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Note pour la version française
Afin de prendre au mieux en compte le traitement des gen-
res et de nous assurer que les textes s’adressent de façon 
égale à toutes et tous, nos ouvrages sont rédigés selon les 
modalités suivantes :

 i La meneuse ou le meneur de jeu est désigné·e au 
masculin employé en tant que neutre, à savoir 
« le Gardien ».

 i Les joueuses et joueurs sont désignés au 
féminin employé de façon générique, à savoir 
« les joueuses ».

 i Les personnages sont désignés au masculin 
employé de façon générique, à savoir « les héros ».

 i Lorsque le texte d’origine ne genre pas un person-
nage, nous respectons le travail de l’auteur et avons 
recours à l’écriture inclusive (sous forme de point 
médian) dans les passages concernés.

Nous sommes à la fois sensibles à ce sujet sociétal et réso-
lus à ne pas dénaturer les textes tels qu’ils ont été écrits par 
l’auteur et/ou l’éditeur d’origine. La ligne de conduite 
expliquée ci-dessus nous permet d’y veiller tout en préser-
vant le plus de lisibilité possible, et elle s’applique à l’en-
semble de nos parutions pour L’Appel de Cthulhu.
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Dépenses courantes Dépenses courantes   

EspècesEspèces    

CapitalCapital  

 

UTILISATION DE LA CHANCE

Ajuster un test (1 point pour 1) ;
Ignorer les maladresses et les pannes d�armes (10 points);
Réduire de moitié une perte de SAN (perte d�origine X2 points) ;
Demeurer conscient (1 point, doublé à chaque round suivant);
Éviter de mourir (tous les points ; minimum 30).

SOINS

Guérison naturelle : +2 PV / jour
Premiers soins : +1D4 PV
Médecine : +1D4 PV

TESTS DE COMPÉTENCE OU DE CARACTÉRISTIQUE

Niveaux de réussite :
Maladresse .......................100/96+
Échec ....................................> %
Ordinaire ...........................≤ %
Majeure ...............................½ %
Extrême .............................⅕   %
Critique ...............................01

Redoubler un test : Justifi cation nécessaire ; impossible en combat ou 
pour la Santé Mentale.
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    Vêtu d’un grand imperméable noir, d’un 

Borsalino et d’un costume noir.

 Combat le mal par le mal.

 Utilise tous les outils à sa 

disposition pour arr iver à ses fins, et tant pis 

s’il faut briser quelques crânes au pass age.

Esprit vif : dé bonus aux 

test d’INT.

Pistolero : +50 DEX en combat 

(l’arme à feu n’a pas besoin d’être 

« prête à tirer »).
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UTILISATION DE LA CHANCE

Ajuster un test (1 point pour 1) ;
Ignorer les maladresses et les pannes d�armes (10 points);
Réduire de moitié une perte de SAN (perte d�origine X2 points) ;
Demeurer conscient (1 point, doublé à chaque round suivant);
Éviter de mourir (tous les points ; minimum 30).

SOINS

Guérison naturelle : +2 PV / jour
Premiers soins : +1D4 PV
Médecine : +1D4 PV

TESTS DE COMPÉTENCE OU DE CARACTÉRISTIQUE

Niveaux de réussite :
Maladresse .......................100/96+
Échec ....................................> %
Ordinaire ...........................≤ %
Majeure ...............................½ %
Extrême .............................⅕   %
Critique ...............................01

Redoubler un test : Justifi cation nécessaire ; impossible en combat ou 
pour la Santé Mentale.
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    Porte une chemise de lin et une veste 

en cuir patiné, cheveux bruns ondulés.

 Tête brûlée, parfois un peu trop pour 

son bien.

 Le monde est vaste, alors sors 

t’y faire une place.

Leste : ne perd pas d’action en « 

plongeant à couvert ».

