91

-= ANNEES 1920 =- -~ ARACTERISTIQUES ~-
Nouid S Pierre LeBlanc . .
20 37 37
JonE . FOR | 40 B DEX | 75 5] POU | 75 5]
Occupation .....Journaliste 25 32) - 35
(CTITTYS 5 2ot e e Age .41 . CON |50 10| APP | 65 13] EC](,)IH 70 14 ]
RESIAENCELL . ooevsoitaienniditeiiiattisensonnisensasecs 25 40
TAI INT — MVT e
Lieu de naissance ....................ccocccoere 50 10 ] 1dée 80 16 7
Foli Foli J —
~POINTS DE VIE= Flie [ Fole (] -~GANTE MENTALE— o Max.
Inconscient ]-00 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure ] 09 @ 11 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
SLAVE 13 14 15 16 58 59 60 61 62 @ 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PVma:x. 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
+=POINTS DE MAGIE = - CHANCE =
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 @ 36
11 12 13 14 @ 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max. 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~ (COMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=-
(] Anthropologie (01%) ... % [ ] O Droit(05%) ... %[ | ] [J Orientation (10%) ... %
] Archéologie (01%) ... %[ | | [ Ecouter20%) ... %[ | ] [ Persuasion (10%) 30.%[15] 6 |
Arts et métiers (05%) (] Blectricité (10%) ... %[ | ] [J Pickpocket(10%) ... % | ]
[] Comédie 60 9, 30[12] (] Equitation (05%) ... %I:I:l Pilotage (01%)
R Ny %[ [ | [J Esquive (DEX/2) BT%[18] 7] [ e % | |
(I St s thnmamiferini %[ | | [ Estimation (05%) ... %[ [ ] (O pister(10%) ... w [ ]
|:| Baratin (05%) .. %I:I:l |:| Grimper (20%) ... %I:I:l |:| Premiers soins (30%) ... %I:I:l
[C] Bibliotheque (20%) 30.9% 15] 6 | (7] Histoire (05%) 60 9 130][12] (] Psychanalyse (01%) ... %I:I:l
] Charme (15%) .. %I:I:l ] Imposture (05%) ... %I:I:l [C] Psychologie (10%) 35.%
Combat a distance |:| Intimidation (15%) ... %I:I:l |:| Sauter (20%) .. %I:I:l
|:| (Armes de poing) (20%) ... %I:I:l |:| Lancer 20%) ... %I:I:l Sciences (01%)
|:| (Fusils) (25%) .42.% Langue maternelle (EDU)
CT i %[ | ] [J Francais .. .. .
Combat rapproché Langues (01%)
] (Corps a corps) (25%) 22 9% [] Allemand .
[ e Y % | ] [JAnglais ...
CI e %[ | ] [J Sehwyzerditsch
[] Comptabilité (05%) ... %I:I:l ] Mécanique (10%)
] Conduite 20%) ... %l:l:l ] Médecine (01%)
(7 Conduite denginlourd (01%) ....%[ | | Mythe de Cthulhu (00%)
Crédit (00%) 27 9 (] Nager (20%)
1 Crochetage (01%) ... %I:I:l (] Naturalisme (10%)
(7 Discrétion 20%) ... %[ [ ] O Occultisme (05%)
o ARMES = o (OMBAT~
Arme Ord. Maj. Ext. Dégats Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 2. 27 KoL, 1D3+Imp - 1 - B pact III
Lee Enfield . . . . S e 9. .2D6x4  Mom 18 R 5. . 100
Carrure III
........................................................................ Esquive | 37 18
......................................................................................................... 7

[&
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Description..177.m, avec des cheveux chétain et des yeux verts

derriére des lunettes cerclées de métal.

-=PROFIL =

DEPenses COUrANES ...........ccouiiimiiiiiiiiiiiiiiicc

Capital

Especes. ... . i o e T i T

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

JOUGUT ..o Joueur Joueur

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Niveaux de réussite :
.. 100/96+
.>%

Maladresse....

Ordinaire ................... <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extréme Y5 %

Critique .. .01

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou
pour la Santé Mentale.

el

= f\IDE-MEMOIRE -

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine




PIERRE LEBLANC




] (Corps a corps) (25%) 10 9 E Survie (10%)

-= ANNEES 1920 =- -=(CARACTERISTIQUES =-
Nom ...........Duane Haven .
0 2 0
JOUCTITENIEENE L i eeeeeesdoaenieses FOR 60 :13_2 DEX 65 % POU 60 ?_2
Occupation .Dompteur de lions. 37 35) 43
; CON —=—— APP —=—— EDU ==
GOnrerd.. st Age ... 40 .. 75 15 70 15 | “Conn. 85 17
RESIdENCer . .oenvietueediteiiaiiins Bonininnens 25 37
TAI INT = MVT —
Lieu de naissance ...............cccccoo...... 20 10 | 1dée 75 15 8
-~POINTS DE VIE=- e O P, O +~GANTE MENTALE= [ ... Max.
Inconscient ]-OO 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blesswre ] 09 10 11 (2) 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 (5g) 57
grave 13 14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PVmaX.@ 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
<>—>°POINITS DE MAG]IEC%’ ‘%CHANCEE«»
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 G2 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 (45) 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max. 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-=~(COMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=-
D Anthropologie (01 %) ... %I:D D Droit (05%) .. %I:D D Orientation (10%) ... %I:D
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) 35.9% D Persuasion (10%) ... %I:D
Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... %|:|:| ] Pickpocket (10%) ... %I:D
(] Comédie . .. . 60.9[30[12] [J Equitation (05%) 50.9%[25]10] Pilotage (01%)
[ ey %[ [ | O3 Esquive (DEX/2) 40.96[20[ 8] [ e w | ]
I e %[ | | [ Estimation (05%) ... %[ | ] [ Ppister (10%) 22.9%[27[11]
|:| Baratin (05%) ... %I:D D Grimper (20%) ... %|:|:| D Premiers soins (30%) 259 m
D Bibliotheque (20%) ... %I:I:I D Histoire (05%) .4.'.?.00 D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
] Charme (15%) 35.9% ] Imposture (05%) ... %|:|:| ] Psychologie (10%) 209
Combat a distance ] Intimidation (15%) 30.9% [15] 6] [ sauter 20%) ... %I:D
D (Armes de poing) (20%) ....... %I:D D Lancer (20%) 4’0% Sciences (01%)
D (Fusils) (25%) ... %I:D Langue maternelle (EDU)  [[] s %I:D
T %[ | ] [ Francais ... 859%[42[16] [ s o wl [ ]
Combatrapproché ~ Langues (01%) ) % |:|:|

T Py

] Comptabilité (05%) ... % |:I:| ] Mécanique (10%)

(1 Conduite (20%) ... %[ [ ] [ Médecine (01%)

] Conduite d'enginlourd (01%) ....... % |:I:| Mythe de Cthulhu (00%) ... % |:I:| I O B R % |:I:|
Crédit (00%) 244 (] Nager 20%) .. A I w [ ]

O Crochetage (01%) ... % |:|:| ] Naturalisme (10%) 459 ] isecnn BRT N ot % |:|:|

(7 Discrétion (20%) 45 9 (7 Occultisme (05%) ... I m wl [ ]

o= ARMES = -=(OMBAT=-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne

A mains nues A0, SR 2 9 1D3+Imp - 1 - pact III

................................................................................................................................................ Caries III

................................................................................................................................................ Esquive 20 l

................................................................................................................................................ 40 8
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-=PROFIL =

DEPENSEs COUTANLES ..........ouiwiiiiiiiiiiiiiiiiieiiie it
Especes. ... . i o e T i T

Capital e e reeeer s Teeecmsena s eaoneriba

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

JOUGUT ..o Joueur Joueur

Niveaux de réussite :

Maladresse.... .. 100/96+

.>%
Ordinaire ................... <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extréme Y5 %

Critique .. .01

pour la Santé Mentale.

