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Note pour la version francaise

afin de Tprendre au mieux en compte le traitement des
Penres (féminin, masculin et autre) et de nous assurer que
es textes s'adressent de facon égale a toutes et tous, nous
avons décidé d'adopter les regles suivantes dans la rédac-
tion de nos ouvrages :

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

® Les personnages sont désignés au masculin
employé de facon générique, a savoir « les
investigateurs ». Les joueuses et joueurs sont
désignés au féminin employé de facon générique,
a savoir « les joueuses ».
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NOM :

ARCHEOLOGUE, 36 ANS

FOR 60 CON 50 TAI 50 DEX 50 INT 70

APP 60 POU 40 EDU 80 SAN 40 PV 10

IMP: 0 CARRURE:0 MVT : 8 PM: 8 CHANCE :

*

*Lancez 3D6 et multipliez le résultat par 5 pour
déterminer cette valeur.

COMBAT

Corps a corps 25% (12/5), dégats 1D3
Esquive 25% (12/5)

COMPETENCES

Archéologie 70% (35/14)
Bibliotheque 50% (25/10)

Combat & distance (Armes de poing) 20% (10/4)
Conduite 40% (20/8)

crédit 40% (20/8)

Discrétion 20% (10/4)

Ecouter 20% (10/4)

Estimation 60% (30/12)

Grimper 40% (20/8)

Histoire 60% (30/12)

Lancer 20% (10/4)

Langue maternelle (Anglais) 80% (40/16)
Langues (Arabe) 50% (25/10)
Mécanique 40% (20/8)

Orientation 40% (20/8)

Persuasion 50% (25/10)

Premiers soins 30% (15/6)

Sauter 20% (10/4)

Trouver Objet Caché 50% (25/10)

PROFIL

Vous avez récemment eu la chance d’obtenir une
subvention privée pour conduire des fouilles en
Egypte mais, n’ayant rien trouvé de notable malgré
le temps passé sur place, il ne vous reste plus
qu’une saison pour faire vos preuves avant que votre
bienfaiteur ne retire sa contribution financiére.

La bonne nouvelle est que le site sur lequel vous
menez actuellement vos recherches semble répondre a
vos attentes : vous avez découvert un antique passage
de pierre menant dans les entrailles d’'une falaise.
VOs compagnons et vous pourriez bien étre sur le
point de mettre au jour un trésor susceptible de
faire décoller votre carriére !

« TRAITS : votre passion pour 1’'é&gyptologie vous
améne a tout faire pour réussir dans votre travail,
et vous briguez la cé€lébrité que vous apeorterait
une découverte majeure.

IDEOLOGIE ET CROYANCES : vous n'’étes pas certain
de partager le dogme des anciens Egyptiens quant a
1l’existence d’'une vie aprés la mort.

LIEUX SIGNIFICATIFS : 1’'Egypte, évidemment ! Ce
pays est le théatre d’innombrables triomphes.. mais
aussi de nombreuses déconvenues.

MOTIVATIONS

Si vous n’exhumez pas trés bientdt quelque chose
d’important, votre carriére sera pour ainsi dire
terminée alors il faut faire vite.

2

EQUIPEMENT

Une sacoche renfermant une truelle, une petite brosse,
des allumettes et quatre bougies. ;

CARNET DE NOTES
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-= ANNEES 1920 - -=(CARACTERISTIQUES =- Appel de ~
. CraocnJ
JOUCUTENMIRAERE L e eeereeetienainses FOR 60 % DEX 50 % POU 40 %

Occupation .Archéologue . .

