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GlossaireGlossaire
AniAni Nonne (en tibétain).
BabuBabu Classe de bureaucrates et de professionnels anglophiles qui travaillent 

pour des organisations britanniques en Inde, dont l’Indian Civil Service (ICS).
BaeyulBaeyul Vallée divine et secrète dont l’existence n’est révélée au monde qu’au moment 

adéquat (généralement pendant un grand danger).
BodhisattvaBodhisattva Être qui s’est voué à guider les autres vers l’illumination plutôt que de l’atteindre 

pour soi (bouddhisme).
ChangChang Bière d’orge (en tibétain)
DakiniDakini Être féminin possédant des pouvoirs spirituels et qui joue un rôle considérable 

dans le vajrayana.
DamaruDamaru Tambour à deux têtes que l’on tient dans la main et dont on joue en secouant 

le poignet pour agiter deux billes reliées par des cordelettes à l’instrument 
afin qu’ils en frappent les peaux.

DharmaDharma Les lois ou enseignements (en sanscrit  ; en tibétain : cho – la réalité telle qu’elle 
est véritablement). Pour les Tibétains, le terme désigne les enseignements du 
Bouddha comme leur religion  ; pour les hindous, il qualifie le devoir envers la 
famille, les amis et la communauté.

DharmapalaDharmapala Esprits gardiens courroucés.
DorjéDorjé La foudre (en tibétain  ; vajra en sanscrit)  ; accessoire rituel que l’on tient 

dans la main droite et qui représente l’aspect masculin des rites tantriques.
DrilbuDrilbu Cloche rituelle (en tibétain)  ; accessoire rituel que l’on tient dans la main gauche 

et qui représente l’aspect féminin des rites tantriques. Voir aussi ghanta.
DzongDzong Une forteresse (en tibétain).
GanachakraGanachakra (en sanscrit  ; en tibétain : tsok) Grand festin organisé par les pratiquants 

du bouddhisme tantrique et les dakinis la nuit du 25e  jour lunaire.
GhantaGhanta Cloche rituelle (en sanscrit). Voir aussi drilbu.
GhatGhat Volée de marches menant à l’eau  ; également lieu où l’on peut charger et 

décharger les bateaux.
GauGau (en tibétain) boîte-amulette rituelle (et autel portatif) que l’on porte autour du 

cou. Peut contenir des prières ou des images du Bouddha et d’importants tulkus.
GompaGompa Monastère (en tibétain).
GuruGuru Enseignant ou maître (en sanscrit). Voir aussi lama.
KanglingKangling Type de cor ou de trompette fabriqué avec un fémur humain 

(os de la cuisse) creux.
KapalaKapala Bol d’aumône ou rituel composé du sommet d’un crâne humain.
KatariKatari (en sanscrit  ; en tibétain : grigug) Couteau rituel de dépeçage  ; lame des dakinis.
KhatvangaKhatvanga Bâton rituel tantrique généralement terminé par un trident.
KoraKora Route de pèlerinage, souvent de nature circulaire. Les bouddhistes la parcourent 

dans le sens des aiguilles d’une montre, tandis que les pratiquants du Bön 
l’empruntent dans l’autre sens.

KyilkhorKyilkhor Mot tibétain désignant un mandala (voir ce mot).

LamaLama Enseignant ou moine bouddhiste tibétain  ; peut aussi être un tulku 
(réincarnation d’un précédent enseignant).

MandalaMandala «  Plan  » de méditation (et plus précisément, représentation symbolique 
de l’univers) qui aide le pratiquant à se concentrer. Voir aussi kyilkhor.

MantraMantra Invocation rituelle  ; prière.
MelongMelong Miroir (en tibétain).
MoffusilMoffusil À l’intérieur des terres, loin de la civilisation (Inde).
MokshaMoksha Libération  ; l’équivalent hindou du nirvana (voir ce mot). 
NirvanaNirvana Libération du cycle de réincarnation appelé samsara (voir ce mot). Voir moksha.
PhurbaPhurba Dague rituelle tibétaine à trois côtés.
PujaPuja Prière rituelle (hindou).
RilbuRilbu Pilule sacrée dont le contenu varie en fonction de ce que l’on veut obtenir.
RtenRten Lieu de pouvoir (en tibétain).
SadhuSadhu Saint homme (hindouisme). La vocation religieuse des sadhus les place hors 

du système des castes traditionnel.
SahibSahib Mot emprunté à l’arabe, et utilisé en Inde comme équivalent poli du titre 

masculin «  monsieur  ». Également utilisé pour désigner n’importe quel homme 
blanc européen. 