el

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine




DUANE HAVEN




91

-= ANNEES 1920 - -=(CARACTERISTIQUES =-
Nom ......Robert Andersson .
JOUCUTENMIRAERE L e eeereeetienainses FOR 40 2_80 DEX 60 % POU 60 ?_g
Occupation .....Journaliste ,
(GENTCRE A SR . o Age ... 44 ... CON | 55 %_;7 AEEY 55 21_;7 Eé;lo)rg 80 %
RESIdENCer . .oenvietueediteiiaiiins Bonininnens 32 37
Lieu de naissance ...............ccccooovcovernenn. TAL | 65 13 Hlj'é]g 75 15 | MVT| 6 I
-=POINTS DE VIE=- e O e O -—~SANTE MENTALE— ™ Max,
Inconscient ]-OO 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure 0] 09 10 11 @ 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
grave 13 14 15 16 @ 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PV max. 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~POINTS DE MAGIE — = CHANCE =
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 @ 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 09 @ 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 12 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max. 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~ (COMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=
D Anthropologie (01 %) ... %I:D D Droit (05%) .. %I:D D Orientation (10%) ... %I:D
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) .. %I:D D Persuasion (10%) .39.00
Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... %|:|:| ] Pickpocket (10%) ... %I:D
[l Littérature O Equitation (05%) ... %l:l:l Pilotage (01%)
(] Photographie ] Esquive (DEX/2) 309 [15] 6] [T i e %I:I:I
D D Estimation (05%) ... %l:l:l |:| Pister (10%) ... %I:D
|:| Baratin (05%) 50 o, D Grimper (20%) ... %I:D D Premiers soins (30%) ... %I:D
D Bibliotheque (20%) ..5..(.)“% D Histoire (05%) 50 9 m D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
D Charme (15%) .6.54% D Imposture (05%) ... %I:D D Psychologie (10%) 60 o
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... %I:D ] Sauter (20%) .. %I:D
D (Armes de poing) (20%) ....... %I:D D Lancer (20%) .. %|:|:| Sciences (01%)
] (Fusils) (25%) ... %I:D Langue maternelle (EDU)
T %[ [ ] [] Suédois ...
Combat rapproché Langues (01%)
D (Corps a corps) (25%) 35 9 D Anglais ...
I K Y - ... 21 I I [ —
TR e, L s 71 I I [
] Comptabilité (05%) ... %I:I:I ] Mécanique (10%)
] Conduite (20%) 40.95[20] 8| [] Médecine (01%)
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... %I:D Mythe de Cthulhu (00%)
Crédit (00%) 40.4[20[8] [T Nager (20%)
D Crochetage (01%) ... %I:D D Naturalisme (10%)
O Discrétion (20%) ... %[ | ] [ Occultisme (05%)
o= A RMES - -=~(OMBAT=-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 3. [fa7e o8 7. 1D3+Imp - 1 - - pact III
................................................................................................................................................ Caries III
................................................................................................................................................ . 15
________________________________________________________________________________________________________________________________________________ Eaive |30 12




91

-=PROFIL =

DEPENSEs COUTANLES ..........ouiwiiiiiiiiiiiiiiiiieiiie it
Especes. ... . i o e T i T

Capital e e reeeer s Teeecmsena s eaoneriba

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

Joueur Joueur Joueur

Niveaux de réussite :

Maladresse.... .. 100/96+

.>%
Ordinaire ................... <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extréme Y5 %

Critique .. .01

pour la Santé Mentale.

el

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine

[&




ROBERT ANDERSSON




-= ANNEES 1920 - -~ ARACTERISTIQUES -
NN Jo Van Bordde . ...
22 30 27
o s T FOR | 45 = DEX | 60 357 POU | 55 =7
Geneo v Age..45... | CON |20 [q0] APP |45 5] TDV | 60 %]
RESIdENCer . .oenvietueediteiiaiiins Bonininnens 32 30
TAI INT = MVT —
Lieu de naissance ...............ccccooovcovernenn. 65 3] 1dee 60 12 6
-~POINTS DE V/IE = Foie (] Folie [ ~GANTE MENTALE— "o e
Inconscient ]-OO 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 Q7 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blesswre ] 09 10 () 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 (5 55 56 57
grave 13 14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PVmax. 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~ POINTS DE MAGIE —- +=(HANCE =-
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
@ 12 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 @ 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max.| 1] 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~ (COMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=
D Anthropologie (01 %) ... %I:D D Droit (05%) 30 9 n D Orientation (10%) ... %I:D
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) 35.9% D Persuasion (10%) ... %I:D
Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... %|:|:| ] Pickpocket (10%) ... %I:D
....... %[ | | [J Equitation (05%) e ] Pilotage (01%)
....... %[ [ | O3 Esquive (DEX/2) 39.9%[15] 6] [ i % | ]
....... %[ | ] [ Estimation (05%) e ] [ Pister (10%) 32.9%
[C] Baratin (05%) 60 9 130[12] [J Grimper (20%) 409 120] 8] [C] Premiers soins (30%) 0.9 125]10 ]
D Bibliotheque (20%) ... %I:I:I D Histoire (05%) ... %I:I:I D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
(] Charme (15%) ... %I:D ] Imposture (05%) ... %|:|:| ] Psychologie (10%) 50,9 125]10 ]
Combat a distance ] Intimidation (15%) 4500 ] Sauter (20%) .. %I:D
] (Armes de poing) (20%) 4’5"0 ] Lancer (20%) 40 9 20] 8] Sciences (01%)
] (Fusils) (25%) ... %I:D Langue maternelle (EDU)
T %[ [ ] ] Anglais ...
Combat rapproché Langues (01%)
(] (Corpsacorps) (25%)  .22.% [] Néerlandais ... .
ClErme—r 0 T ] D o
e, N R n P
] Comptabilité (05%) ... %I:I:I ] Mécanique (10%)
] Conduite (20%) 45.9(22] 9| [] Médecine (01%)
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... %I:D Mythe de Cthulhu (00%)
Crédit (00%) 269 (7] Nager (20%)
O Crochetage (01%) ... %I:I:I ] Naturalisme (10%)
(] Discrétion (20%) 65 9 [ Occultisme (05%)
o~ ARMES - -~ (OMBAT=
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 22 27 1D3+Imp - 1 - ¢ pact III
automatique .. . Ao R AT mg.. w13 8. L 99.
ESTibroioo Mt bt L L DR T SR IS U e I T e Care [ 0]
................................................................................................................................................ Esquive | 30 165

[&
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-=PROFIL =

DEPENSEs COUTANLES ..........ouiwiiiiiiiiiiiiiiiiieiiie it
Especes. ... . i o e T i T

Capital e e reeeer s Teeecmsena s eaoneriba

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

Joueur Joueur Joueur

Niveaux de réussite :

Maladresse.... .. 100/96+

.>%
Ordinaire ................... <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extréme Y5 %

Critique .. .01

pour la Santé Mentale.

el

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine




JO VAN BORDDE




-= ANNEES 1920 =- -=(CARACTERISTIQUES =-
NomFk SN Henry Talotap .. . .
27 25 30
JONIEIUNR Yot e O TN FOR | 55 11 DEX | 50 10| POU | 60 M2
Occupation ...Anthropologue 30 27) - 45
(GENTCRE A SR . o Age ..... 39. CON | 60 12| AEEY 55 1] Eé;lo),},{ 20 18]
s Tl RN & N 37 40
TAI INT = MVT —
Lieu de naissance ..............ccccccooevvvnn.... 75 15|  1deée 80 16 7
-~POINTS DE V/IE = Foie (] Folie [ ~GANTE MENTALE= " po. e
Inconscient ]-OO 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure 0] 09 10 11 12 37 38 39 40 41 42 @ 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
grave (14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PVmax. 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
<>:~°POINTS DE MAG]IEC%’ ‘*EOCHANICECEO
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 Q07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
1132 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 (O) 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max. 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-=~(COMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=-
D Anthropologie (01 %) 809 m D Droit (05%) .. %I:D D Orientation (10%) ... %I:D
|:| Archéologie (01%) 30,9 ﬂ D Ecouter (20%) .. %I:D D Persuasion (10%) 309 ﬂ
Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... %|:|:| ] Pickpocket (10%) ... %I:D
(] Photographie . 40.%[20[ 8] [ Equitation (05%) ... % | ] Pilotage (01%)
T e, =% | %[ | ] [ Esquive (DEX/2) 39.9%[15] 6] [T s w [ ]
D s S el ST S %I:D D Estimation (05%) ... %l:l:l |:| Pister (10%) 4000
Baratin (05%) ... % Grimper (20%) ... % Premiers soins (30%) ... %
O 0 0
D Bibliotheque (20%) 35,9 D Histoire (05%) 50 9 m D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
] Charme (15%) 4000 ] Imposture (05%) ... %|:|:| ] Psychologie (10%) 609 130[12]
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... %|:|:| ] Sauter (20%) .. %I:D
D (Armes de poing) (20%) ....... %I:D D Lancer (20%) .. %|:|:| Sciences (01%)
1 (Fusils) (25%) Langue maternelle (EDU)
T,
Combat rapproché
D (Corps a corps) (25%)
s YR
[ i e ] Trouver Objet Caché (25%)
] Comptabilité (05%) ... %I:I:I ] Mécanique (10%) .. %I:I:I (7] Sciences : Zoologie 15w
(1 Conduite (20%) ... %[ [ ] [ Médecine (01%) .. 7 I I w [ ]
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... %I:D Mythe de Cthulhu (00%) ... %I:D I O B R %I:D
Crédit (00%) 25%[12]5] [ Nager20%) .. A I w [ ]
O Crochetage (01%) ... %I:I:I ] Naturalisme (10%) ... %|:|:| ] isecnn BRT N ot %I:I:I
(1 piscrétion (20%) ... %[ | ] [ Occultisme (05%) 209, [ [ e e 0 et wl [ ]
o~ ARMES - -~ (OMBAT=
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 2. den ok 2. 1D3+Imp - 1 - Impact
................................................................................................................................................ Carthe III
................................................................................................................................................ Esquive i‘
................................................................................................................................................ 30 6
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-=PROFIL =