Résiliente : peut dépenser des points de 

Chance pour réduire une perte de Santé 

Mentale (à raison de 1 pour 1).
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UTILISATION DE LA CHANCE

Ajuster un test (1 point pour 1) ;
Ignorer les maladresses et les pannes d�armes (10 points);
Réduire de moitié une perte de SAN (perte d�origine X2 points) ;
Demeurer conscient (1 point, doublé à chaque round suivant);
Éviter de mourir (tous les points ; minimum 30).

SOINS

Guérison naturelle : +2 PV / jour
Premiers soins : +1D4 PV
Médecine : +1D4 PV

TESTS DE COMPÉTENCE OU DE CARACTÉRISTIQUE

Niveaux de réussite :
Maladresse .......................100/96+
Échec ....................................> %
Ordinaire ...........................≤ %
Majeure ...............................½ %
Extrême .............................⅕   %
Critique ...............................01

Redoubler un test : Justifi cation nécessaire ; impossible en combat ou 
pour la Santé Mentale.
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    Barbe touffue, lunettes rondes, vêtu 

d’un costume trois-pièces beige en tweed avec 

un noeud papillon rouge et un turban assorti.

 Bricoleur, n’a pas peur de se salir les 

mains. Peut se concentrer sur un sujet au point 

de ne plus faire att ention à ce qui l’entoure.

 Le savoir est un trésor et une 

joie ! Une énigme à résoudre.

Machines infernales: peut construire et 

réparer des machines infernales.

Débroui ard : peut dépenser 10 points de 

Chance pour trouver ce qu’il cherche.
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......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

Occultisme (05%)

Orientation (10%)

Persuasion (10%)

Pickpocket (10%)

Pilotage (01%)

..........................................................

Pister (10%)

Plongée (01%)

Premiers soins (30%)

Psychanalyse (01%)

Psychologie (10%)

Sauter (20%)

Sciences (01%)

..........................................................

..........................................................

..........................................................

Survie (10%)

..........................................................

Trouver Objet Caché (25%)

..........................................................

..........................................................

..........................................................

..........................................................

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

......... %

Écouter (20%)

Électricité (10%)

Équitation (05%)

Esquive (DEX/2)

Estimation (05%)

Explosifs (01%)

Grimper (20%)

Histoire (05%)

Imposture (05%)

Informatique (00%)

Intimidation (15%)

Lancer (20%)

Langue maternelle (ÉDU)

..........................................................

Langues (01%)

..........................................................

..........................................................

Lecture sur les lèvres (01%)

Mécanique (10%)

Médecine (01%)

Mythe de Cthulhu (00%)

Nager (20%)

Naturalisme (10%)
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Karina Montoya

Espagnol

Comédie

40
20 40 27

32 45 35

20

0

0

22 40

8 16 11

13 18 14

8

9

22

11

45 22 9

55 99

16

80 55

65 90 70

40

45 80 8

Frangine

28

Femme Fatale

Corps à corps 1D3 - 1 - -

45 22 9

40 20 8

70 35 14

45 22 9

40 20 8

30 15 6

40 20 8

40 20 8

45 22 9

20 10 4
40 20 8

40 20 8

75 37 15

25 12 5
20 10 4

70 35 14

50 25 10

30 15 6

40 20 8

25 12 5
30 15 6

40 20 8

60 30 12Automatique calibre 32 1D8

3D6 x 5

Anglais

15 m 1 (3) 8 99

45 22 9cran d’arrêt 1D4 - 1 - -

Cran d’arrêt 45 22 9

60 30 12



DescriptionDescription  

Idéologie et croyancesIdéologie et croyances  

Personnes importantesPersonnes importantes  

Lieux significatifsLieux significatifs  

Biens précieuxBiens précieux  

TraitsTraits    

Séquelles et cicatricesSéquelles et cicatrices  

Phobies et maniesPhobies et manies  

Ouvrages occultes, sorts et artefactsOuvrages occultes, sorts et artefacts  

Rencontres avec entités étrangesRencontres avec entités étranges  

Dépenses courantes Dépenses courantes   

EspècesEspèces    

CapitalCapital  

 

UTILISATION DE LA CHANCE

Ajuster un test (1 point pour 1) ;
Ignorer les maladresses et les pannes d�armes (10 points);
Réduire de moitié une perte de SAN (perte d�origine X2 points) ;
Demeurer conscient (1 point, doublé à chaque round suivant);
Éviter de mourir (tous les points ; minimum 30).