SamsaraSamsara Cycle répété de la naissance, de la mort et de la réincarnation.
SanghaSangha Une association (en sanscrit). En pratique, désigne une communauté de moines 

et de nonnes bouddhistes (comprenant les pratiquants tantriques et sutriques). 
Shi-saShi-sa Littéralement «  le lieu où l’on meurt  ». Un lieu de grand pouvoir où les pratiquants 

jouent une mort symbolique.
StupaStupa Monument commémoratif qui contient généralement d’importantes reliques 

religieuses (bouddhisme).
SutraSutra Texte religieux généralement associé au bouddhisme monastique.
TantraTantra Texte religieux généralement associé au bouddhisme du courant vajrayana.
TermaTerma Textes et objets rituels révélés, et censés avoir été cachés par la compagne 

de Padmasambhava, Yeshe Tsogyal.
Terre PureTerre Pure Lieu sans obstruction où la réalité est exactement telle qu’elle est plutôt que telle 

qu’on l’imagine.
TertönTertön découvreur de textes anciens  ; individu destiné à révéler un terma (voir ce mot).
ThangkaThangka Image religieuse ou instructive peinte, imprimée ou brodée (bouddhisme, Tibet).
TrapaTrapa Un moine (en tibétain).
TsampaTsampa Farine d’orge grillée  ; désigne également les boules de pâte réalisées avec 

cette farine.
TsokTsok Voir ganachakra. 
TulkuTulku Émanation réincarnée d’un lama (voir ce mot) décédé.
ViharaVihara Centre monastique (bouddhisme).
Yangsang neyYangsang ney Le niveau ou le lieu le plus secret d’un baeyul (voir ce mot).
YidamYidam Divinité de méditation personnelle (bouddhisme).
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APPENDICE

CC CE QUE SAIT VOTRE 
INVESTIGATEUR

C
ette section regroupe des Indices détaillant ce qu’un 
personnage vivant en 1923- 1924 est censé savoir de l’histoire 
et de la culture de certains lieux s’il n’en est pas originaire. 

Le Gardien devrait donner un exemplaire de chacune de ces Indices 
quand le texte des chapitres l’y invite.
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Première partie : Préparation rituelle des matériaux

Si les investigateurs tannent eux- mêmes les peaux, Tenzin Kalsang chante et 

leur explique ce qu’ils doivent faire.
1. Les investigateurs allument des branches vertes de genévrier.

2. Les investigateurs creusent un trou et préparent des sels minéraux 

(si nécessaire).

3. Les investigateurs mâchent des herbes pour en libérer les ingrédients actifs 

(test de CONCON).

4. La peau est lavée à l’aide des trois substances blanches (lait, lait caillé et 

beurre clarifié), que l’on verse dans la fosse après usage.

5. Les investigateurs posent des couches de sels et d’herbes sur les trois 

substances blanches déposées dans le trou.

6. Le lama ajoute la peau.

7. Les investigateurs ajoutent de nouvelles couches de sels et d’herbes.

8. On comble le trou et on pose au- dessus les branches de genévrier fumantes.

9. Quarante- huit heures plus tard, la peau est prête à l’emploi
Quatrième partie : De la compagnie

1. Des squelettes arrivent 
pour assister au rituel (test 
de Santé MentaleSanté Mentale pour les 
gardiens ; test de POUPOU pour les 
chanteurs/artisans distraits, 
s’il y a lieu).

2. Tenzin Kalsang remet les 
matériaux préparés aux 
investigateurs responsables 
des dernières étapes de 
la fabrication.

3. Tenzin Kalsang entame un 
nouveau chant tandis que les 
investigateurs continuent à 
psalmodier le précédent.

4. L’investigateur dont c’est le 
rôle réalise le kangling (test 
d’Arts et métiersArts et métiers approprié 
ou test combiné de DEX/INTDEX/INT).