Genrf ............................... Age 136 CON |50 % APP 160 % Eé;lo)rg 80 %
RESIdENCer . .oenvietueediteiiaiiins Bonininnens 25 35

Lieu de naissance .............cccccocovvvrvenn. TAL |50 10 Hlj'é]g 70 14 ] MVT| 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
Blessure 0] 09 @ 11 12 37 38 39 @ 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. 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 @ 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 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%) .4.'.9.00

|:| Archéologie (01%) 70,9 D Ecouter (20%) 209, m D Persuasion (10%) 50 9 m

Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... %|:|:| ] Pickpocket (10%) ... %I:D
....... %[ | | [J Equitation (05%) e ] Pilotage (01%)

....... %I:D ] Esquive (DEX/2) 25 9 m L] s %I:I:I

....... %[ | | [ Estimation (05%) £9.9%[30[12] [ Pister (10%) A I

|:| Baratin (05%) ... %I:D D Grimper (20%) 40 o, E D Premiers soins (30%) 30 9, ﬂ

D Bibliotheque (20%) ..5.94% D Histoire (05%) 60 o 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%) 209
D (Armes de poing) (20%) 20 o m D Lancer (20%) 20 o Sciences (01%)

] (Fusils) (25%) ... %I:D Langue maternelle (EDU)

T %[ | ] ] Anglais ...
Combat rapproché Langues (01%)

] (Corps a corps) (25%) 25% [l Arabe

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:| Mythe de Cthulhu (00%)
Crédit (00%) 409 (] Nager (20%)
D Crochetage (01%) ... % Naturalisme (10%)
g
(] Discrétion (20%) 209[10] 4] [ Occultisme (05%)
o= ARMES = = (OMBAT=-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 2. d2 2. 1D3+Imp 1 - pact III
................................................................................................................................................ Caries III
................................................................................................................................................ Esquive |25

*IneTBA 93390 JoUTWJIL1Pp anod ¢ Jed 3eyTnspd o zoTTdIITNW 30 9UE ZdOUBTx
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-=PROFIL =

Vous avez récemment eu la chance d'obtenir une subvention

+~FQUIPEMENT ET POSSESSIONS=-

Une sacoche renfermant

DEPENSEs COUTANLES ..........ouimiiiiiiiiiiiiiiiiieiiei i
Especes... . o e T i T

Capitals o e e eeeeeen s Teeecasenann e eaoneriba

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

NOML .o Nom

JOUGUT ..o Joueur JOUUT ..o

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Niveaux de réussite :
.... 100/96+
> %

Maladresse....
Echec....
Ordinaire

Majeure.. Lot
Extrement. wat. Sist
Critiquet s sl

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

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

el
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NOM :

Aujourd’hui, vous avez la chance de participer i une
Oopération digne d’intérét

¢ on vous a fait venir sur

un nouveau site de fouilles en Egypte qui promet de
PROFESSEUR DE LANGUES, 40 ANS

fabuleuses découvertes.

S TR0 Dexds  mreo 8 vous réves de mettre enfin votre

£DU 80 SAN 60 PV 9 aperentissage en pratique.
MVT : 8 PM : 12 CHANCE : * « IDEOLOGIE ET CROYANCES : vous avez foi en vous.
Qu'importe ce que la vie vous réserve, vous saurez
z e L
Lancez 3D6 et multipliez le résultat par 5 pour 117 eerdesEr. Enfin, probablement .
déterminer cette valeur.

* BIENS PRECIEUX

¢ un exemplaire dédicacé des

COMBAT Légendes de 1'Egypte antique dont 1’auteure est
% Sl Margaret Murray, votre ancienne tutrice.
Corps a corps 25% (12/5), dégats 1D3

Esquive 25% (12/5)

MOTIVATIONS

Cette expédition archéologique vous offre
COMPETENCES 1’opeortunité unique de prendre part 3 une découverte
R NS K
majeure (ce qui est toujours profitable dans une

Anthropologie 50% (25/10)

carriére). Peut-étre vous sera-t-1il ensuite plus 15
Biblioth&que 60% (30/12) facile de trouver un travail dans ce qui vous passionne %
depuis toujours : les hiéroglyphes.
Charme 30% (15/6)

) EQUIPEMENT ¢
Combat a distance (Armes de poing) 20% (10/4)

Du boeuf séché, un stylo et des crayons, un bloc-
notes, un cigare et des allumettes.

