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Caractéristiques & Attributs

APP e Prestance
CON ... Endurance

DEX ... Agilité
‘1 FOR ... Puissance
TAIL ... Corpulence
EDU ... Connaissance

INT - Intuition
Volonté

Occupation..................
| Profession...................
Personnalité................

: Protections ..o, Seuil de blessure ....... Mystere (spxz+Pou-15) ou 30
PointsdeVie 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 | i Conjuration .
BIESSUIES ... e e ‘ Médium %
fl. | Réalite %
............................................. B } Rituels T o
Competences = Treize +15 a répartir dans les domaines, max +60 et Trois comp. +30 et quatre +15 Sorcellerie %
C . . Zeitgeist %
ONNAISSANCE (éduX2+Int -15)ou30 ... %o Influence appX2+Pou-150u30  ....% b o, %
. 0,
Bureaucrat.le . % Baratin _ lmposture B % ........................... . /o
Culture artistique ° e %o Commander - Intimider %
o 0, b r 0 y
Langues ) Contacts & Ressources % Compétences Universelles . o
[ X A N Trente +15 avec un max de un 90, deux 75, trois 60 ou 450 pts.
Mythe de Cthulhu e Y0 Crédit - Savoir-vivre % Quatre compétences avec des spé. a souligner (+10% dedans)
Sciences de la terre® % Interroger _ Perspicacité 9% Les* sont des historiques dans certains jeux.
Sciences de la vie® % Jeu © % Armes de mélée (Fo+ Dex) . %
Sciences formelles® % Négociation - Persuasion A Mains nues, Armé,
Sciences humaines® % 0 - Armes de tir (DexX2) %
........................... . %
Sciences occultes . % o Jet, Tir, i
........................... % h Arts - Hobbies (Edu-Pou) % |
Combat mexx2+Fo-15) ou 30 .. % Arts, Savoir-faire®,
Savoir-faire (édu+Int+Pou -15) ou 30 .... % Armes a feu® % Athlétisme (Dex+Con) %
. - /0 Athlétisme, Manceuvres,
Bricolage e % Armes blanches ° - Commander (App+Pou) . %
Criminalistique % Armes exotiques® . % Crédit*, Leadership,
‘ Hypnqse e % Artillerie °© . % Conduite (Dex+Int) . %
Médecine % COI‘pS a corps ©° L% Conduite, Piloter,
Meétier ° Y% % Discrétion (IntX2) %
Pratique artistique ° Y%, % Fum‘l’}té’ Plein air, o
; ; 0 . Réalité (Poux2) %
Premiers soins e OA) Action (DexX2+Con -15) ou 30 % Médium, Réalité,
Psychanalyse % Science (Edux3) o
. o L. o u .. 70
Survie % Athlétisme % Médecine, Science,
........................... % Conduite® % Sens (IntX2) L%
. " E 1tati 0 : *
Sensorielles antx2+Pou-150u30 ... % Equitation - f’ Percevoir, Recherche*, . ,
o Esquive .. % Social (AppX2) .. % !
Blbllotheque % Navigation 9% Manipuler, Relations*,
Discrétion - Se cacher % Piloter ° % Sorcier (PouX2) % !
Dissimulation Yo % Conjuration, Sorcelleric,
Ecouter L "% Technique (cdv-n %
Orientation - Pister % - Bricolage, Sécurité, .
Psychologie % Air (Zeitgeist / Influences, Connaissances) ___ /.... % Zeltgemt (EduX2) %
A . Conn. humaines, Occultisme,
Sentir-Gotiter Ly Feu (Réver / Action, Combat) 1% onn. fumamnes, Leculhisme 0
: 4 0, Eau (Médium / Sensorielles, Savoir-faire) / % Mythe de Cthulhu -
Trouver Objet Caché % ? — Connaissance onirique, Mythe,
........................... % Terre (realite / Vigueur, Mystére) SRR ) %
........................... % Magie (Magie / Pouvoir, Chance) %
~Re — § ——— e =< -
Santé Mentale Modificateur social ..... %  Héroisme ..... Aplomb ....... SAN Initiale ...... SAN Max (99 — 2/3 Mythe de Cthulhu) ....
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Lontacts
Nom Attitude  Circonstances
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[Investigateurs connus 'Savoirs impies
{INom Scénario Notes

..................................... Créatures connues