5. L’investigateur dont c’est le 
rôle réalise le damaru (test 
d’Arts et métiersArts et métiers approprié 
ou test combiné de FOR/CONFOR/CON).

Deuxième partie : Danse macabre
1. Tenzin Kalsang remet à chaque participant un parchemin décrivant le rituel (Indice : Os 5Indice : Os 5), puis distribue les tâches à accomplir.
2. Le lama explique les étapes du rituel aux investigateurs et :• enseigne à un ou plusieurs d’entre eux (Occultisme/POU 70+) un mantra à chanter pendant son déroulement ;

• montre à ceux qui disposent des compétences d’Arts et métiers (ou de Pickpocket, ou de la plus haute DEX) comment décorer les ossements durant le rituel ;
• montre aux investigateurs dotés de compétences de chasse (Naturalisme/Pister/Survie) comment préparer les peaux ;
• enseigne aux investigateurs comment réaliser le kangling (compétence Arts et métiers pertinente ou plus haute combinaison DEX + INT) et le damaru (compétence Arts et métiers pertinente ou plus haute combinaison FOR + CON).

3. Tout investigateur qui n’est pas affecté à une tâche particulière apprend à dégager un espace rituel circulaire avec des branches de genévrier, puis à allumer des feux et à disposer des tas de branches tout autour.4. Tenzin Kalsang confie à au moins un investigateur le poste de gardien du cercle pendant le rituel.

Résumé de la fabrication des instrumentsRésumé de la fabrication des instruments

Cinquième partie : Enchantement des instruments
1. Tenzin Kalsang change encore de chant 

tandis que les investigateurs dont c’est le rôle continuent à psalmodier le précédent.
2. L’investigateur qui a fabriqué le kangling joue de l’instrument pour l’enchanter.
3. Les observateurs squelettes se mettent  à danser et sont rejoints par Shri Chitipati (test de Santé MentaleSanté Mentale pour les gardiens ; test de POUPOU pour les chanteurs/artisans 

distraits s’il y a lieu).
4. Tenzin Kalsang montre le kangling 

enchanté à Shri Chitipati pour recevoir 
l’approbation du Seigneur et de la Dame, puis le rend à l’investigateur.

5. L’investigateur qui a fabriqué le damaru joue de l’instrument pour l’enchanter.
6. Tenzin Kalsang montre le damaru 

enchanté à Shri Chitipati pour recevoir 
l’approbation du Seigneur et de la Dame, puis le rend à l’investigateur.

7. Shri Chitipati et les squelettes poussent 
un hurlement avant de disparaître dans les ténèbres.

Troisième partie : Premiers pas

1. Tenzin Kalsang rassemble les composants du rituel au centre du cercle dégagé.

2. Les investigateurs allument les feux et les tas de branches de genévrier, 

puis rejoignent le lama à l’intérieur du cercle.

3. Le ou les investigateurs choisis comme gardiens se positionnent hors du cercle 

en regardant vers l’extérieur.

4. Tenzin Kalsang plante son khatvanga au milieu du cercle et commence à chanter, 

accompagné par les investigateurs à qui il a enseigné le mantra (test d’INTINT).

5. Les investigateurs dont c’est la mission nettoient les ossements à l’aide des trois 

substances blanches.

6. Une fois lavés, les os sont décorés (test de compétence approprié pour déterminer 

combien de temps prend l’opération ; cf. plus haut).

7. Lorsque les os ont été décorés, on prépare également les peaux (test de 

compétence approprié pour déterminer combien de temps prend l’opération ; 

cf. plus haut).



Huitième étape
1. Tenzin Kalsang parle (test d’ÉcouterÉcouter pour 

détecter la supercherie).
2. Ceux qui réalisent vraiment le rituel 

découpent la dépouille du lama et posent 
les morceaux dans les sept bols rituels. Si 
aucun des investigateurs n’est encore en 
train de réaliser le rituel, le Triumvirat 
intervient et dévore la chair du lama.

3. Les investigateurs qui sont encore 
sous l’influence de la drogue ou de la 
Suggestion Mentale doivent réussir un test 
de POUPOU afin de s’abstenir de participer au 
festin du Triumvirat.