Crédit 40% (20/8)

Discrétion 20% (10/4)

CARNET DE NOTES

Ecouter 40% (20/8)

Grimper 20% (10/4)

Lancer 20% (10/4)

Langue maternelle (Anglais) 80% (40/16)

Langues (Allemand 60% (30/12), Hiéroglyphes
égyptiens 70% (35/14), Latin 50% (25/10))

Mécanique 10% (5/2)

Occultisme 25% (12/5)

Premiers soins 30% (15/6)

Psychologie 50% (25/10)

Sauter 20% (10/4)

Trouver Objet Caché& 45% (22/9)

PROFIL

Toutes ces années 3 &tudier les hiéroglyphes
&gyptiens 34 1 ‘University College de Londres vous
ONt ouvert relativement pey de portes, en dépit
de la renommée internationale de S e R e N i
tuteurs. Par conséquent, vous avez passé la majeure

partie de votre carridre 3 transcrire des manuscrits = 7 S e

gérmaniques (une autre langue pour lagquelle yous 7 "ok Uit dd s lan Dot Se SRR SN N
avez un don naturel). b




L=

-~ ANNEES 1920~ -~(CARACTERISTIQUES — ’Appel de y v
sy . = i _ | CracLal)
JOBEEINRIE ..o i FOR | 50 557 DEX | 45 =5 POU | 60 757
Occupation .Professeur de langues 20 35) « 40
(GENTCRE A SR . o Age 40 . CON'| 40 IEX APP | 70 T Eé;lo)rg 80 16|
s Tl RN & N 25 30

TAI INT —=—— MVT —
Lieu de naissance .............ccocccovceenee. 50 10|  1dee 60 12 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
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 §0) 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

-=~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 @ 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
-=(OMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=
] Anthropologie (01 %) 0.9 ] Droit (05%) ... %I:D [C] Orientation (10%) ... %I:D
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) A’.Q.“o D Persuasion (10%) ... %I:D
Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... %|:|:| ] Pickpocket (10%) ... %I:D
....... %[ | | [J Equitation (05%) e ] Pilotage (01%)
....... %I:D ] Esquive (DEX/2) 259 m L] s %I:I:I
....... %[ | ] [ Estimation (05%) e ] [ Pister (10%) e ]
(] Baratin (05%) ... %I:D ] Grimper (20%) 209 [C] Premiers soins (30%) 30.9 [15] 6 |
D Bibliotheque (20%) 60 o, m D Histoire (05%) ... %I:I:I D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
] Charme (15%) 30 9 15| 6 ] [ tmposture (05%) . %I:D ] Psychologie (10%) 20 9% 125]10]
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... %I:D ] Sauter (20%) 209
] (Armes de poing) (20%) 209 [10] 4] [ rancer (20%) 209 Sciences (01%)
] (Fusils) (25%) ... %I:D Langue maternelle (EDU)
T %[ [ ] ] Anglais ...

Combat rapproché Langues (01%)
] (Corps a corps) (25%) 25 9 ] Allemand
[ PN — %[ | ] [ mieroslyphes égyptiens.
TR e, L s w [ ] OJLlatin ...
] Comptabilité (05%) ... %I:I:I ] Mécanique (10%)
(] Conduite 20%) ... %[ ] [ Médecine (01%)
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... %I:D Mythe de Cthulhu (00%)

Crédit (00%) 40.4[20[8] [T Nager (20%)
O Crochetage (01%) ... %I:D ] Naturalisme (10%)
(] Discrétion (20%) 209[10] 4] [ Occultisme (05%)

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

A mains nues 2. A2k 2. 1D3+Imp - 1 - pact III
................................................................................................................................................ Carthe III
................................................................................................................................................ Esquive |25

*IneTBA 93390 JoUTWJIL1Pp anod ¢ Jed 3eyTnspd o zoTTdIITNW 30 9UE ZdOUBTx
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-=PROFIL =

Biens précieux___ggg_}_c_e_l_x}plaire dédicacé des Légendes de

1'Egypt

DEPENSEs COUTANLES ..........uuiumiiiiiiiiiiiitiiiiiiiecicieie i
ESPeces. ...t e i o T i b b

Capital i O O oL L e eecureuscscacusmsene e asnseaerssiasFae o

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

JOUGUT ..o Joueur Joueur

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Niveaux de réussite :
.. 100/96+
> %

Maladresse....
Echec....