SOINS

Guérison naturelle : +2 PV / jour
Premiers soins : +1D4 PV
Médecine : +1D4 PV

TESTS DE COMPÉTENCE OU DE CARACTÉRISTIQUE

Niveaux de réussite :
Maladresse .......................100/96+
Échec ....................................> %
Ordinaire ...........................≤ %
Majeure ...............................½ %
Extrême .............................⅕   %
Critique ...............................01

Redoubler un test : Justifi cation nécessaire ; impossible en combat ou 
pour la Santé Mentale.

TALENTSTALENTSTALENTSAMIS HÉROSAMIS HÉROSAMIS HÉROS

MoiMoiMoi
NOTESNOTESNOTES

AIDE-MÉMOIREAIDE-MÉMOIREAIDE-MÉMOIRE

FORTUNEFORTUNEFORTUNEÉQUIPEMENT ET POSSESSIONSÉQUIPEMENT ET POSSESSIONSÉQUIPEMENT ET POSSESSIONS

PROFILPROFILPROFIL

NomNom  

JoueuseJoueuse  

NomNom  

JoueuseJoueuse  

NomNom  

JoueuseJoueuse  

NomNom  

JoueuseJoueuse  

NomNom  

JoueuseJoueuse  

NomNom  

JoueuseJoueuse  

NomNom  

JoueuseJoueuse  

NomNom  

JoueuseJoueuse  
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    Porte une robe sombre style Empire, 

des bas et des talons. Ses cheveux sont tirés 

en arrière en chignon.

 Use de son charme pour manipuler les 

autres. Courageuse et rusée.

 Sa beauté extérieure dissimule 

une vision très égocentrique de la vie.

Volonté de fer : dé bonus aux tests de POU.

Mille visages : peut dépenser 10 points de 

Chance pour obtenir un dé bonus aux tests 

d’Imposture ou d’Arts et métiers (Comédie), 

y compris pour le ventriloquisme.
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JoueuseJoueuse  

OccupationOccupation  

SexeSexe    ÂgeÂge  

Archétype Archétype   

Résidence Résidence   

Lieu de naissanceLieu de naissance  

ImpactImpact

CarrureCarrure

EsquiveEsquive

Mourant
PV max.

Folie 
temp. Initiale

Folie
persist. Max.

PM max.

Folie

Pas de 
chance

IdéeIdée

ConnConn

FORFOR DEXDEX POUPOU

TAITAI INTINT MVTMVT

CONCON APPAPP ÉDUÉDU

ArmeArme Ord.Ord. Maj.Maj. Ext.Ext. DégâtsDégâts PortéePortée Cad.Cad. Cap.Cap. PannePanne
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COMPÉTENCES DE L ÍNVESTIGATEURCOMPÉTENCES DE LCOMPÉTENCES DE L´́INVESTIGATEURINVESTIGATEUR

ARMESARMESARMES COMBATCOMBATCOMBAT

CHANCECHANCECHANCE

SANTÉ MENTALESANTÉ MENTALESANTÉ MENTALEPOINTS DE VIEPOINTS DE VIEPOINTS DE VIE

POINTS DE MAGIEPOINTS DE MAGIEPOINTS DE MAGIE

HÉROS PULP !HÉROS PULP !HÉROS PULP !

Archéologie (01%)

Arts et métiers (05%)

..........................................................

..........................................................

Baratin (05%)

Bibliothèque (20%)

Charme (15%)

Combat à distance 

(Armes de poing) (20%)

(Fusils) (25%)

(Mitraillettes) (15%)

..........................................................

Combat rapproché

(Corps à corps) (25%)

..........................................................

..........................................................

Comptabilité (05%)

Conduite (20%)

Conduite d'engin lourd (01%)

Crédit (00%)

Crochetage (01%)

Discrétion (20%)

Droit (05%)

......... %
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Occultisme (05%)

Orientation (10%)

Persuasion (10%)

Pickpocket (10%)

Pilotage (01%)

..........................................................