4. Hine Roimata appelle la goutte 
indestructible dans sa main (test majeur 
de DEXDEX pour l’intercepter au passage).

5. Roimata transforme la goutte en clef (test 
opposé de FORFOR pour la saisir).

6. Tous les investigateurs redeviennent 
maîtres de leurs gestes et comprennent ce 
qu’ils ont fait (tests de Santé MentaleSanté Mentale).

7. La clef s’élève dans les airs.
8. Si les investigateurs ne saisissent pas la 

clef (test majeur de DEXDEX), elle explose et 
permet aux portes d’Agartha de s’ouvrir.

Deuxième étape

L’investigateur qui tient le khatvanga 
s’avance dans le triangle pour tracer 
le symbole requis (test d’Arts et Arts et 
métiersmétiers ou de DEXDEX).

Troisième étape
1. L’investigateur qui a dessiné le 

symbole reprend sa place autour 
du feu.

2. Tenzin Kalsang et les 
investigateurs boivent le contenu 
de leurs bols rituels (test de CONCON).

Septième étape
1. Tenzin Kalsang demande à l’investigateur 

qui joue le rôle de la déesse d’imaginer/
visualiser/mimer le fait de s’avancer pour 
porter le coup fatal (décapitant le lama) 
afin que sa « goutte indestructible » soit 
libérée (test de POUPOU opposé pour résister 
s’il ne s’agit pas de la même personne qui 
a réalisé la sixième étape).

2. Tenzin Kalsang meurt en comprenant que 
les disciples du Roi de la Peur l’ont dupé 
pour ouvrir les portes d’Agartha.

3. Les investigateurs voient une sphère rouge 
et blanche émerger du cou tranché 
du lama. Cette « goutte » reste en 
suspension dans l’air (test de DEXDEX pour la 
saisir à ce moment).

Quatrième étape

1. Ceux qui tiennent le kangling et 
le damaru continuent à faire de 
la musique.

2. Ceux qui ont pour mission de chanter le 
mantra le font pendant cinq heures.

3. L’investigateur muni du katari 
effectue un test de POUPOU majeur (pour 
lancer le sortilège Ouverture des 
Portes d’Agartha).

4. Si l’incantation est réussie, tous les 
investigateurs (lanceur de sort compris) 
font un test de POUPOU opposé à celui qui 
tient le katari. Ceux qui échouent 
sont dorénavant forcés d’effectuer 
réellement les actes symboliques du 
rituel (Suggestion Mentale).

Sixième étape

1. Il est demandé à l’investigateur au katari 
d’imaginer/visualiser/mimer l’éventration du 
lama à l’aide de cette lame (test de POUPOU 
opposé pour résister s’il est poussé à réaliser 
vraiment ce geste).

2. Il est demandé aux investigateurs 
d’imaginer/visualiser/mimer le fait de ligoter 
le lama avec ses intestins.

3. (Le Triumvirat apparaît dans un éclair vert, 
chaque membre prenant position devant l’un 
des trois feux.)

Résumé du rituelRésumé du rituel

Préparatifs
1. Tenzin Kalsang trace un grand 

triangle dans le sable.
2. Les investigateurs allument trois feux, 

un à chaque pointe du triangle.
3. On jette des branches de genévrier 

et de sapin dans le feu.
4. Les bols rituels sont remplis à moitié 

d’eau, déposés sur les feux, et on 
ajoute du thé.

5. Les bols restants sont remplis d’eau 
et placés sur la plage, au bord du lac.

6. Ceux qui tiennent le kangling et le 
damaru font de la musique.

7. Habilitation : chaque participant boit 
une gorgée symbolique dans un des 
bols pleins d’eau tandis que le lama 
lui touche le front, la gorge et le cœur 
avec ses trois gau.

8. Le melong est brièvement tenu à 
la hauteur du visage de chaque 
participant. L’habilitation est 
terminée.

9. Tenzin Kalsang donne à chaque 
participant une traduction des 
principaux gestes à accomplir (Indice : Indice : 
Libération 2Libération 2).