Ordinaire <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extrement. wat. Sist Ys %
Critiquet s sl 01

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

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

el

[&




NOM PROFIL

En tant que noble de 1'Empire britannique a la téte
DILETTANTE - 44 ANS cil’une immense f‘ortune,. vous avez Ipu achever VOS\

études sans avoir besoin de travailler en paralléle.
FOR 50 CON 40 TAI 60 DEX 60 INT 50 M{ par votre fascination pour les objets anciens et
APP 50 POY 70 £DU 80 SAN 70 PV 10 de Yaleur, vous avez décidé de flnancexj des fouilles
en Egypte dans 1’espoir de mettre la main sur des
IMP: 0 CARRORE:0 MVT : 7 PM : 14 CHANCE : * artefacts précieux et des connaissances secrétes.

*Lancez 3D6 et multipliez le résultat par 5 pour Vous bouillez d'impatience car yotre équipe est
déterminer cette valeur. persuadée d’avoir trouvé 1’entrée d’une nécropole
inexplorée.

COMBAT e TRAITS : vous étes guidée par votre désir
Corps a corps 25% (12/5), dégats 1D3 d’aperendre et de découvrir des choses
merveilleuses.

Esquive 30% (15/6) A 4 r
« IDEOLOGIE ET CROYANCES : il existe dans le monde

2 des choses que 1’'humanit& ignore encore a ce jour,
COMPETENCES littéralement et mé&taphysiquement.

Arts et métiers (Tableau) 30% (15/6 >
( ) ( ) « BIENS PRECIEUX : votre étul a cigarettes, cadeau

Baratin 25% (12/5) d’une ancienne conquéte qui vous manque beaucoup.

Bibliothéque 50% (25/10) MOTIVATIONS

Vous étes trés encline a lever le voile sur les secrets
des civilisations antiques ; quelles merveilles
Combat & distance (Fusils) 50% (25/10) peuvent bien vous attendre ?

Combat a distance (Armes de poing) 20% (10/4)

Crédit 70% (35/14) EOUIPEMENT

Crochetage 20% (10/4) ¢ Une gourde remplie d’eau, un couteau de poche, un
stylo plume, un carnet, une pochette d’allumettes et

Discrétion 40% (20/8) votre &tui a cigarettes.

Droit 25% (12/5) CARNET DE NOTES

Ecouter 30% (15/6)
Equitation 50% (25/10)
Grimper 30% (15/6)
Intimidation 60% (30/12)

Lancer 20% (10/4)

Langue maternelle (Anglais) 80% (40/16)

Mécanique 10% (5/2)

Occultisme 60% (30/12)

Orientation 10 (5/2)

Persuasion 30% (15/6)

Premiers soins 30% (15/6)

Psychologie 10% (5/2)

Sauter 20% (10/4)

Trouver Objet Caché 45% (22/9)




i lp
2 ANNEES 1920~ -~ ARACTERISTIQUES ~- C ’Appel de U =
INOI SRR e 25 30 35 THULH
JOTUEUNR t) o e e N GO U FOR 50 W DEX | 60 ? POU | 70 T
Occupation Dilettante . . 20 25) - 40
(GenreRtEn g s ad .0 Age A4 CON 40 ? APP 50 W Eé:lo)rg 80 7
s Tl RN & N 30 25
TAI INT =< MVT —
Lieu de naissance ............cccccocoovvvnrnnn. 60 12| 1dée 50 10 7

Inconscient ]- 00
Mourant

Blessure
grave 0

PV max.