DEPENSEs COUTANLES ..........ouiwiiiiiiiiiiiiiiiiieiiie it
Especes. ... . i o e T i T

Capital e e reeeer s Teeecmsena s eaoneriba

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

JOUGUT ..o Joueur Joueur

Niveaux de réussite :

Maladresse.... .. 100/96+

.>%
Ordinaire ................... <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extréme Y5 %

Critique .. .01

pour la Santé Mentale.

el

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine

[&




HENRY TALOTAP




EroQuE MODERNE CARACTERISTIQUES
S < le > Wolf
Nom ......2 ean K. .le » Woll €. 5 20 25
JOUUT e FOR | 30 7 DEX | 40 57 POU | 50 577
Occupation . Assistant de terrain 20 35) « 40
Bente 5% ] AL CON 140 =5 APP | 70 777 EDU 1 80 =
Résidence ........ccoovuerveereenereeeeieneennan 30 37
TAI INT = MVT —
Lieu de naissance ... 60 12| 1dée 75 15 7 l
PoinTs pe ViE f:;;; O E‘e’iiseist_ O SANTE MENTALE Initiale Mo
Inconscient ]-OO 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure ] 09 @ T 12 37 38 39 40 41 42 @ 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
grave 18 1 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PV max. 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
Points DE MAGIE CHANCE
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 09 @ 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 12 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 @ 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max. 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
COMPETENCES DE L'INVESTIGATEUR
D Anthropologie (01 %) ... %I:D D O (05%) %I:D D Occultisme (05%) .4.'.(.)..00
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) .. %I:D D Orientation (10%) ... %I:D
Arts et métiers (05%) [ Electricité (10%) 60 9 [C] Persuasion (10%) 32.%
[l Photographie [l Electronique (01%) 40% ] Pickpocket (10%) ... %I:D
O [T Esquive (DEX/2) 209 Pilotage (01%)
a. (] Estimation (05%) ... 2 I I I w [ ]
(7 Baratin (05%) 29.9% (] Grimper (20%) ... %[ [ ] [ pister10%) ... w [ ]
D Bibliotheque (20%) 70 9 D Histoire (05%) 40 9, D Premiers soins (30%) ... % |:I:|
D Charme (15%) ... %I:D D Imposture (05%) ... %|:|:| D Psychanalyse (01%) ... %I:D
Combat a distance ] Informatique (05%) 80,9 ] Psychologie (10%) 30.9% [15] 6 |
] (Armesde poing) (20%) ....... %I:D [] Intimidation (15%) ... %|:|:| [] sauter 20%) .. %I:D
D (Fusils) (25%) .. %I:D D Lancer (20%) ... %I:D Sciences (01%)
D .................................................. % |:I:| Langue maternelle (EDU) D .................................................. % |:I:|
Combat rapproché
D (Corps a corps) (25%)
AT
o ERPRE L

D Comptabilité (05%)

(1 Conduite (20%) . %[ [ ] [ Meécanique (10%) A50%022[ 9] [T w [ ]
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... % |:I:| [J Meédecine (01%) .. % |:I:| N SR R e | % |:I:|

Crédit (00%) 49 % [24] 9 ] Mythe de Cthulhu (00%) 2% [ 2] 1] [ oo w | ]
(] Crochetage (01%) ... %l | | [ Nagero%) .. o I I D wl [ ]
(7 Discrétion (20%) ... %[ | | [ Naturalisme (10%) .. v I A 0 S R e wl [ ]

ARMES Comsar
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne

A mains nues 2. A2 2. 1D3+Imp 1 . Igpact III
................................................................................................................................................ rivre III
................................................................................................................................................ Esquive | Q) 10
................................................................................................................................................ 4

/




/

PrOFIL

Dépenses courantes

Especes

Capital

Critique .. .01

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou
pour la Santé Mentale.

N\

AIDE-MEMOIRE
TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE BLESSURES ET SOINS
Niveaux de réussite : Premiers soins : soigne 1 PV.......ccccoevcvvevennee Médecine : soigne 1D3 PV
et l();)/%Jr Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Ordinaires, s . <% Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Majeure ... Y2 % Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Extréme 5%

Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine




SEAN < LE > WOLFE




EPOQUE MODERNE CARACTERISTIQUES
Nom ..........Sveinung Svea . . .
(03573 5% o K S SRR FOR 60 % DEX 4’0 2Tgo POU 75 %
Occupation ............ Eerivain . B
et 1ot ae. 42 | CON|50T APP |45 S5 EDU |95 5
RESIACNCE .. 58 it ersesiobeiins s bibottt s 35 45
Lieu de naissance ............c.ccccocevenininns TAL 70 14 Hlj'é]i 20 W MY 6 ]

Points DE VIE oo e gnisics | 1 SANTE MENTALE T fin
Inconscient ]-OO 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure 0 ) 0 1 @ 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
grave 18 14 15 16 58 59 60 61 62 63 @ 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PV max. 7 16 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Points DE MAGIE CHANCE
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 12 13 14 @ 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 @ 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max. 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
COMPETENCES DE L'INVESTIGATEUR
D Anthropologie (01 %) ... % D Dierie (O5%) e %I:D D Occultisme (05%) .7..0..%
|:| Archéologie (01%) AT o ﬂ D Ecouter (20%) .. %I:D D Orientation (10%) ... %I:D
Arts et métiers (05%) D Electricité (10%) ... % |:I:| D Persuasion (10%) 40 o, E
[l Romancier de [l Electronique (01%) ... %l:l:l ] Pickpocket (10%) ... %I:D
] styl ] Esquive (DEX/2) 209 Pilotage (01%)
O .. ] Estimation (05%) ... %I:D O i« T %I:D
(7 Baratin (05%) 22%[12[5] [ Grimper 20%) ... %[ [ ] [ pister10%) ... w [ ]
D Bibliotheque (20%) 15 9 D Histoire (05%) 23.% D Premiers soins (30%) ... % |:I:|
[] Charme (15%) ... %I:D [] Imposture (05%) ... %I:D ] Psychanalyse (01%) ... %I:D
Combat a distance ] Informatique (05%) 859 ] Psychologie (10%) 209
D (Armes de poing) (20%) .6.5.% D Intimidation (15%) ... %I:D D Sauter (20%) ... %I:D
D (Fusils) (25%) ... %I:D D Lancer (20%) .. %I:D Sciences (01%)
D .................................................. % |:I:| Langue maternelle (EDU)
Combat rapproché (] Norvégien . .
D (Corps a corps) (25%) 25% Langues (01%)
AT
o ERPRE L

D Comptabilité (05%)

(] Conduite 20%) ... %[ ] [ Mécanique (10%)
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... %|:|:| (J Meédecine (01%)
Crédit (00%) 66.9 Mythe de Cthulhu (00%)
D Crochetage (01%) ... % Nager (20%)
8 8
(7 Discrétion (20%) ... %[ | ] [ Naturalisme (10%)
ARMES Comsart

Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 25 IS 2. 1D3+Imp - 1 - - Toapact
Glock 17, 9mm . . pagi 2. . B (LI 25 S O ) A, 98

Carrure III

................................................................................................................................................ Esquive |20 10
................................................................................................................................................ 4

/




/

PrOFIL

DEPENSes COUTANLES ..........coiuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiicieiciie i
ESPECES..... oot e csnsansnessessssnsensiab s Moo s e sen s R s o sdhse Bl i ses

Capital ik e e SRR T T

Nores

Joueur

Joueur-..

Niveaux de réussite :
.. 100/96+
> %

Maladresse....
Echec ...

Ordinaire <%
Majeure:X.. L5 LS 2 %
EXtremetionos Bt Ys %
(Critiques = It . i 01

pour la Santé Mentale.

