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magie populaire
Le terme «  Populaire  » figure après le nom de certains sortilèges 
qui ne se manifestent pas ouvertement comme la magie du mythe 
et procèdent d’une forme de sorcellerie plus « utilitaire ». Les sor-
tilèges de magie populaire tiennent davantage de la malédiction ou 
de la bénédiction, et semblent clairement à part.

On peut les considérer comme issus d’une forme édulcorée de la 
magie du Mythe qu’auraient apprise des humains pour la trans-
mettre de génération en génération. Pâles reflets de la magie « véri-
table  », ils sont l’apanage des chamans, hommes-médecines et 
autres individus de ce genre. Bien que dilués, ils puisent à l’insu de 
ceux qui les emploient leur énergie dans le tissu secret du Mythe, 
et peuvent réellement déclencher de petits miracles. En général, ils 
sont transmis de bouche à oreille : on a peu de chance de les décou-
vrir dans un tome du Mythe.

Des sorts comme Guérison ou Charmer un animal peuvent paraître 
incongrus au sein d’une partie de L’Appel de Cthulhu, et sont adaptés 
à des sagas de fantasy. Si vous avez l’impression qu’ils n’ont pas du 
tout leur place dans vos parties, vous pouvez tout à fait les ignorer.

Bénédiction (Populaire) 0
Coût : 10 points de magie ; 1D6 points de Santé Mentale
Temps d’incantation : instantané

Le sort Bénédiction est conçu pour aider et soutenir son sujet. 
Il peut agir de deux façons :

 i Le bénéficiaire reçoit +10 points dans une caractéristique 
particulière pendant 24 heures. Cette augmentation peut 
modifier des valeurs dérivées, comme les points de vie, 
mais pas celles de POU et d’ÉDU.

 i Le bénéficiaire reçoit un dé bonus associé à une compétence 
particulière pendant 24 heures.

La cible du sort doit réussir un test de Santé Mentale (perte de 
1/1D6 points).

Charmer animal (Populaire) 0
Coût : nombre de points de magie variable
Temps d’incantation : 1 round

Pousse l’animal pris pour cible à considérer l’incantateur comme un 
ami. Le sort coûte 1 point de magie pour chaque tranche de 5 points 
de TAI que possède l’animal, et ses effets persistent 24  heures. 
Ensuite, l’animal ne conserve pas le moindre souvenir de l’amitié 
développée. Le sort ne permet pas une communication surnaturelle 
entre incantateur et animal  ; il se contente d’affecter le comporte-
ment du second. L’animal ne peut pas être utilisé pour porter des 
messages ou participer à un combat, ce genre d’opération nécessi-
tant des ordres complexes que l’incantateur serait bien en mal de lui 
transmettre. Toutefois, les animaux amicaux partagent volontiers 
leur chaleur pendant leur sommeil, ainsi que leurs proies s’il s’agit 
de prédateurs naturels. 

Autres noms possibles : Bienveillance des Bois, Caresse du Voyageur 
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Commander à un animal (Populaire) 0
Coût : 1 point de magie ; 1D3 points de Santé Mentale
Temps d’incantation : 1 round

L’incantateur ordonne à un animal appartenant à une espèce spé-
cifique d’obéir à une directive unique. Chaque version du sort cor-
respond à la créature invoquée et dirigée de la sorte : « Commander 
aux Corbeaux » ne concernerait que les membres du genre taxono-
mique corvus, et ainsi de suite. Tous ces sorts doivent être appris 
séparément. Il peut exister des sorts de cette famille associés à tous 
les animaux naturels, par exemple  : Fourmis Magnans, Mamba 
Vert, Léopard, Corbeau, Serpent, Requin ou Singe-araignée.

L’animal ciblé obéit de manière ordinaire à l’ordre donné, en rejoi-
gnant l’incantateur par des moyens naturels. Il est forcé d’exécuter 
un seul ordre de sa part, même s’il s’agit d’attaquer ses congénères. 
Une fois l’ordre accompli, la cible est libre et ne peut plus en rece-
voir d’autre pendant une journée. L’incantateur doit donner un 
commandement simple, spécifique, facile à visualiser et limité dans 
sa durée. La cible commence à agir au round qui suit l’incantation.