00 01
06
11

16
PM max. 21

01
05
09
13
17

02
07
12
17
22

+=POINTS DE V/IE =

02 03
06 07

(o 11

14 15
18 19

+=POINTS DE MAGIE ~-

03 04
08 09
13 {d
18 19
23 24

fe(;'ﬂ;. 0 EgilseisL 0 = SANTE MENTALE ~- Initiale Max.
04 Folie 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 @ 71 72 73 74 75 76 77 78
20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 83 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

= CHANCE "=

05 Pas de chance 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Archéologie (01
g

.

|:| Baratin (05%)

D Charme (15%)

1 (Fusils) (25%)

|:| Conduite (20%)

Crédit (00%)

] Anthropologie (01 %)

%)

D Bibliotheque (20%)

Combat a distance
D (Armes de poing) (20%)

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

D Comptabilité (05%)

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

Arts et métiers (05%)

....... %[ | | [ Droit (05%) 22.% (7 Orientation (10%) 10.%[5]2]
....... % |:I:| D Ecouter (20%) 30 9, n D Persuasion (10%) 309
(] Electricité (10%) ... %[ | ] [ pickpocket (10%) .. % [ ]
30 9 [ Equitation (05%) 50 9, 125]10] Pilotage (01%)
....... % |:|:| ] Esquive (DEX/2) 309 E L] oY |:|:|
....... %[ | ] [ Estimation (05%) e ] [ Pister (10%) e ]
259 ] Grimper (20%) 309 115] 6] [CJ Premiers soins (30%) 30.9 [15] 6 |
20 9 D Histoire (05%) . % |:I:| D Psychanalyse (01%) ... % |:I:|
....... % |:I:| ] Imposture (05%) % |:I:| ] Psychologie (10%) 10 9 E
] Intimidation (15%) 60 .9 m ] Sauter (20%) 209,
20 o m ] Lancer (20%) 2094 Sciences (01%)

D Conduite d'enginlourd (01%) ...

20.9% Langue maternelle (EDU)

% |:I:| ] Mécanique (10%)

2% ] [ Médecine (01%)

sl 1] Mythe de Cthulhu (00%)
7094 ] Nager (20%)

v % m D Naturalisme (10%)

40 9 (J Occultisme (05%)

-=(OMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=

Arme

A mains nues

= RRMES = = (OMBAT=-
Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
J2. 5. Dsump - I : mpact [ Q |

Carrure III
........................................................................................ Esquive 30 %‘
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-=PROFIL =

DEpenses COUrantes ............cc.ocoviiiiiiiiiiiiiiiiiicicicccccis

ESPECes. ..t e i e I o it s

Capital i e O L . oo heceusmscusessmssmecnsinsnacaseasen

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

JOUGUT ..o Joueur Joueur

el

Niveaux de réussite :

Maladresse....
Echec....
Ordinaire

Majeure.. Lot
Extrement. wat. Sist
Critiquet s sl

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

... 100/96+
> %

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

BLESSURES ET SOINS

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

Premiers soins : soigne 1 PV.......cccccoecuvvuenne Médecine : soigne 1D3 PV




NOM

EX-SOLDAT, 29 ANS

TAI 70 DEX 65

CHANCE

* Lancez 3D6 et multipliez le résultat par 5 pour
déterminer cette valeur.

IMP : +1D4 CARRURE : 1

COMBAT

Corps a corps 70% (35/14), dégats 1D3+1D4 ou couteau
1D8+1D4

Revolver calibre 32 60% (30/12), dégats 1D8

Esquive 50% (25/10)

COMPETENCES
Combat a distance (Fusils) 45% (22/9)

Crédit 20% (10/4)
Discrétion 50% (25/10)
Ecouter 20% (10/4)
Grimper 40% (20/8)
Intimidation 40% (20/8)
Lancer 20% (10/4)
Langue materhelle (Anglais) 50% (25/10)
Mécanique 40% (20/8)
Naturalisme 30% (15/6)
Orientation 30% (15/6)
Pister 30% (15/6)

Premiers soins 50% (25/10)

Psychologie 10% (5/2)
Sauter 20% (10/4)
Survie (Désert) 50% (2I5K/210%

Trouver Objet Caché 45% (22/9)

PROFIL

Vous avez servi en Egypte pendant la Grande Guerre
et avez &té honteusement renvoyé de 1’'armée suite

a un incident avec un officier, qui a dégénéré en
pugilat. Ne sachant rien faire d’autre que vous
battre, vous venez d’accepter la seule offre d’emploi
susceptible de vous convenir : protéger une équipe
de fouilles dans la Vallée des Rois. Malgré la chaleur
et les mouches, le salaire vaut le coup de retourner
en Egypte.