N\

AIDE-MEMOIRE

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......c.ccoeevvunne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine




SVEINUNG SVEA
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-= ANNEES 1920 - -=(CARACTERISTIQUES =-
Nom .Pr.Daniel Skomorowski. 27) 25) 30)
JouCUrEmeERaR . . LT FOR 55 T DEX 50 10 POU | 60 1_2
Occupation ... Archéologue N N -
Lot ae 35 | CON|T5[55] APP| 5551 EDU| 90 iy
Résidence s ...zl i e, 32) 40) h
Lieu de naissance ...............ccccooovcovernenn. TAL | 65 13 Il;j;{ 80 16 My 7
~POINTS DE VIE~ Foie () Folie ] ~GANTE MENTALE— "0 Max
Inconscient ]-OO 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure 0] 09 10 11 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 @ 55 56 57
SLAVE 13 @ 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PV max. 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~POINTS DE MAGIE - o CHANCE o=
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 @ 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 @ 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max. 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~ (COMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=
D Anthropologie (01 %) ... % |:I:| D Droit (05%) .. % |:I:| D Orientation (10%) ... % |:I:|
|:| Archéologie (01%) 80,9 D Ecouter (20%) .. %I:D D Persuasion (10%) .3.5.%
Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... %|:|:| ] Pickpocket (10%) ... %I:D
....... %[ | | [J Equitation (05%) e ] Pilotage (01%)
....... %[ [ | O3 Esquive (DEX/2) 39.9%[15] 6] [ i % | ]
....... %[ | ] [ Estimation (05%) e ] [ Pister (10%) e ]
|:| Baratin (05%) ... %I:D D Grimper (20%) ... %|:|:| D Premiers soins (30%) ... %I:D
D Bibliotheque (20%) 269 D Histoire (05%) 659 D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
D Charme (15%) 25% D Imposture (05%) ... %|:|:| D Psychologie (10%) ... %I:D
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... %|:|:| ] Sauter (20%) .. %I:D
D (Armes de poing) (20%) 30 9 ﬂ D Lancer (20%) .. % |:|:| Sciences (01%)
1 (Fusils) (25%) .5.(.)..% Langue maternelle (EDU) [l Géologie . ... . ?.Q.%
[ TRt TR B R, T w[ | ] O] Danois ... | 90 %[45[18] [] Mathématiques . . 25 %[12] 5 |
Combat rapproché Langues (01%) I RO -G .- % |:I:|
] (Corps a corps) (25%) 35 9% ] Anglais ... . 80 9 Survie (10%)
(] Epées.. . 459[22][9] [ Groenlandais . 154 (] Arctique ... . 359
[P b %I:D [l Latin ... . 20 o ] Trouver Objet Caché (25%) 22 9% 27| 11]
] Comptabilité (05%) ... %I:I:I ] Mécanique (10%) .. %I:I:I I R 9-1- %I:I:I
(1 Conduite (20%) 40.4[20[8] [ Medecine (01%) . 7 I I wl | ]
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... %I:D Mythe de Cthulhu (00%) ... %I:D I O B R %I:D
Crédit (00%) B o[46]18] [ Nager 20%) ... A I w [ ]
O Crochetage (01%) ... %I:I:I ] Naturalisme (10%) 25% ] isecnn BRT N ot %I:I:I
(1 piscrétion (20%) ... %[ | ] O Occultisme 05%)  25.%[12] 5] [T oo o wl [ ]
-= ARMES - -=~(OMBAT=-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 3o ! 7 ....... 7 1D3+Imp - 1 - ¢ pact III
45 22 9 . 1D6++Im = 1 = -
................................................................................................ Caries III
........................................................... . 15
........................................................... Feauive 130 6

[&




il L2

-=PROFIL =

Lieux significatifs..1¢ Danemark, son pays natal et le sidge . Ouvrages occultes, sorts et artefacts

de sa famille.

........................................................................................................................ DEPENSEs COUTANLES ..........ouiwiiiiiiiiiiiiiiiiieiiie it
........................................................................................................................ Especes. ... . i o e T i T

........................................................................................................................ Capital e e reeeer s Teeecmsena s eaoneriba

-+~ AMIS INVESTIGATEURS—- = NOTES —
NOM..cooiiiiiiiiiiciiicieiii | P NOML i | NOML
Joueur
Nom
Joueur Joueur
Nom Nom
JOUGUT ..o Joueur Joueur
= AIDE-MEMOIRE -
TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE BLESSURES ET SOINS
Niveaux de réussite : Premiers soins : soigne 1 PV.......c..ccomvevreuennnn. Médecine : soigne 1D3 PV
Maladresse.... .. 100/96+

Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque

.>%
Ordinaire .................. <% Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Majeure ... % % Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Extréme Y%

Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine

Critique .. .01

Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour
Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou ( 8 ) )

pour la Santé Mentale. Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine

BL I




PR DANIEL SKOMOROWSKI




EPOQUE MODERNE CARACTERISTIQUES
Nom ....Douglas Lee Haxton .
(03573 5% o K S SRR FOR 60 % DEX 45 % POU 65 %
Occupation .Employé de poste. .
e iy age. 52 | CON|45[TY APP |50 31 EDU |85 7
Résidence .. a..uiinimmsen bt isbabioisth 35 45
Lieu de naissance ............c.ccccocevenininns TAL 70 14 Hlj'é]i 20 E MY > [

Points DE ViE f:;;; 0 E‘e’iﬁst_ 0 SANTE MENTALE - Sritiale i
Inconscient ]-00 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 Q7 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure ] 09 10 @ 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 @ 56 5
grave 13 14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PV max. 7 16 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Points DE MAGIE CHANCE
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 12 @ 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 @ 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max. 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
COMPETENCES DE L'INVESTIGATEUR
D Anthropologie (01 %) ... % |:I:| D O (05%) % |:I:| D Occultisme (05%) 50 9 m
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) A’.Q.“o D Orientation (10%) ... %I:D
Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... %|:|:| ] Persuasion (10%) 60 94
[ Electronique (01%) ... %l:l:l ] Pickpocket (10%) ... %I:D
D Esquive (DEX/2) 22% Pilotage (01%)
] Estimation (05%) ... %l:l:l O i« T %I:D
(] Baratin (05%) ... %[ | | [ Grimper(20%) ... %[ [ ] O pister10%) ... wl | ]
D Bibliotheque (20%) 60 o, m D Histoire (05%) 259 m D Premiers soins (30%) ... % |:I:|
] Charme (15%) ... %I:D [C] Imposture (05%) 25.9% 12] 5] [OJ Psychanalyse (01%) ... %I:D
Combat a distance ] Informatique (05%) 50,9 125][10] [ Psychologie (10%) ... % |:I:|
(7 (Armes de poing) (20%) 49.%[20][8] [ Intimidation (15%) ... %[ [ ] [ Sauter20%) .. wl [ ]
D (Fusils) (25%) 70 .9 D Lancer (20%) .59.% Sciences (01%)
D .................................................. %I:D Langue maternelle (EDU) D Astronomie ... . 4‘.(.)..%
Combat rapproché (] Anglais . .. ...
D (Corps a corps) (25%) 25% Langues (01%)
AT
T e RRES T [
D Comptabilité (05%) |:I:|
(1 Conduite (20%) . %[ [ ] [ Mécanique 10%) .. % T 1 3 o w [ ]
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... %|:|:| [J Meédecine (01%) .. %|:|:| N SR R e | %|:|:|
Crédit (00%) 24 o [12] 4 ] Mythe de Cthulhu (00%) . 4.%[ 2] 0] [T oo w | ]
(7 Crochetage (01%) ... %[ 1 ] [] Nager20%) . A AN
(7 Discrétion (20%) 409[20[ 8] [ Naturalisme (10%) ... v I A 0 S R e wl [ ]
ARMES Comaar

Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 2. IS 2. 1D3+Imp 1 - Toapact
................................................................................................................................................ Carrure III
................................................................................................................................................ Esquive |92 141

/




/

Personnes importantes ..POYT. lui une seule chose : tandis

pa

agés.

Lieux significatifs

PrOFIL

Séquelles et cicatrices 1ongue cicatrice de 30 cm au coté droit

Dépenses courantes

ESDECES..... it B e ssssnsasnessessssnssnssabisBones fn e sene s B s e sh e B s

CaAPital « e e T e T SR B e

Nores

Joueur Joueur-..

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Niveaux de réussite :
.. 100/96+
> %

Maladresse....
Echec ...

Ordinaire <%
Majeure:X.. L5 LS 2 %
EXtremetionos Bt Ys %
(Critiques = It . i 01

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou
pour la Santé Mentale.

N\

AIDE-MEMOIRE

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......c.ccoeevvunne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine




DOUGLAS LEE HAXTON




-= ANNEES 1920 - -~ ARACTERISTIQUES -
Nom .........Luke Atkinson . . .
37 30 20

o s T FOR | 75 757 DEX | 60 151 POU | 40 57
Occupation ... Enseignant 30 30) « 37
Gonet Age..28.. | CON|60[55] APP| 60 551 EDU| 75 [5]
RESIdENCer . .oenvietueediteiiaiiins Bonininnens 30 30

TAI INT = MVT —
Lieu de naissance .............ccoocooevrerenne. 60 12| 1dée 60 12 8

Foli Foli J - —

-~ [POINTS DE V/IE = te"ni; O Pgr‘:ist O -=~GANTE MENTALE - Initiale Max.
Inconscient ]-00 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 @ 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure 0] 09 10 11 @ 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
grave 13 14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PV max. 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

-~ POINTS DE MAGIE —- ‘%CHANCEEQ

00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15

06 07 @ 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36

11 12 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 @ 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57

16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78

PM max. 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

-~ (COMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=

D Anthropologie (01 %) ... %I:D D Droit (05%) .. %I:D D Orientation (10%) ... %I:D
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) .. %I:D D Persuasion (10%) ..4’.5."0

Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... %|:|:| ] Pickpocket (10%) ... %I:D
[] Arts plastiques [ Equitation (05%) 30 9 [15] 6| Pilotage (01%)

