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Note pour la version française
Afin de prendre au mieux en compte le traitement des 
genres et de nous assurer que les textes s’adressent de 
façon égale à toutes et tous, nous avons décidé d'adopter 
les règles suivantes dans la rédaction de nos ouvrages :

 i Le meneur de jeu est désigné au masculin employé 
en tant que neutre, à savoir « le Gardien ».

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

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



Table des maTières

Avant-propos ..................................................................6

Introduction ....................................................................7

Aperçu de la campagne ..............................................9

Pour le Gardien ..............................................................15
Personnages ....................................................................17
Motivations des investigateurs .....................................17
Une tapisserie complexe et variée................................22
Glossaire .........................................................................24

Chapitre 1 : La cité de la splendeur déchue ..... 29

La Chine : l’empire du Milieu .......................................29
Pékin, capitale du Nord ................................................31
Mise en place : une instructive invitation ..................35
Personnages ....................................................................36
Démarrage : la conférence ............................................38
Préparatifs .......................................................................44
Sur la route .....................................................................47
Personnages non joueurs ..............................................48

Chapitre 2 : Vers les portes du Soleil .................. 51

Première partie : Chang’an ...........................................51
Mise en place : recrutement et licenciement ..............53
Personnages (première partie) .....................................53
Démarrage : une réception humide ............................57
Suite des opérations .......................................................58
Entre Sian et Hun-tuang .......................................... 69
Seconde partie : le fanal brillant .............................. 72
Mise en place : trésors secrets ......................................73
Personnages (deuxième partie) ............................... 73
Démarrage : un chaleureux accueil.......................... 76
Personnages et monstres ..............................................90

Chapitre 3 :  
Le chant des égarés et des oubliés ................97

Première partie : le pays de la mort ......................... 98
La route du nord.................................................... 102
La route du sud...................................................... 105
Deuxième partie : la traversée des montagnes ....... 110
Troisième partie : en eaux calmes .......................... 119
Mise en place : illusions ......................................... 120
Personnages ..................................................................120
Démarrage : reflets ................................................ 124
Suite des événements ............................................. 140
Personnages et monstres ....................................... 143

Chapitre 4 : De vieux os ........................................... 151

Le joyau de maintes couronnes..................................151
Mise en place : le chaud et le froid ......................... 153
Personnages ..................................................................153
Se rendre à Sitavana ............................................... 156
Démarrage : sous les arbres (Rajgir) ...................... 158
Le sadhu couvert de cendres .................................. 162
Les moissonneurs d’os ........................................... 166
Macabre récolte ..................................................... 170
Le fifre et le tambour ............................................. 171
Suite des événements ............................................. 181
Personnages et monstres ....................................... 182

Chapitre 5 : Festin et famine ................................. 187

Le pays des neiges .................................................. 187
Le pays de la bienveillance .........................................195
Mise en place : dans les hauteurs ........................... 195
Personnages ..................................................................196
Se rendre à Dergé .................................................. 197
Démarrage : le sanctuaire des livres ....................... 203
Changement de décor ........................................... 207
Une pilule à avaler ................................................. 209
Rendez-vous avec une dakini ............................... 210
Suite des événements ........................................... 218
Personnages et monstres ...................................... 219

Chapitre 6 : Libération ............................................ 223

L’écrin du lotus .............................................................223
Mise en place : là où repose la déesse..................... 227
Personnages ..................................................................228
Se rendre à Pémako ............................................... 232
Démarrage : à l’ombre du météore ardent .............. 234
Les abominables hommes des neiges (optionnel) .. 236
Supposé simien (optionnel) ................................... 239
Un calice empoisonné (optionnel) ........................ 239
Le lieu secret entre tous ......................................... 240
Déjouer les plans des Tokabhaya ........................... 253
Le paradis retrouvé ? .............................................. 256
Suite des événements ............................................. 260
Personnages et monstres ....................................... 261

Chapitre 7 : Les esprits de la Terre ................... 267

Le cœur d’un empire ...................................................267
Mise en place : rude apprentissage ............................269
Personnages ..................................................................270
Démarrage : l’arbre de la vie .......................................274
Le paradis et l’enfer ................................................ 282
Descente aux Enfers .............................................. 286
Suite des événements ............................................. 292
Personnages et monstres ....................................... 294

Chapitre 8 : Le Cœur du monde ............................299

Au pays des montagnes qu’illumine  
le point du jour ................................................. 299

Mise en place : l’ultime choix ................................. 302
Personnages ..................................................................302
Se rendre au lac de Danakosha ..................................302
Tous les ports sont bons ..............................................304
Démarrage : un visage dans la foule ...................... 305
La marée rouge ...................................................... 309
La fin est proche .................................................... 314
Personnages non joueurs ....................................... 319

Appendices

A : Personnages non joueurs ................................. 321
B : Sortilèges .................................................................336
C : Ce que sait votre investigateur.......................... 343
D : Voyage .....................................................................348
E : Ressources ...............................................................354
F : Plans pour les joueuses ..................................... 356
G : Investigateurs prétirés ...................................... 369

Index .............................................................................. 376

Biographies des auteurs ........................................381





7

CARTES POUR LE GARDIEN

Plan de la ville de Pékin



8

CARTES POUR LE GARDIEN

Plan de la ville de Sian



9

CARTES POUR LE GARDIEN
Carte du couloir de K

ansu



10

CARTES POUR LE GARDIEN

Carte des routes de la soie du nord et du sud



11

CARTES POUR LE GARDIEN
Carte des cols de m

ontagne



12

CARTES POUR LE GARDIEN

Plan de la ville de Peshaw
ar



13

CARTES POUR LE GARDIEN
Plan du m

usée de Peshaw
ar



14

CARTES POUR LE GARDIEN

Carte du nord de l’Inde et de l’H
im

alaya



15

CARTES POUR LE GARDIEN

Carte du N
ord de l’Inde et du plateau tibétain



16

CARTES POUR LE GARDIEN
Plan du Tibet et de la région de Pém

ako



17

CARTES POUR LE GARDIEN
Plan de l’université de N

alanda



18

CARTES POUR LE GARDIEN

Plan de la ville de Patna



19

CARTES POUR LE GARDIEN

Plan du Shitala D
evi M

andir



20

CARTES POUR LE GARDIEN

Plan d’Assam
 et des territoires environnants



LES ENFANTS DE LA PEUR
SKU : ESCTH20FR – 2023-1

EAN : 8435407638525

EDGE-STUDIO.NETEDGE-STUDIO.NET
Call of Cthulhu © 1981–2023 Chaosium Inc. The Children of Fear © 2023 Chaosium Inc. Pulp Cthulhu © 2016 
Chaosium Inc. Tous droits réservés. L’Appel de Cthulhu, Les enfants de la peur 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 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.

FR

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.
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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.


