si vous ¢les un fnatique
du Mythe “classique”, vous
wouverez dans ces owrages
matiere  a  des  aventures
dignes du Mythe “classique™.

L= [Ela

MEKATOMC

i rborvecs et e

Cthulhu by Gaslight
Et si Sherlock Holmes avait
combattn Cthulhu? Viverz
des aventures  palpitantes
dans U'Angleterre victorienne
griace i cette boite (res acces-
sihle, bourrée d'accessoire ot
de cartes. Jack I'Eventrenr est,
hien str, au rendez-vous...

La Trace de Tsathogghua

Trois scénarios pour Gardien
expérimenté. A noter : I'une
des meilleures histoires de
maison hantée jamais adap-
e a un jen de role.

Les Sacrements du Mal

Six aventures ayant pour
cacdre le Londres des années
1890, Powrsuiver  votre
découverte de Uhorreur vie-
toricnne.

LAube Doree
Quatre scénarios ¢ une gran-
de quantit¢ d'informations
portant sur la sociéte secrete
de I'Aube Dorée, a I'époque
de 'Angleterre victorienne.

Le Guide du Caire
Cthulhu et 'Egypte ont tou-

jours fait bon ménage. Ce

guide vous permettra, grice i
une foule d'informations et
de documents, de mettre sur
pied des aventures avant
pour cadre le pavs des pyra-
mides.

Le Guide de Londres

Tout savoir sur la capitale de
I'Empire britannigue A Ia fin
des anncées 20, Une mine
d'idées,  d'information et
d'aides de jew.

Les Grands Anciens

176 pages el six scénarios
mettant en scene des entites
majeures du Mythe, Laissez
le menu [retin loveeraftien
anx jeuncs investigateurs,
voici des adversaires 4 la
mesure des joueurs les plus
bluasés.

Trois Ombres

Trois aventures jouées lors
de nombreuses conventions
américaines et qui s’atla
chent i démontrer qu'il faut
se mefier des apparences. ..

LesASTRE Ssovt
FROPlLES

T T P ——

Les Astres sond Propices
Sept  aventures  indépen-

dantes se déroulant a notre
cpoque, plus un cours d'as-
trologic lovecrafticnne.
Nombreuses aides de jew.




Les Masques de Nyarlathotep
Une fabuleuse campagne
qui est toujours considérée
comme un des fleurons de
I'histoire des jeux de role.
Découvrez le monde des
années 20 dans toute son
horreur, D'une richesse
inépuisable, cette “auvre”
est d réserver a des joueurs
et Gardiens expérimentés
qui v prendront un plaisir
effroyable.

Delta Green

Le plus imposant supplément
jamais écrit pour L'Appel de
Cthulhu! A la frontiere entre
N-Files et Milleninm, avec
une pointe de (.'yh{rrplm.l';,
découvrez les mystéres du
monde actel dans cet énor-
me owvrage richement docu-
menté. De nouvelles compé-
tences, de nouveaux sorti-
léges, de nouvelles armes, de
nouveaux ouvrages occultes,
les descriptions de 36 agences
policieres ou de renseigne-
ment, chacune accompagnée
d'archétypes de personnali-
tes, un survol de la biologie,
la philosophic des Mi-Go,
une analyse du mythe de
Cthulhu dans le monde
contemporain, un historique
de la communauté du rensei-

gnement wnéricaine, etc.
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Pour les Grands Anciens

Vous étes un Gardien des Arcanes accompli et vous révez de
Cthulhu toutes les nuits. Vous aimericz en saveir plus et
atteindre de nouvelles sphéres de plaisir de jeu? Clest possible...

Les Contrées du Rive

Méme le sommeil n'est pas
un refuge! Clest ce que
démontre cete  réédition
d'un des suppléments les
plus appréciés de la gamme
AdC. Découvrez un nouvel
univers sans limites ol le réve
est aussi menagant que la réa-
lité et ot le grotesque se le
dispute  au  monstrucux.
Résultat d'un fabuleux travail
danalyse et de recherche sur
la  partie “onirique” du
Mythe, cet ép:iis lvre vous
entrainera dans des aven-
LUres COMMme aucun autre jeu
n'en a jamais proposé. En
plus de deux grandes aven-
tures, vous (rouverez un jour-
nal de voyage, un guide géo-
graphique conséquent, les
descriptions de plus de wen-
te PNJ, un bestiaire de plus
de soixante monstres, un
catalogue  des dieux des
Contrées et de leurs cultes,
une carte grande Laille, ete...

La Pierre Onirique

Une grande aventure située
duans les Contrées du Réve,
dans laquelle les investiga-
teurs doivent déjouer les pro-
jets du Chaos Rampant,
Nyarlathotep en personne.

Terreur sur L'Orient Express

Une cnorme campagne se
déroulant principalement i
bord du célébre train, Des
aides de jeu a profusion pour
un  délicienx voyage  sans
retour que n'aurait pas renié

Agatha Christie.
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Nightmare Agency

Une campagne dans -
biance “polard des aunées
307 concue métculeusement
par un groupe de passionnés
[rancais. Vous aimez les pri-
vest el les enquétes a4 Ia
Chandler/Hammetr: Voici
de quoi vous satisfuire.

Le Livwe des Monstves (vol. 1)
Lne soixantaine de nouvelles
créatures décrites en détail.
Vous vous sentez un peu G
I'érroit dans  le Mythe?
Donnes-lui une  nouvelle
dimension !

E‘hmfges Epoquex

Le Mythe transcende Uespa-
ce el le temps, comme le
Prouvent ces rois aventures
situées, comme leur titre
Findique, & “d’éranges
Epoques’.

Les Monstres de Cthulhu

Vous vous demandez a quoi
‘187 ressernblent ?
Maintenant vous pouvez le
savoir. Evitez de montrer ce
recucil dlillustrations & vos
amis, ils pourraient avoir
peur de jouer,

Créatures des Contrées du Réve
Un recuetl similaire au titre
précédent, mais  consacré
aux Créamres de univers
oniriques  de  Démons et

Merveilies...

Les (Eufs de Karlalt

Une campagne de concep-
ton 100 % francaise qui
démarre d notre ¢poque et va
entrainer les investigateurs
dans un auue espace-temps.
Qui a dit que seuls les
Américains savaicnt laire de
grandes choses?

Terror Australis

136 pages  consacrées
PAustralic et @ ses mystéres.
En  plus de  descriptions
déillées et d'une grande
carte en couleurs, ce recueil
VOUs propose trois grands scé-
narios accompagnés d'aides
de jen.

Meurtre @ Dunzich
Une enquéte policiére et une
course contre la montre.

Terrveur sur Arkham

Retrouvez les  plaisirs du
“Cthulhn a lancienne” avec
trois scénarios classiques se
déroulant 4 Arkham,

POUR ALLER PLUS LOIN

Pour toute question concernant 'Appel de Cthulhu,
consultez notre hot line AdC sur notre site internet :

www.descartes.editeur.com
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