(] Histoire de l'art (7 Esquive (DEX/2) 30.%[15] 6] [ i w | ]
a. (] Estimation (05%) ... %[ | ] [ Ppister (10%) 229
|:| Baratin (05%) 50 o, D Grimper (20%) ... %I:D D Premiers soins (30%) ... %I:D
D Bibliotheque (20%) ... %I:I:I D Histoire (05%) .4.’.(.)..00 D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
] Charme (15%) 209, 101 4 | [J Imposture (05%) .. %|:|:| ] Psychologie (10%) ... %I:D
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... %|:|:| ] Sauter (20%) .. %I:D
D (Armes de poing) (20%) ....... %I:D D Lancer (20%) .. %|:|:| Sciences (01%)
] (Fusils) (25%) 409 20] 8] Langue maternelle (EDU) i
T %[ [ ] ] Anglais ...
Combat rapproché Langues (01%)
(] (Corpsacorps) 25%) 42.%[22]9]| [] Espagnol . .. ..
ClErme—r P
e, N R n P
] Comptabilité (05%) ... %I:I:I ] Mécanique (10%)
(1 Conduite (20%) ... %[ [ ] [ Médecine (01%)
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... % |:I:| Mythe de Cthulhu (00%) 6% I O B R % |:I:|

Crédit (00%) 35.% (] Nager 20%) .. A I w [ ]
O Crochetage (01%) ... %I:I:I ] Naturalisme (10%) 30.915] 6| ] isecnn BRT N ot %I:I:I
(1 piscrétion (20%) ... %[ | ] [ Occultisme (05%) 209 [ [ e e 0 et wl [ ]

o= A RMES - -~ (COMBAT—-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues A0, SR a2 9 1D3+Imp 1 - - Impact
Crosse de hocke 45 22 9 1D3+Im L 1 = -
......................................... O el AFmp T Caries III
................................................................................................................................................ Esquive | 30 %
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-=PROFIL =

Séquelles et cicatrices

4 droite de 1'abdomen et en haut du ventre. I1 n'a aucun

DEPENSEs COUTANLES .........ouiumiuiiiiiiiiiiiiiiiiitciciitiec it
ESPECes. ..t s i e e S it e

Capital i O oL L. e eheeruessascastssossasrutonasenrrinFacciil

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

JOUGUT ..o Joueur Joueur

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Niveaux de réussite :

Maladresse.... ... 100/96+
Echec ... > %
Ordinaire

Majeure.. Lot
Extréme......................

Critiquet s sl

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou
pour la Santé Mentale.

el

= f\IDE-MEMOIRE -

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine

[&




LUKE ATKINSON




-= ANNEES 1920 =- -=(CARACTERISTIQUES =-
Nom .........Daniel Laufer . . N o ~
22 30 37
JOUCTITENIEENE L i eeeeeesdoaenieses FOR 4’5 9 DEX 60 f POU 75 F
Occupation ...... Cryptographe . 22\ 32\ . 37\
T Aaeit39.. CON | 45 757 APP | 65 757 EDU | 75 17
RESIAENCE .ovvvvvrmmcererceniineeseeisseseennenns 30) 40) h
TAI INT MVT
Lieu de naissance ...............cccccoccocoocvvne... 60 12| 1dée 80 16 8
-+<PQINTS DE V/IE = o ~GANTE MENTALE= " 1. e
Inconscient ]-00 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure 0] 09 @ 11 12 37 38 39 40 41 @ 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
grave 13 14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PVmax. 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~POINTS DE MAGIE — = CHANCE =
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15

06 07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 12 13 14 @ 37 38 39 40 41 42 43 44 @ 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max. 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

-=(OMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=

D Anthropologie (01 %) ... % |:I:| D Droit (05%) .. % |:I:| D Orientation (10%) ... %
|:| Archéologie (01%) ... % |:I:| D Ecouter (20%) .. % |:I:| D Persuasion (10%) 45 9 En
Arts et métiers (05% Electricité (10%) .. % Pickpocket (10%) ... %
(05%) &l (10%) [ T 1 [ Pickpocket (10%) [T ]
....... %[ | | [J Equitation (05%) e ] Pilotage (01%)
....... %[ [ | O3 Esquive (DEX/2) 39.9%[15] 6] [ i % | ]
T S N %[ | | [ Estimation (05%) ... %[ | ] O pister(10%) ... wl | ]
|:| Baratin (05%) 30 9, ﬂ D Grimper (20%) ... % |:|:| D Premiers soins (30%) ... % |:|:|
D Bibliotheque (20%) 70 9 D Histoire (05%) ... % |:I:| D Psychanalyse (01%) ... % |:I:|
D Charme (15%) = ... % |:|:| D Imposture (05%) ... % |:|:| D Psychologie (10%) ... % |:|:|
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... % |:|:| ] Sauter (20%) .. % |:|:|
D (Armes de poing) (20%) ....... % |:|:| D Lancer (20%) .. % |:|:| Sciences (01%)
(] (Fusils) 25%) ... wl | ] Langue maternelle (EDU) [J Cryptographie . 80 ¢,
T %[ [ ] ] Anglais ...
Combat rapproché Langues (01%)
orps a corps) (25%)  &2. % Latin ...
(0 (Corpsacorps) (25%)  22.%[12]5] (] Latin
ClErme—r P
e, N R n P
Comptabilité (05%) 40 9 mﬂ Mécanique (10%)
p q
(1 Conduite (20%) ... %[ [ ] [ Médecine (01%)
Conduite d'engin lourd (01%) ....... % Mythe de Cthulhu (00%) D[4l T o %
g yt
Crédit (00%) AT %[23[ 9] [ Nager20%) .. A I w [ ]
D Crochetage (01%) ... % Naturalisme (10%) 350171 T] T o %
8
(1 piscrétion (20%) ... %[ [ ] O Occultisme (05%) 359 [ [ e e 0 et wl [ ]
= ARMES =- -=~(OMBAT=-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 25 S s b 2. 1D3+Imp - 1 - pact III

Carrure III

................................................................................................................................................ Esquive | 30 15

BL I
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-=PROFIL =

DEPENSEs COUTANLES ..........ouiwiiiiiiiiiiiiiiiiieiiie it
Especes. ... . i o e T i T

Capital e e reeeer s Teeecmsena s eaoneriba

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

Joueur Joueur Joueur

Niveaux de réussite :

Maladresse.... .. 100/96+

.>%
Ordinaire ................... <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extréme Y5 %

Critique .. .01

pour la Santé Mentale.

el

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine




DANIEL LAUFER




-= ANNEES 1920 =- -=(CARACTERISTIQUES =-
Nelim b St Erik Ellstrom . . ~ N ~
27 42 12
JouCUrEmeERaR . . LT FOR 55 T DEX 85 17 POU 25 5
Occupation ........Dilettante 25) 27) - 42)
Genrest@a g Seh Age .24 . CON150 10 AEEY 55 KN Eé;lo)l}g 85 17
Résidence s ...zl i e, 20) 35) A
TAI INT == MVT
Lieu de naissance ............cccccocoovvvnrnnn. 40 8 Idée 70 14 2
~~POINTS DE VIE= Foie () Folie ] ~GANTE MENTALE— "0 Mx
Inconscient ]-OO 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 @ 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure 0] @ 10 11 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
grave 13 14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PVmax.Izl 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
<>E°P0[NITS DE MAG]IECE*’ ‘*EOCHANCECE**
00 01 02 03 04 @ Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15

06 07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 12 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 @ 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max. 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

-=(OMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=

D Anthropologie (01 %) ... % |:I:| D Droit (05%) .. % |:I:| D Orientation (10%) ... % |:I:|
Archéologie (01%) ... % D Ecouter (20%) 60 9 30 Persuasion (10%) ... %
g
Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... % |:|:| ] Pickpocket (10%) ... % |:|:|
60 9%[30[12] [ Equitation (05%) 55.% Pilotage (01%)
....... %[ [ | O3 Esquive (DEX/2) 429 [ [Re—e— — | N
T S N %[ | | [ Estimation (05%) ... %[ | ] O pister(10%) ... wl | ]
[C] Baratin (05%) 45 9% 22]9 | [ Grimper 20%) .. % |:|:| [C] Premiers soins (30%) ... % |:|:|
D Bibliotheque (20%) 459 Eﬂ D Histoire (05%) 20 9 m D Psychanalyse (01%) ... % |:I:|
] Charme (15%) 6094 30[12] [7J Imposture (05%) .. % |:|:| ] Psychologie (10%) 459
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... % |:|:| ] Sauter (20%) .. % |:|:|
] (Armes de poing) (20%) ...... % ] Lancer (20%) 3Bw17] 7 Sciences (01%)
g
] (Fusils) (25%) 459 22] 9 | Langue maternelle (EDU)
T % [ ] ] Anglais ...
Combat rapproché Langues (01%)
(Corps a corps) (25%) 35 9% ] Latin ...
0 ps & corp

I K Y - ... w[ [ ] [JSuwédois .
B L [ T 1 03
Comptabilité (05%) ... % Mécanique (10%)
p q
(1 Conduite (20%) ... %[ [ ] [ Médecine (01%)
Conduite d'engin lourd (01%) ....... % Mythe de Cthulhu (00%)
g yt
Crédit (00%) 93 %(46[18] [] Nager (20%)
O Crochetage (01%) ... % |:|:| ] Naturalisme (10%)
(1 piscrétion (20%) ... %[ [ ] O Occultisme (05%)
-~ ARMES = -~ COMBAT=
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 3. ! 7 ....... 7 1D3+Imp - 1 - pact III

Carrure III

................................................................................................................................................ Esquive | 42 21

BL I
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Personnes importantes .. SO pére, Henry Ellstrom, propriétaire

des Textiles Ellstrdm.