Il faut que l’incantateur voie l’animal, lequel doit être en mesure 
de comprendre et d’exécuter l’ordre par des moyens naturels. 
« Protège-moi à jamais contre toute attaque » ne constitue pas une 
directive valide, alors que « tue cet humain » convient tout à fait. 
On peut demander à l’animal de transporter quelque chose à un 
endroit précis, assister à une cérémonie, d’attaquer ou de faire une 
apparition dans un lieu particulier pour tenir lieu de mise en garde. 

L’effet du sort s’achève généralement une fois l’ordre exécuté. Si 
des mesures ont été prises pour empêcher l’animal d’obéir, comme 
l’abattre ou le neutraliser, l’effet du sort se dissipe. Si aucune forme 
de prévention n’est possible, l’effet du sort s’estompe et s’achève au 
bout de 1D10+5 minutes ou une fois la tâche exécutée.

Autres noms possibles : Maîtrise des Bêtes, Convocation des Dociles 
Rampants, Subjugation (Animal), Parler avec (Animal)

Rituel de purification O
Coût : 14 points de magie ; 5 points de POU ; 1D4 points de 

Santé Mentale
Temps d’incantation : 24 heures

Long rituel conçu pour restaurer l’état du sujet et le réconforter. 
D’un lever de soleil au suivant, l’incantateur psalmodie au-dessus 
du sujet, tandis que des assistants versent sur ce dernier de l’eau 
fraîche ment puisée, à intervalles précis. Entre ces aspersions, l’in-
cantateur trace des sceaux de bien-être sur sa peau et répète l’opéra-
tion tout le long du rituel.

Au bout de 24 heures, la cible perd 5 points de POU et recouvre son 
état naturel. Les malédictions sont levées, tandis que les corps étran-
gers tels que des organes ou appendices fixés par magie tombent ou 
peuvent être excisés. Le sujet, épuisé par l’opération, passe générale-
ment les 24 heures qui suivent à se reposer.

Note : à ne pas confondre avec Purification Rituelle 
(cf. Terreur sur l’Orient-Express) qui, bien que similaire, 
fonctionne spécifiquement en harmonie avec les effets 
du simulacre de Sedefkar.

Autres noms possibles : Restauration de la Chair
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magie poussée 
Les sorciers qui sont tombés à zéro point de Santé Mentale peuvent 
accéder à des pouvoirs plus puissants que le commun des mor-
tels. Libérés par la démence et renforcés par leur connaissance du 
Mythe, ils emploient une forme de magie poussée. 

Si le Gardien le souhaite, les investigateurs peuvent accéder à la 
magie poussée. Chaque fois que l’un d’entre eux devient fou (folie 
temporaire ou persistante) et lance un sort, lancez 1D100 et com-
parez le résultat avec sa compétence en Mythe de Cthulhu. Si le 
résultat est inférieur ou égal à cette valeur, l’investigateur accède à 
de nouvelles strates de magie plus profondes et a désormais l’option 
d’utiliser un effet plus poussé du sort. Une fois une option poussée 
découverte, elle perdure. Au Gardien de décider s’il existe d’autres 
strates de connaissance à dévoiler par la suite. Bien sûr, si un inves-
tigateur tombe à zéro point de Santé Mentale, il revient au Gardien 
de l’interpréter désormais comme personnage non joueur. Si ce 
personnage est versé dans l’art de la magie, il peut alors accéder aux 
versions poussées des sortilèges qu’il connaît déjà.

Âme Errante O f

Coût : nombre de points de magie variable ; 1D4 points 
de Santé Mentale

Temps d’incantation : 5 minutes

Permet à l’incantateur de projeter sa conscience (sa vision spiri-
tuelle, son âme ou son esprit) pour voir un autre lieu pendant qu’il 
dort ou médite. Il peut ainsi observer ses ennemis et des événements 
éloignés. En général, il consomme une boisson préparée spéciale-
ment à cet effet, mais certains sorciers recourent plutôt à la médita-
tion pour que leur esprit s’affranchisse de leur enveloppe charnelle.