10. Tenzin Kalsang répond à toutes les 
questions et précise bien que les actes 
du rituel sont symboliques, conçus 
pour être imaginés ou mimés plutôt 
qu’exécutés physiquement.

11. Le lama donne un aperçu de l’ensemble 
du rituel aux investigateurs. Au 
moment adéquat, il :
• donne son khatvanga (bâton 

rituel) à l’investigateur doté de 
la plus haute valeur dans une 
compétence d’Arts et métiersArts et métiers 
pertinente ou en DEXDEX ;

• donne une pilule de nectar à 
chaque investigateur ;

• donne la pâte de moutarde à 
l’investigateur choisi pour tracer 
les cinq syllabes germes ;

• donne le katari (dague rituelle) à la 
personne qui va entonner le mantra.

12. Tenzin Kalsang ajoute du chang (bière 
d’orge) aux bols rituels, ainsi que de la 
pomme épineuse.

13. Chaque investigateur ajoute la pilule 
de nectar à un bol rituel de son choix.

14. Chacun prend position autour du 
triangle, le lama se postant devant le 
feu le plus éloigné du lac.

Cinquième étape

Les investigateurs reçoivent pour directive de 
visualiser le rituel (de l’imaginer/le mimer), celui 
qui a été désigné comme avatar de Dorje 
Phagmo conduisant le lama dans le triangle et 
l’oignant des cinq syllabes germes (test d’Arts Arts 
et métierset métiers ou de DEXDEX si le Gardien le souhaite).



Septième et huitième étapesSeptième et huitième étapes
1. L’incantateur tranche la tête de la 

victime ; test de Santé MentaleSanté Mentale  
(perte de 1D4/1D10 points ; 1/1D6 pour 
ceux qui assistent à la scène).

2. La tête est lancée dans le kyilkhor 
et l’indestructible goutte s’élève 
du cadavre.

3. Des vautours fondent sur le site pour 
déchiqueter et tailler en pièces le 
cadavre de la victime.

4. L’incantateur peut désormais 
approcher de l’indestructible 
goutte, s’en emparer et 
effectuer un test de POUPOU 
opposé au POU de 50 de 
la Porte (dé bonus si le 
ou les investigateurs 
ont réalisé le rituel 
dans la vallée du Singe 
blanc). En cas de réussite, 
la Porte peut être refermée.

Quatrième étapeQuatrième étape
1. L’investigateur doté de la ghanta commence à faire sonner la cloche (potentiellement, test de POUPOU pour maintenir sa concentration).
2. L’investigateur qui va lancer le 

sortilège et qui tient le katari entame le chant.
3. Le chant continue pendant au moins une heure, puis le lanceur effectue un test majeur de POUPOU ; dé bonus pour la ghanta, des malus peuvent s’appliquer. Aucun test requis si l’incantateur a déjà réussi auparavant à lancer un sort de Fermeture de Portail.

Sixième étapeSixième étape
L’incantateur utilise le katari pour  
ouvrir le ventre de la victime afin  
d’en sortir les intestins, dont il se sert pour 
la ligoter. Si la victime résiste, un test de 
Combat rapproché (Corps à corps)Combat rapproché (Corps à corps) ou de 
MédecineMédecine peut être requis. Test de Santé Santé 
MentaleMentale pour l’incantateur (perte de 1/1D4 
points) et pour ceux qui retiennent une 
victime consciente (perte de 1/1D2 points).

PréparatifsPréparatifs
1. Trouver la direction de l’est (test d’OrientationOrientation, de SurvieSurvie ou de NaturalismeNaturalisme).

2. Balayer la zone du rituel.3. Tracer le triangle extérieur.4. Allumer trois feux.
5. Dissoudre les rilbus dans le chang.

Troisième étapeTroisième étape

Tout le monde prend position autour 

du triangle et consomme les cinq nectars 

de la vache sacrée (test de CONCON).

Cinquième étapeCinquième étape
L’incantateur conduit la victime 
sacrificielle au centre du kyilkhor, la 
place face à l’est et l’oint avec les cinq 
syllabes germes (test d’Arts et métiersArts et métiers ou 
de DEXDEX si le Gardien le souhaite).