-=PROFIL =

DEPENSEs COUTANLES ..........ouiwiiiiiiiiiiiiiiiiieiiie it
Especes. ... . i o e T i T

Capital e e reeeer s Teeecmsena s eaoneriba

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

Joueur Joueur Joueur

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Niveaux de réussite :

Maladresse.... .. 100/96+

.>%
Ordinaire ................... <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extréme Y5 %

Critique .. .01

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou
pour la Santé Mentale.

el

= f\IDE-MEMOIRE -

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine




ERIK ELLSTROM
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-= ANNEES 1920 - -~ ARACTERISTIQUES -
Nom Sam & Chancey > Marsh - 37 32 25
JOUCUTENMIRAERE L e eeereeetienainses 75 ? DEX 65 F POU 50 T
Occupation . Etudiant de biologie ;
(GENTCRE A SR . o Age ...... 20 . CON'| 70 % APP 1 90 % Eé:lo)rg 60 %
RESIdENCer . .oenvietueediteiiaiiins Bonininnens 27 32
Lieu de naissance ..........c.ccccccooveen. TAL | 55 n Hlj'é]g 65 13 ] MVT| 9 7]
~POINTS DE VIE= Fole [ Fole (] -~GANTE MENTALE— o0 Max.
Inconscient ]-OO 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure 0] 09 10 11 @ 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 @ 51 52 53 54 55 56 57
grave 13 14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PV max. 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~POINTS DE MAGIE — = CHANCE =
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 09 @ 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 12 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max. 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 @ 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~ (COMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=
D Anthropologie (01 %) ... % |:I:| D Droit (05%) .. % |:I:| D Orientation (10%) 30,9
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) .. %I:D D Persuasion (10%) ... %I:D
Arts et métiers (05%) D Electricité (10%) ... %I:D D Pickpocket (10%) ... %I:D
....... %[ | | [J Equitation (05%) e ] Pilotage (01%)
....... %[ [ | O3 Esquive (DEX/2) XA P Y I ——— ) I
....... %[ | ] [ Estimation (05%) e ] [ Pister (10%) e ]
|:| Baratin (05%) ... %I:D D Grimper (20%) 40 o ﬂ D Premiers soins (30%) ... %I:D
D Bibliotheque (20%) .4.'.9.00 D Histoire (05%) 39,9 m D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
[] Charme (15%) ... %I:D [] Imposture (05%) ... %I:D ] Psychologie (10%) ... %I:D
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... %I:D ] Sauter (20%) 25.9% m
] (Armesde poing) (20%) ... %I:D ] Lancer (20%) 30% Sciences (01%)
] (Fusils) (25%) ... %I:D Langue maternelle (EDU)
TR T [
Combat rapproché
D (Corps a corps) (25%)
[ A e N 1. 1 wl [ ] %[15] 6 |
e N I I % [ ] AN
] Comptabilité (05%) ... %I:I:I ] Mécanique (10%) .. %I:I:I %I:I:I
(] Conduite (20%) . %[ | ] [J Médecine (01%) ... % [ ] wl | |
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... %I:D Mythe de Cthulhu (00%) ... %I:D I O B R %I:D
Crédit (00%) 10 9[5]2] [ Nager 20%) 40.05[20] 8] [ o w [ ]
O Crochetage (01%) ... %I:D ] Naturalisme (10%) 0.9 [25]10] ] isecnn BRT N ot %I:I:I
(1 piscrétion (20%) ... %[ | ] [ Occultisme 05%) ... I m wl [ ]
o= A RMES - -~ (COMBAT—-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 20 25 10 1D3+Imp - 1 - Tpadt
................................................................................................................................................ Caries III
................................................................................................................................................ . 21
________________________________________________________________________________________________________________________________________________ B |42 2

=1
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Idéologie et croyances

et me donne la force d'affronter les défis de la vie. Je vais

-=PROFIL =

Dépenses courantes

............................................................ Especes. ... . i o e T i T

............................................................ Capital e e reeeer s Teeecmsena s eaoneriba

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

Joueur Joueur Joueur

Niveaux de réussite :

Maladresse.... .. 100/96+

.>%
Ordinaire ................... <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extréme Y5 %

Critique .. .01

pour la Santé Mentale.

el

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou

= f\IDE-MEMOIRE -

BLESSURES ET SOINS

Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque

Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient

Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant

Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine

Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine




SAM < CHANCEY > MARSH
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-= ANNEES 1920 - -=(CARACTERISTIQUES =-
Nom ... Wentworth Avebury . .
JOUCUTENMIRAERE L e eeereeetienainses FOR 55 % DEX 50 % POU 45 ﬁ
Occupation . Professeur d'archéologie 5
Sh e A58, | CON| 60 [55] APP |55 5| £DU |96 35
s Tl RN & N 30 37
Lieu de naissance ...............ccccooovcovernenn. TAL | 60 12 Hlj'é]g 75 15 | MVT| 5 5]
~POINTS DE VIE= Fole [ Fole (] -~GANTE MENTALE— o0 Max.
Inconscient ]-OO 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure 0] 09 10 11 @ 37 38 39 40 41 42 @44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
grave 13 14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PV max. 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~POINTS DE MAGIE — = CHANCE =
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 @ 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 12 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 @ 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max.@ 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~ (COMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=
D Anthropologie (01 %) ... %I:D D Droit (05%) .. %I:D D Orientation (10%) ... %I:D
|:| Archéologie (01%) .8.5.% D Ecouter (20%) .. %I:D D Persuasion (10%) .6.0.."0
Arts et métiers (05%) D Electricité (10%) ... %I:D D Pickpocket (10%) ... %I:D
....... %[ | | [J Equitation (05%) e ] Pilotage (01%)
....... %[ [ | O3 Esquive (DEX/2) ECXATE I o —— 1 I
....... %[ | ] [ Estimation (05%) 39.%[15] 6] [ Pister (10%) e ]
|:| Baratin (05%) ... %I:D D Grimper (20%) ... %I:D D Premiers soins (30%) ... %I:D
D Bibliotheque (20%) 809 m D Histoire (05%) 249 m D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
] Charme (15%) .3.(.)“% [] Imposture (05%) ... %I:D ] Psychologie (10%) .5.(.)..%
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... %I:D ] Sauter (20%) .. %I:D
D (Armes de poing) (20%) ....... %I:D D Lancer (20%) ... %I:D Sciences (01%)
D (Fusils) (25%) .§.Q.% Langue maternelle (EDU)
T,
Combat rapproché
D (Corps a corps) (25%)
s YR
FTEEN - paaL )
] Comptabilité (05%) ... %I:I:I ] Mécanique (10%)
[] Conduite 20%) ... %[ | | [ Médecine (01%)
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... %I:D Mythe de Cthulhu (00%)
Crédit (00%) 68 9, (7] Nager (20%)
D Crochetage (01%) ... %I:D D Naturalisme (10%)
O Discrétion (20%) ... %[ | ] [ Occultisme (05%)
o= A RMES - -=~(OMBAT=-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 25 d2 2. 1D3+Imp 1 - pact III
................................................................................................................................................ o III
................................................................................................................................................ Esquive | 25 %‘
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-=PROFIL =

DEPENSEs COUTANLES ..........ouiwiiiiiiiiiiiiiiiiieiiie it
Especes. ... . i o e T i T

Capital e e reeeer s Teeecmsena s eaoneriba

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

Joueur Joueur Joueur

Niveaux de réussite :

Maladresse.... .. 100/96+

.>%
Ordinaire ................... <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extréme Y5 %

Critique .. .01

pour la Santé Mentale.

el

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine




WENTWORTH AVEBURY




-= ANNEES 1920 =- -=(CARACTERISTIQUES =-
Nom ........... Simon Winter .. . . .
1 27 0
e, T R FOR |30 21 DEX | 55 21 PoU | 60 122-
Occupation .Pocteur en médecine 27 37) « 48
(GENTCRE A SR . o Age ... 43 CON | 55 11 APP 1 T75 F Eé;lo)rg 26 W
Résidence ..........cccovveveviii.