La vision onirique révèle les informations que l’incantateur aurait 
vues s’il était présent. Son esprit ne peut en aucun cas interagir avec 
ce qu’il observe (il est incapable d’ouvrir des boîtes ou des livres, 
etc.). L’incantateur doit connaître l’endroit qu’il cherche à épier, ou 
au moins ses environs approximatifs. Il se réveille 2D6 heures plus 
tard, épuisé, et il ne lui reste qu’un seul point de magie.

Une entité disposant d’une valeur de POU d’au moins 100 peut 
voir et identifier l’âme espionne pendant que le sort fait effet (elle 
adopte l’apparence de l’incantateur, qui ne peut la modifier en 
aucun cas), tandis que ceux qui disposent d’une valeur de POU d’au 
moins 75 ont l’impression dérangeante qu’on les observe.

Autres noms possibles  : Voyage de l’Œil Spirituel, Voyage vers 
d’Autres Lieux, Espionner Tes Ennemis et Toutes Choses Éloignées

Caissons de portail f
Coût : nombre variable de points de magie ; 5 points de POU ; 

nombre variable de points de Santé Mentale
Temps d’incantation : 5+ heures

Permet la création de deux caissons magiques identiques qui consti-
tuent les deux extrémités d’un Portail. Passer à travers un caisson 
coûte exactement le même nombre de points de magie et de Santé 
Mentale que franchir un Portail ordinaire, et la procédure de transit 
est la même (cf. Manuel du Gardien, pages 268-269).

Pour créer les caissons, on construit deux caisses en bois identiques 
de la TAI voulue. Elles ne doivent être ouvertes que d’un côté. On 
procède ensuite au rituel requis, lequel consiste à placer la main 
sur les caissons et à visualiser mentalement un certain nombre de 
lignes et d’angles hyperdimensionnels pendant environ cinq heures 
(on sacrifie 5 points de POU à cette étape). Ensuite, les caissons 
absorbent chaque jour la moitié des points de magie du créateur, 
jusqu’à ce qu’ils en aient cumulé un total égal à (leur TAI totale × 20). 
1 point de Santé Mentale est perdu pour chaque semaine complète 
de ponction de points de magie. Une fois que les points de magie 
nécessaires ont été absorbés, les caissons deviennent opérationnels.

Autres noms possibles  : Enchantement de Caissons de Portail, 
Disparition, Évaporation Corporelle

Chant d’Endurance n
Coût : 10 points de magie ; 1D3+1 points de Santé Mentale
Temps d’incantation : 1 heure

Permet à l’incantateur de se livrer confortablement à des tâches 
physiquement épuisantes pendant un maximum de six heures. 
Aussitôt après l’incantation, la CON et la FOR de l’incantateur aug-
mentent de 30 points pour une durée de six heures (ce qui peut 
temporairement accroître les points de vie et l’Impact).

L’incantateur a l’option de choisir d’ignorer toute forme de douleur, 
s’immunisant alors contre le choc physique et les effets physiques 
(mais pas mentaux) qui entraînent une perte de connaissance. 
Lorsque l’effet du sort s’achève, l’incantateur se sent calme et 
revigoré, mais doit réussir un test de CON pour éviter de perdre 
définitive ment 5 points de CON. Ce sort ne peut pas être lancé 
sur autrui. 

Autres noms possibles  : Vigueur de la Bête, Tu ne Ploieras Point 
sous les Affres de l’Effort
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Détecter un enchantement O
Coût : 6 points de magie 
Temps d’incantation : 20 minutes

Permet à l’incantateur de détecter l’aura maléfique des malédic-
tions, du Mauvais Œil et des autres enchantements néfastes lancés 
sur des humains, des animaux ou des récoltes. Il suffit de psalmo-
dier devant le sujet choisi. Si une malédiction ou un sort fait effet, 
l’incantateur ressent alors une douleur déchirante à l’estomac.

Autres noms possibles  : Découvrir les Machinations du Diable, 
Percevoir le Mauvais Œil, Appréhension de la Pollution

Estropier/Guérir animal (Populaire) 0
Coût : 4 points de magie ; 1D4 points de Santé Mentale
Temps d’incantation : 1 round

Provoque chez un animal (généralement un cheval ou un bovin) 
une douloureuse inflammation des tendons et des ligaments, ou au 
contraire le rend extraordinairement sain et vigoureux, au choix 
de l’incantateur. Celui-ci doit toucher la bête pour que le sortilège 
fasse effet.

