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Nom Nom   

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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CARACTÉRISTIQUESCARACTÉRISTIQUESCARACTÉRISTIQUES

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%)
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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%)
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Pister (10%)

Plongée (01%)

Premiers soins (30%)

Psychanalyse (01%)

Psychologie (10%)

Sauter (20%)

Sciences (01%)
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Survie (10%)
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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%)

..........................................................
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Lecture sur les lèvres (01%)

Mécanique (10%)

Médecine (01%)

Mythe de Cthulhu (00%)

Nager (20%)

Naturalisme (10%)
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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
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