................ TAI 45 22 INT 80 ﬂ MVT 7 —

1 (Fusils) (25%)

Combat rapproché
D (Corps a corps) (25%)

D Comptabilité (05%)
|:| Conduite (20%)

Crédit (00%)
D Crochetage (01%)
(] Discrétion (20%)

D (Armes de poing) (20%) ....... %

|:|:| ] Lancer 20%) .. % |:|:| Sciences (01%)
....... % |:I:| Langue maternelle (EDU)

] Mécanique (10%)
36.9 ] Médecine (01%)
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... % |:I:| Mythe de Cthulhu (00%)

60 94 m ] Nager (20%)
....... % |:|:| ] Naturalisme (10%)
....... % |:|:| (J Occultisme (05%)

Lieu de naissance ..............o.cccooocooeve.... 9 Idée 16
~POINTS DE VIE~ foie () Folie (] ~GANTE MENTALE—~ ~ O Max
Inconscient ]-OO 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure 0] 09 @ 11 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
grave 13 14 15 16 58 59 @ 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PV max. 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-+ POINTS DE MAGIE = o CHANCE o=
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 @ 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 @ 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max.@ 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-=~(COMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=-
D Anthropologie (01 %) ... % |:I:| D Droit (05%) 259 D Orientation (10%) ... %
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) A’?."o D Persuasion (10%) 40 o, mﬂ
Arts et métiers (05%) D Electricité (10%) ... %I:D D Pickpocket (10%) ... %I:D
....... %[ | | [J Equitation (05%) e ] Pilotage (01%)
....... %[ [ | O3 Esquive (DEX/2) 27.% m e Sese I I
....... %[ | ] [ Estimation (05%) e ] [ Pister (10%) e ]
|:| Baratin (05%) ... %I:D D Grimper (20%) ... %I:D D Premiers soins (30%) 50 9, m
D Bibliotheque (20%) ... %I:I:I D Histoire (05%) 19 9 n D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
] Charme (15%) .7.2% [] Imposture (05%) ... %I:D ] Psychologie (10%) .4.'.9.00
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... %I:D ] Sauter (20%) .. %I:D

Arme

A mains nues

= RRMES = = (OMBAT=-
Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
25 BENaCW 05t na s : : tmpact [ -1 |
.................................................................................................. o EI
.................................................................................................. Esquive | 7
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Idéologie et croyances...l‘."..s...’.n.}'Stéres sont des obstacles qu'il faut

résoudre avec dévouement et travail acharné.

-=PROFIL =

Dépenses courantes

Especes. ... . i o e T i T

Capital e e reeeer s Teeecmsena s eaoneriba

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

Joueur Joueur Joueur

Niveaux de réussite :

Maladresse.... .. 100/96+

.>%
Ordinaire ................... <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extréme Y5 %

Critique .. .01

pour la Santé Mentale.

el

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou

= f\IDE-MEMOIRE -

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine

Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine




SIMON WINTER




= ANN{EES 1920 =- <>5°CARACTERIISTIIQUES o=
Nom ........Reggie Wyness .. . .
27 20 27
JOBEEINRIE ..o i FOR | 55 5 DEX | 40 57 POU | 55 =
Occupation . £tudiant d'histoire. 37 25) - 37
(GENTCRE A SR . o Age ... 25.. CON|T75 F APP 150 10 | Eé;lo)rg 75 ?
s Tl RN & N 30 35
TAI INT 152 | MVT I
Lieu de naiSSance ...........cococoveveevevvveenn. 60 12 Idée 70 14 7
-~POINTS DE VIE= e O e, O -—~SANTE MENTALE— ™ e
Inconscient ]-oo 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure 09 10 11 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 @ 56 57
grave (1 14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 716 77 78
PV max. [ 13 ] 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-=POINTS DE MAGIE ~- = CHANCE =-
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15

06 07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
@ 12 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 @ 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max[ 121 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

-=(OMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=

D Anthropologie (01 %) ... % |:I:| D Droit (05%) 30 9 n D Orientation (10%) 269
|:| Archéologie (01%) ... % |:I:| D Ecouter (20%) .. % |:I:| D Persuasion (10%) 30 9
Arts et métiers (05%) D Electricité (10%) ... % |:I:| D Pickpocket (10%) ... % |:I:|
(] Beaux-arts ... . 209%[10[ 4] [J Equitation (05%) ... % | ] Pilotage (01%)
R T 0 %[ [ | O3 Esquive (DEX/2) 209%[10] 4] [ i w | ]
I e %[ | | [ Estimation (05%) ... %[ | ] O pister(10%) ... wl | ]
|:| Baratin (05%) ... % |:I:| D Grimper (20%) ... % |:I:| D Premiers soins (30%) ... % |:I:|
D Bibliotheque (20%) 40 o, D Histoire (05%) 809 m D Psychanalyse (01%) ... % |:I:|
[] Charme (15%) ... % |:I:| [] Imposture (05%) ... % |:I:| ] Psychologie (10%) ... % |:I:|
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... % |:I:| ] Sauter (20%) .. % |:I:|
D (Armes de poing) (20%) ....... % |:I:| D Lancer (20%) ... % |:I:| Sciences (01%)
D (Fusils) (25%) ... % |:I:| Langue maternelle (EDU) D Astronomie = 30 9 ﬂ

[ TRt TR B R, T w| | ] C]Anglais ... . 13.% O . i e N wl | ]
Combat rapproché Langues (01%) I T Rt s % |:|:|

D (Corps a corps) (25%) G

W T (]

T L)

] Comptabilité (05%) 49 ] Mécanique (10%) sruecaenntesaseasnsnssastastasacnarseas A MRS, |:I:|

(1 Conduite (20%) ... %[ | ] [ Meédecine 01%) %] | | [T oo o w [ ]

] Conduite d'enginlourd (01%) ....... % |:I:| Mythe de Cthulhu (00%) ... % |:I:| I O B R % |:I:|
Crédit (00%) 40 9 (] Nager 20%) ... A I w [ ]

O Crochetage (01%) ... % |:|:| ] Naturalisme (10%) ... % |:|:| ] isecnn BRT N ot % |:|:|

(1 piscrétion (20%) ... %[ | ] [ Occultisme (05%) 579 [ [ e e 0 et wl [ ]

o= A RMES - -~ (COMBAT—-

Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
Impact

A mains nues 25 d2 2. 1D3+Imp - 1 - - III

Carrure

................................................................................................................................................ Esquive 20 &‘
................................................................................................................................................ 4
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Personnes importantes .. BOR grand-p2re ; je crois qu'il a épousé

une sorciére.

-=PROFIL =

Dépenses courantes

Especes

Capital

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

Joueur Joueur Joueur

Niveaux de réussite :

Maladresse.... .. 100/96+
.>%
Ordinaire ................... <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extréme Y5 %

Critique .. .01

pour la Santé Mentale.

el

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine

[&




REGGIE WYNESS




-= ANNEES 1920 - -~ ARACTERISTIQUES -
Nom ........Vietoria Knight .
JOUCUTENMIRAERE L e eeereeetienainses FOR 55 % DEX 75 % POU 80 %
Occupation ... Bibliothécaire 3
(GENTCRE A SR . o Age ..... 32.. CON |50 % APP 1 55 %_;7 Eé;lo)rg 60 %
s Tl RN & N 30 40
Lieu de naissance ............ccccocccocecinnce Al 60 12 H{jéf 80 F Azl 8 7]
~POINTS DE VIE= Fole [ Fole (] -~GANTE MENTALE— o0 Max.
Inconscient ]-OO 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure 0] 09 10 @ 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
grave 13 14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PV max. 17 18 19 20 79 @ 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~POINTS DE MAGIE — = CHANCE =
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 12 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
@ 17 18 19 20 58 59 @ 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max. 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~ (COMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=
D Anthropologie (01 %) ... %I:D D Droit (05%) .. % D Orientation (10%) ... %
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) 37 9% m D Persuasion (10%) 219
Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) A’.Q.% ] Pickpocket (10%) .g.g.%
....... %[ | | [J Equitation (05%) e ] Pilotage (01%)
....... %[ [ | O3 Esquive (DEX/2) EYKAPT:) KT J—1 I
....... %[ | ] [ Estimation (05%) e ] [ Pister (10%) e ]
|:| Baratin (05%) ... %I:D D Grimper (20%) ... %I:D D Premiers soins (30%) ... %I:D
D Bibliotheque (20%) 65 9 D Histoire (05%) 30 9 E D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
[] Charme (15%) ... %I:D [] Imposture (05%) ... %I:D ] Psychologie (10%) .4.'.9.00
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... %I:D ] Sauter (20%) .. %I:D
D (Armes de poing) (20%) ....... %I:D D Lancer (20%) ... %I:D Sciences (01%)
] (Fusils) (25%) ... %I:D Langue maternelle (EDU) |:I:|
T %[ [ ] ] Anglais ... [T ]
Combat rapproché Langues (01%) |:|:|
D (Corps a corps) (25%)
s (]
FTEEN - paaL )
] Comptabilité (05%) .3.5..% ] Mécanique (10%)
[] Conduite 20%) ... %[ | | [ Médecine (01%)
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... %I:D Mythe de Cthulhu (00%)
Crédit (00%) 2094[10] 4 | [] Nager (20%)
D Crochetage (01%) 4000 D Naturalisme (10%)
(] Discrétion (20%) 40 9[20[ 8] [ Occultisme (05%)
o= A RMES - -~ (COMBAT—-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 34 [fa7e o8 6. 1D3+Imp - 1 - pact III
................................................................................................................................................ o III
................................................................................................................................................ Esquive | 57
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-=PROFIL =