Pister (10%)

Plongée (01%)

Premiers soins (30%)

Psychanalyse (01%)

Psychologie (10%)

Sauter (20%)

Sciences (01%)

..........................................................

..........................................................

..........................................................

Survie (10%)

..........................................................

Trouver Objet Caché (25%)
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......... %

Écouter (20%)

Électricité (10%)

Équitation (05%)

Esquive (DEX/2)

Estimation (05%)

Explosifs (01%)

Grimper (20%)

Histoire (05%)

Imposture (05%)

Informatique (00%)

Intimidation (15%)

Lancer (20%)

Langue maternelle (ÉDU)

..........................................................

Langues (01%)

..........................................................

..........................................................

Lecture sur les lèvres (01%)

Mécanique (10%)

Médecine (01%)

Mythe de Cthulhu (00%)

Nager (20%)

Naturalisme (10%)
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Randall Savage

Anglais
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Explorateur

61

Chasseur

Corps à corps 1D3+1D4 - 1 - -

50 25 10

55 27 11

45 22 9

Jungle

60 30 12

50 25 10

65 32 13
35 17 7

30 15 6

40 20 8

70 35 14

20 10 4

20 10 4

40 20 8

60 30 12

35 17 7

40 20 8

20 10 4
30 15 6

40 20 8

40 20 8

40 20 8Revolver calibre 45 1D10+2
60 30 12Fusil calibre 30-06 2D6+4

3D6 x 5

Français

15 m
110 m

1 (3)
1

6
5

100
100

40 20 8
60 30 12



DescriptionDescription  

Idéologie et croyancesIdéologie et croyances  

Personnes importantesPersonnes importantes  

Lieux significatifsLieux significatifs  

Biens précieuxBiens précieux  

TraitsTraits    

Séquelles et cicatricesSéquelles et cicatrices  

Phobies et maniesPhobies et manies  

Ouvrages occultes, sorts et artefactsOuvrages occultes, sorts et artefacts  

Rencontres avec entités étrangesRencontres avec entités étranges  

Dépenses courantes Dépenses courantes   

EspècesEspèces    

CapitalCapital  

 

UTILISATION DE LA CHANCE

Ajuster un test (1 point pour 1) ;
Ignorer les maladresses et les pannes d�armes (10 points);
Réduire de moitié une perte de SAN (perte d�origine X2 points) ;
Demeurer conscient (1 point, doublé à chaque round suivant);
Éviter de mourir (tous les points ; minimum 30).

SOINS

Guérison naturelle : +2 PV / jour
Premiers soins : +1D4 PV
Médecine : +1D4 PV

TESTS DE COMPÉTENCE OU DE CARACTÉRISTIQUE

Niveaux de réussite :
Maladresse .......................100/96+
Échec ....................................> %
Ordinaire ...........................≤ %
Majeure ...............................½ %
Extrême .............................⅕   %
Critique ...............................01

Redoubler un test : Justifi cation nécessaire ; impossible en combat ou 
pour la Santé Mentale.

TALENTSTALENTSTALENTSAMIS HÉROSAMIS HÉROSAMIS HÉROS

MoiMoiMoi
NOTESNOTESNOTES

AIDE-MÉMOIREAIDE-MÉMOIREAIDE-MÉMOIRE

FORTUNEFORTUNEFORTUNEÉQUIPEMENT ET POSSESSIONSÉQUIPEMENT ET POSSESSIONSÉQUIPEMENT ET POSSESSIONS

PROFILPROFILPROFIL

NomNom  

JoueuseJoueuse  

NomNom  

JoueuseJoueuse  

NomNom  

JoueuseJoueuse  

NomNom  

JoueuseJoueuse  

NomNom  

JoueuseJoueuse  

NomNom  

JoueuseJoueuse  

NomNom  

JoueuseJoueuse  

NomNom  

JoueuseJoueuse  
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    Archétype du chasseur colonial avec ses vêtements de 

brousse, ses bottes en cuir et son casque anglais. Des cheveux blancs, 

une gross e moustache gominée (relevée aux extrémités) et un monocle.