Magie poussée  : en dépensant une grande quantité de points de 
magie, l’incantateur pourrait éventuellement estropier de la sorte un 
troupeau entier. Certaines variantes de l’incantation peuvent semer 
des indices qui permettent de comprendre de quoi souffre la bête 
affectée : parfois, l’incantateur doit laisser une marque sur elle, ou 
enterrer un totem à proximité. Ce genre de trace peut mettre la puce 
à l’oreille d’un fermier, qui en déduira la présence de magie noire. 

Lévitation f
Coût : nombre variable de points de magie ; 1D6 points de 

Santé Mentale
Temps d’incantation : instantané

Amène l’incantateur ou une cible de son choix à lentement s’élever 
et à flotter dans l’air. L’incantateur doit toucher sa cible et investir 
1 point de magie par tranche de 5 points de TAI de la personne 
à faire léviter. Le sort la soulève à 90 cm – 1,5 m du sol pendant 
1D6 minutes. Si la cible est en train de tomber d’une hauteur, sa 
chute se déroule au ralenti et s’arrête à environ un mètre du sol.

Chaque point de magie supplémentaire dépensé lorsque le sort 
prend effet permet à l’utilisateur de déplacer la cible d’un mètre, 
horizontalement ou verticalement. Elle flotte là où l’incantateur le 
souhaite, incapable de s’arrêter sauf en s’accrochant à une branche 
ou à ce genre de prise. Dans ce cas, la cible effectue un test de FOR 
opposé au POU de l’incantateur. Si elle l’emporte, le sort s’arrête et 
elle tombe à terre.

Autres noms possibles : Maîtriser la Gravité, Suspension Craintive

Méditation régénératrice (Populaire) 0
Coût : rien
Temps d’incantation : 1 mois

Cette technique tibétaine restaure les forces mentales grâce à 
une longue méditation. Ceux qui la pratiquent s’isolent de toute 
influence matérielle pendant une durée d’au moins un moins, pen-
dant laquelle ils doivent se concentrer exclusivement sur la médita-
tion et la purification rituelle. Au terme de cette période, ils peuvent 
réaliser un test de Santé Mentale : en cas de réussite, ils récupèrent 
1D6 points de Santé Mentale. Les points regagnés grâce à cette 
technique ne peuvent jamais dépasser le maximum autorisé par les 
règles (99 moins le pourcentage de compétence Mythe de Cthulhu).

Notez que le résultat d’une maladresse au test de Santé Mentale 
signifie que la méditation a été corrompue  : le sujet se concentre 
au contraire sur le traumatisme mental d’origine et le revit en 
boucle. Le malheureux perd 1D6 points de Santé Mentale au lieu 
d’en regagner.

Mélopée de Nyhargo 
(variante de Résurrection) 6 8

Coût : 6 points de magie ; 1D6 points de Santé Mentale
Temps d’incantation : 1 round

Détruit un unique mort-vivant. Cette variante du sort Résurrection 
(Manuel du Gardien page 272) sert à détruire un mort- vivant incarné, 
comme un squelette, un zombie, un vampire, etc. L’incantateur 
entonne un hymne oppressant en présence du mort-vivant, qui doit 
réussir un test de POU opposé contre lui pour éviter de tomber aus-
sitôt en poussière.

Magie poussée : on prétend qu’une version plus puissante de ce sort 
permettrait à l’incantateur de prendre pour cible un groupe entier 
de morts-vivants (jusqu’à 8 par incantation), mais à un prix bien 
supérieur (20 points de magie et 1D10 points de Santé Mentale, 
auxquels s’ajoute le sacrifice de 5 points de POU).

Autres noms possibles : Détruire un Zombie, Chant d’Éradication

Nourriture de vie q
Coût : 10 points de magie, 1D8+1 points de Santé Mentale
Temps d’incantation : 3 jours

Prolonge de manière cruelle et anormale l’espérance de vie d’un 
individu. Un festin cannibale impie qui dure plusieurs jours 
(générale ment 3) est la clef du rituel. Le sorcier cannibale ajoute 
une semaine à son espérance de vie pour chaque tranche de 5 points 
de TAI de chair humaine consommée de la sorte.