DEPENSEs COUTANLES ..........ouiwiiiiiiiiiiiiiiiiieiiie it
Especes. ... . i o e T i T

Capital e e reeeer s Teeecmsena s eaoneriba

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

Joueur Joueur Joueur

Niveaux de réussite :

Maladresse.... .. 100/96+

.>%
Ordinaire ................... <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extréme Y5 %

Critique .. .01

pour la Santé Mentale.

el

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine




VICTORIA KNIGHT
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-= ANNEES 1920 - -~ ARACTERISTIQUES -
Nom ......... Franklyn Dakota .
JOUCUTENMIRAERE L e eeereeetienainses FOR 80 % DEX 55 % POU 55 %_;7
Occupation . £tudiant de mathématiques )
(GENTCRE A SR . o Age ... 20 . CON'190 % ALRE 45 % Eé;lo)rg 65 %
s Tl RN & N 35 30
Lieu de naissance ............ccccocccocecinnce AT 70 14 H;g 60 ? LAy 8 7]

-=POINTS DE VIE=- e O e, O -—~SANTE MENTALE— ™ Max,
Inconscient ]-OO 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure 0] 09 10 11 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 @ 56 57
grave 13 14 15 @ 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PV max. 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

-+ POINTS DE MAGIE = o CHANCE o=

00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15

06 07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36

@ 12 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57

16 17 18 19 20 58 59 @ 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78

PM max.| 1] 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

-~ (COMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=

D Anthropologie (01 %) ... % |:I:| D Droit (05%) .. % |:I:| D Orientation (10%) ... % |:I:|
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) .. %I:D D Persuasion (10%) .4’9.%

Arts et métiers (05%) D Electricité (10%) ... %I:D D Pickpocket (10%) ... %I:D
(] Comédie . ... . 22.%[12] 5] [ Equitation (05%) ... % | ] Pilotage (01%)

] Littérature (7] Esquive (DEX/2) 3T%[18][ 7] O i o w [ ]
D D Estimation (05%) .. %I:D D Pister (10%) .. %I:D
|:| Baratin (05%) ... %I:D D Grimper (20%) ... %I:D D Premiers soins (30%) ... %I:D
D Bibliotheque (20%) 459 Eﬂ D Histoire (05%) 209 D Psychanalyse (01%) ... % |:I:|
] Charme (15%) .?.54% [] Imposture (05%) ... %I:D ] Psychologie (10%) .39.00

Combat a distance [] Intimidation (15%) ... %I:D ] Sauter (20%) .. %I:D
] (Armesde poing) (20%) ... %I:D ] Lancer 20%) .. %I:D Sciences (01%)

] (Fusils) (25%) ... %I:D Langue maternelle (EDU) [l Astronomie
T %[ [ ] ] Anglais ...

Combat rapproché Langues (01%) (] Physique . ... ... 45%
] (Corps a corps) (25%) 40 o E ] Grec .. 20 9 Survie (10%)

[ e ) 21 I I [ — wl [ ]
TIPSR R L= s 71 I I [ AN
] Comptabilité (05%) ... %I:I:I ] Mécanique (10%) |:I:| %I:I:I
(] Conduite (20%) . %[ | ] [ Médecine (01%) LT ] wl | |
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... %I:D Mythe de Cthulhu (00%) ... %I:D I O B R %I:D

Crédit (00%) 309%[15[6] [ Nager20%) ... A I w [ ]
O Crochetage (01%) ... %I:D ] Naturalisme (10%) ... %|:|:| ] isecnn BRT N ot %I:I:I
(1 piscrétion (20%) ... %[ | ] [ Occultisme 05%) ... I m wl [ ]

o= A RMES - -~ (COMBAT—-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 40 20 8. 1D3+Imp 1 - Tpadt
................................................................................................................................................ Caries III
................................................................................................................................................ . 18
________________________________________________________________________________________________________________________________________________ B |37 [

=1
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-=PROFIL =

DEPENSEs COUTANLES ..........ouiwiiiiiiiiiiiiiiiiieiiie it
Especes. ... . i o e T i T

Capital e e reeeer s Teeecmsena s eaoneriba

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

Joueur Joueur Joueur

Niveaux de réussite :

Maladresse.... .. 100/96+

.>%
Ordinaire ................... <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extréme Y5 %

Critique .. .01

pour la Santé Mentale.

el

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine




FRANKLYN DAKOTA




-= ANNEES 1920 - -~ ARACTERISTIQUES -
Nomd S Astrid Chantal . .
JOUCUTENMIRAERE L e eeereeetienainses FOR 45 % DEX 50 % POU 50 %
Occupation . Professeur de langues. K
(GENTCRE A SR . o Age ..... 36.... CON | 60 % APP 170 % Eé;lo)rg 20 %
s Tl RN & N 20 45
Lieu de naissance ............ccccocccocecinnce AT 40 8 Hlj'é]g 20 W LAy 2 ]
~POINTS DE VIE~ Fole [ Fole ] -~GANTE MENTALE— o0 Max.
Inconscient ]-OO 01 02 03 04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Mourant 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Blessure 0] 09 @ 11 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 @ 51 52 53 54 55 56 57
grave 13 14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PV max. 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-+ POINTS DE MAGIE = o CHANCE o=
00 01 02 03 04 05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 09 @ 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 12 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 @ 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max. 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~ (COMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=
D Anthropologie (01 %) ... % |:I:| D Droit (05%) .. % |:I:| D Orientation (10%) ... % |:I:|
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) .. %I:D D Persuasion (10%) .39."0
Arts et métiers (05%) D Electricité (10%) ... %I:D D Pickpocket (10%) ... %I:D
[ Equitation (05%) .. %l:l:l Pilotage (01%)
(7] Esquive (DEX/2) 259%[12] 5] [ i w [ ]
D Estimation (05%) .. %I:D D Pister (10%) .. %I:D
|:| Baratin (05%) ... %I:D D Grimper (20%) ... %I:D D Premiers soins (30%) ... %I:D
D Bibliotheque (20%) 70 9 D Histoire (05%) ... %I:I:I D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
[] Charme (15%) ... %I:D [] Imposture (05%) ... %I:D ] Psychologie (10%) .5.(.)..%
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... %I:D ] Sauter (20%) .. %I:D
] (Armesde poing) (20%) ... %I:D ] Lancer 20%) .. %I:D Sciences (01%)
D (Fusils) (25%) ... %I:D Langue maternelle (EDU)  [[] s %I:D
T %[ [ ] O Francais ... 900[45[18] [ s o wl [ ]
Combatrapproché ~ Langues (01%) ) % |:|:|
D (Corps a corps) (25%)
(JEpées ... A45%[22[9] [JAnglais ... 800[40[16] [T . wl | |
[ ] R, e i S %I:D ] Espagnol ... | 4.’9.% ] Trouver Objet Caché (25%) ....... %I:D
] Comptabilité (05%) ... %I:I:I ] Mécanique (10%) .. %I:I:I [] Langues:Italien = | 25 9% m
[] Conduite 20%) ... %[ | | [ Médecine (01%) .. %[ | ] [7] Lengues:dJaponais  30.¢[15] 6 |
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... %I:D Mythe de Cthulhu (00%) ... %I:D [] Langues:Latin = 40 o, [20] 8]
Crédit (00%) 219 (] Nager 20%) ... %[ | ] [ Lengues:Russe. . . . 70,9 [35[14]
[J Crochetage (01%) ... %I:D ] Naturalisme (10%) ... %|:|:| [] Lengues:Serbe .. . 30%
(1 piscrétion (20%) ... %[ | ] [ Occultisme 05%) ... %[ | ] [7] Lensues:Sumérien 204
o= A RMES - -~ (COMBAT—-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 25 d2 2. 1D3+Imp - 1 - pact III
............................................................................................................................................... Caries III
............................................................................................................................................... Esquive | 25 %‘
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-=PROFIL =

DEPENSEs COUTANLES ..........ouiwiiiiiiiiiiiiiiiiieiiie it
Especes. ... . i o e T i T

Capital e e reeeer s Teeecmsena s eaoneriba

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

Joueur Joueur Joueur

Niveaux de réussite :

Maladresse.... .. 100/96+

.>%
Ordinaire ................... <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extréme Y5 %

Critique .. .01

pour la Santé Mentale.

el

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou

BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine

[&




ASTRID CHANTAL