 Calme, calculateur et sans pitié.

 Cherche le friss on de la 

chasse et la gloire du succès. Pulsion innée de 

maîtriser son environn ement.

Furtif : dé bonus aux tests de Discrétion 

; eff ectue 2 att aques-surprises.

OEil de lynx : aucun dé malus lorsqu’il 

vise de petites cibles ou tire dans un 

combat de mêlée.



Le monde a besoin de héros, maintenant plus que jamais.

Le Serpent à Deux Têtes est un tour du monde épique, explosif et débordant de péripéties qui se déroule dans le Pulp Cthulhu des 
années 1930. Les héros sont confrontés aux sinistres manigances d’une ancienne race de monstres décidée à régner sur un monde 
qui était autrefois le sien.

Travaillant pour Caducée, une organisation caritative et médicale,  
les héros pilleront un temple perdu dans les forêts de Bolivie,  
affronteront la mafia à New York,  
feront face à une épidémie mortelle dans les jungles de Bornéo du Nord,  
découvriront les manigances d’un étrange culte pendant le Dust Bowl en Oklahoma,  
infiltreront le territoire ennemi dans un volcan en train de se réveiller en Islande,  
combattront le résultat de hideuses expériences menées au Congo,  
partiront en quête d’un puissant et ancien artefact dans les rues de Calcutta,  
braveront les périls mortels de l’Île aux Serpents  
et voyageront jusqu’au continent perdu de Mu pour une bataille désespérée afin de sauver  
l’humanité de l’esclavage et de l’annihilation !

Découvrez neuf aventures bourrées d’adrénaline, des conseils pour le Gardien, de magnifiques plans en couleurs et tous les indices 
à destination des joueuses.

Ce supplément est destiné à être utilisé avec le jeu de rôle L’Appel de Cthulhu 7e Édition et/ou avec la version Pulp Cthulhu, tous 
deux disponibles séparément. Au moins un exemplaire du Manuel du Gardien est nécessaire pour jouer.

TM

une campagne d’actIon épIque à l’échelle mondIale pour PP THULHUTHULHUCCULULPP  TM

Call of Cthulhu Call of Cthulhu © 1981–2023 Chaosium Inc. © 1981–2023 Chaosium Inc. The Two-Headed SerpentThe Two-Headed Serpent © 2017 Chaosium Inc.  © 2017 Chaosium Inc. Pulp CthulhuPulp Cthulhu © 2016 Chaosium Inc.  © 2016 Chaosium Inc. 
Tous droits réservés. Tous droits réservés. L’Appel de CthulhuL’Appel de Cthulhu, , Le Serpent à Deux TêtesLe Serpent à Deux Têtes et  et Pulp CthulhuPulp Cthulhu sont TM Chaosium Inc. Tous droits réservés. Call  sont TM Chaosium Inc. Tous droits réservés. Call 
of Cthulhu, Chaosium Inc. et le logo Chaosium sont des marques déposées de Chaosium Inc. © 2023 Edge Studio. Asmodee of Cthulhu, Chaosium Inc. et le logo Chaosium sont des marques déposées de Chaosium Inc. © 2023 Edge Studio. Asmodee 
Group - 18 Rue Jacqueline Auriol 78280 Guyancourt, France. Distribution par Asmodee France, 18 Rue Jacqueline Auriol 78280 Group - 18 Rue Jacqueline Auriol 78280 Guyancourt, France. Distribution par Asmodee France, 18 Rue Jacqueline Auriol 78280 
Guyancourt, France. Imprimé par PBTisk en République Tchèque.Guyancourt, France. Imprimé par PBTisk en République Tchèque.

LE SERPENT À DEUX TÊTES
SKU : ESCTH08FR – 2023-1

ISBN : 8435407629509
PRIX : 44,99 €

EDGE-STUDIO.NET

FR

FILM