Résumé du rituel final

Deuxième étapeDeuxième étape
Un investigateur entre dans le triangle rituel et utilise le vajra pour tracer le motif de kyilkhor figurant sur les rouleaux de Nalanda (test d’Arts et métiersArts et métiers ou de DEXDEX si le Gardien le souhaite ; dé bonus s’ils copient directement le motif).
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FILM

Septembre 1923 : un “télégramme urgent et mys-
térieux envoyé par un aventurier américain lance 
les investigateurs dans un voyage épique qui les 
emmènera en Chine, en Asie centrale, dans le nord 
de l’Inde et dans les régions secrètes du Tibet. Sur 
les traces du célèbre moine bouddhiste et explo-
rateur Hiuen-Tsiang (Xuanzang), immortalisé par 
la saga fantastique chinoise La Pérégrination vers 
l ’Ouest, ils visiteront des temples de jadis, des lacs 
perdus, des musées poussiéreux, des charniers, de 
vénérables monastères et des vallées secrètes dans 
leur quête pour empêcher le « Roi de la Peur » et 
ses lieutenants de détruire tout ce qui leur est cher.
Les Enfants de la Peur est une campagne en plu-
sieurs parties qui se déroule dans les années 1920 
et explore certains des mythes et légendes de l’Asie 
centrale et du nord de l’Inde. Elle est conçue pour 
laisser toutes les décisions aux joueuses, dont les 
investigateurs seront libres de choisir leur itinéra-
ire. En outre, l’intrigue, très souple, permet d’inté-
grer les créatures du Mythe de Cthulhu à diverses 
échelles, que le Gardien souhaite faire intervenir les 
Dieux Extérieurs eux-mêmes ou qu’il vise une aven-
ture plus feutrée, concentrée sur l’occultisme. Vous y 
trouverez des conseils pour l’adapter à votre groupe.
Huit chapitres couvrent tous les lieux à visiter, les 
rencontres et les dangers que le groupe découvrira 
à Pékin, à Sian, au Taklamakan, à Peshawar et au 
Kham, pour ne citer que quelques-uns des endroits 
où se déroule la campagne, laquelle les fera passer par 
la Chine, le nord de l’Inde et le Tibet. L’ouvrage con-
tient des appendices détaillés consacrés au voyage, aux 
personnages non joueurs, aux sortilèges, aux œuvres 
de référence, etc.

 i Une campagne détaillée, avec un décor et 
une intrigue fouillés et des suggestions pour 
incorporer des investigateurs préexistants.

 i Une quantité de cartes, de plans et d’indices 
qui enrichissent la description de ces contrées 
lointaines.

 i Six investigateurs prétirés, prêts à jouer.
 i Un vaste éventail de personnages non joueurs, 
tous animés par leurs propres motivations.

 i De nouveaux monstres et créatures ainsi 
que quelques horreurs familières.

 i Des conseils pour jouer la campagne en mode pulp.

Réservé à des lecteurs adultesRéservé à des lecteurs adultes
Cet ouvrage évoque des thèmes adultes et s’adresse à 
un public mûr.
Ce supplément est destiné au jeu L’Appel de Cthulhu, 
et optionnellement au supplément Pulp Cthulhu, tous 
deux disponibles séparément.

u n e  c a m p a G n e  d a n s  l ’ a s i e  d e s  a n n é e s   1 9 2 0u n e  c a m p a G n e  d a n s  l ’ a s i e  d e s  a n n é e s   1 9 2 0

lesles

enfants de la Peurenfants de la Peur

Qu’est-ce Que Qu’est-ce Que L’AppeL de CthuLhuL’AppeL de CthuLhu ? ?

L’Appel de Cthulhu est le jeu de rôle de Chaosium 
consacré aux enquêtes et à l’horreur dans le 
monde du Mythe de Cthulhu. Les joueuses y 
endossent le rôle d’investigateurs de l’étrange, 
de l’occulte et de l’inconnu : des personnes ordi-
naires qui résistent au péril de leur vie et de leur 
âme. Face aux sectes singulières, aux sortilèges 
bizarres et aux monstres d’un autre monde, eux 
seuls peuvent sauver l’humanité et le monde 
des abominations qui les menacent.