Autres noms possibles  : Consommation de la Chair Vivante, 
Victuailles de l’Ennemi, Le Festin Spécial
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Sens démoniaques n
Coût : 5 points de magie ; 1D4 points de Santé Mentale
Temps d’incantation : 30 minutes

Double l’acuité auditive ou visuelle de l’incantateur, qui perçoit 
les sons comme deux fois plus proche ou voit comme au travers 
d’un dispositif grossissant deux fois. Confère un dé bonus aux tests 
d’Écouter ou de Trouver Objet caché pendant 1 heure.

Magie poussée  : au moment de l’incantation, l’incantateur peut 
faire passer le coût à 10 points de magie, ce qui lui permet de béné-
ficier des deux effets (auditif et visuel). Une variante de ce sort 
n’améliore ni la vision ni l’ouïe, mais affine les perceptions extrasen-
sorielles, permettant alors de percevoir le monde invisible des 
esprits (qui peut, si le Gardien le souhaite, englober des entités non 
terrestres invisibles).

Autres noms possibles  : Œil d’Aigle, Sourire du Prédateur, Acuité 
de P’Kan

Sérénité de la Terre O 2 0

Coût : 3 points de magie 
Temps d’incantation : 1 round

Empêche de ressentir la douleur et apaise l’esprit du sujet pendant 
une durée limitée. Une fois lancé, ce sort empêche la cible de ressen-
tir la moindre douleur pendant une heure : les tests effectués pour 
rester conscients (après avoir perdu des points de vie et/ou subi 
des blessures graves) sont ignorés pendant cette période, et la cible 
reçoit un bonus temporaire sous la forme de 2 points de vie (qui 
disparaissent lorsque le sortilège s’achève). En outre, pendant une 
heure, elle demeure sereine  : elle peut ignorer phobies et manies, 
et les pertes de Santé Mentale qui ont lieu pendant cette période 
ne s’appliquent qu’une fois l’effet du sort terminé (on les note au fur 
et à mesure, et on retire toute la Santé Mentale perdue à la fin du 
sort, ce qui risque d’entraîner des crises de folie passagère et autres 
phénomènes de ce genre).

Autres noms possibles  : Maîtrise de la Douleur, Mantra de 
Tranquillité, Manifestation du Divin

Vide mental (Populaire) 2 0

Coût : 6 points de magie ; 1D3 points de Santé Mentale
Temps d’Incantation : 1+ année(s)

Ce sort d’origine tibétaine comprend une série d’exercices mentaux 
permettant à l’utilisateur de renforcer son esprit contre une agres-
sion mentale. L’utilisateur doit entreprendre un rituel quotidien de 
méditation et d’exercices spirituels (4 heures par jour), et il lui faut 
au moins un an pour maîtriser cette technique.

L’incantateur dépense 6 points de magie et double sa valeur de POU 
contre les agressions mentales. L’opération ne fonctionne que contre 
une seule attaque et lui coûte 1D3 points de Santé Mentale. Même 
si on l’agresse de la sorte sans prévenir, l’individu qui connaît ce sort 
peut tenter de résister au moyen d’un test d’INT réussi.

Autres noms possibles : Stong Pa Sems, Voie du Récipient Vide

Voyage vers l’autre rive f
Coût : 15 points de magie ; 1 point de Santé Mentale
Temps d’incantation : 1 journée

Un long rituel durant lequel l’incantateur psalmodie ou se livre à 
une autre forme de répétition ritualisée afin d’entrer en transe (un 
état de conscience altérée). Une fois qu’il y est parvenu, il peut pro-
jeter son « âme » dans un autre plan d’existence de son choix (s’il le 
connaît et en comprend l’existence) ou tout à fait aléatoire. Il peut 
même s’agir d’un lieu occupé par une divinité du Mythe, voire des 
Contrées du Rêve. La transe dure 1D6+3 heures. Selon l’endroit où 
l’incantateur projette son âme et ce qu’il voit, il peut subir des pertes 
de Santé Mentale (potentiellement élevées).

Autres noms possibles  : Harmoniser l’Âme avec un Autre Plan, 
Transport Mental, Grand Voyage
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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.
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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.