3

Vous avez entendu dire que 1 "archéologue a découvert
un tombeau et que votre patron, la dilettante, vient
d’arriver sur place pour cette Occasion spéciale. Vous
feriez mieux de vous dépécher d’aller voir ce qui se
passe la-bas.

* TRAITS : vous &tes frustré par la tache sur vos

états de service et écoeuré d’étre coincé dans le
désert.

IDEOLOGIE ET CROYANCES : au bout du compte, la

seule personne 3 laquelle vous pouvez réellement
vous fier est vous-méme.

PERSONNES IMPORTANTES : vos anciens camarades de

1’armée, méme si vous ne les avez pas vus depuis
trés longtemps.

MOTIVATIONS t
Vous devez impressionner votre employeur pour étre S

slr de toucher votre chéque.

EQUIPEMENT g

Un revolver calibre 32 chargé de 6 balles, 4 balles de
rechange et un couteau militaire. ¥

CARNET DE NOTES




L=

-= ANNEES 1920 - -~ ARACTERISTIQUES - ’Appel de ~
ey CrroLnJ)
JOUCUTENMIRAERE L e eeereeetienainses FOR 80 % DEX 65 % POU 50 %

Occupation Ex-soldat . .

(GENTCRE A SR . o Age .29 .. CON | 60 % APP | 40 2780 Eé;lo)rg 50 %
RESIdENCer . .oenvietueediteiiaiiins Bonininnens 35 27

Lieu de naissance ............ccccocccocecinnce AL 70 14 Hlj'é]g 55 T LAy 8 7]

-~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
Blessure 0] 09 10 11 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 @ 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 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 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%) 30 9 ﬂ

|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) 209, D Persuasion (10%) ... %I:D

Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... %|:|:| ] Pickpocket (10%) ... %I:D
....... %[ | | [J Equitation (05%) e ] Pilotage (01%)

....... %I:D ] Esquive (DEX/2) %l:l:l L] s %I:I:I

....... %[ | ] [ Estimation (05%) e ] [ Pister (10%) 39.9%[15] 6]

|:| Baratin (05%) ... %I:D D Grimper (20%) 40 o ﬂ D Premiers soins (30%) 50 9, m

D Bibliotheque (20%) ... %I:I:I D Histoire (05%) ... %I:I:I D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I

[] Charme (15%) ... %I:D [] Imposture (05%) ... %I:D ] Psychologie (10%) 10 9 E

Combat a distance ] Intimidation (15%) .4’9.% ] Sauter (20%) 209
D (Armes de poing) (20%) 60 o, D Lancer (20%) 20 o Sciences (01%)

D (Fusils) (25%) ..4.5.% Langue maternelle (EDU)
T wl [ ]

Combat rapproché
D (Corps a corps) (25%) ... %I:I:I
I K Y - ... AN
TR e, L s AN
] Comptabilité (05%) ... %I:I:I ] 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%) ... %I:D D Naturalisme (10%)
(7 Discrétion (20%) 20.9[25[10] [ Occultisme (05%)

o= A RMES - -~ (COMBAT—-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne

A mains nues qo. SO . 3 14 1D3+Imp 1 - Impact
Revolver calibre 32 60 30 12 1D8
................................................................................................................................................ o III
................................................................................................................................................ . 25
________________________________________________________________________________________________________________________________________________ e |50 [0
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-=PROFIL =

+~FQUIPEMENT ET POSSESSIONS=-

Un revolver calibre 32

Dépenses courantes

Especes. .. . s e Gl i

Capitals o R e e et

-~ AMIS INVESTIGATEURS—-

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

JOUGUT ..o Joueur Joueur

el

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Niveaux de réussite :
.. 100/96+
> %

Maladresse....
Echec....

Ordinaire <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extrement. wat. Sist Ys %
Critiquet s sl 01

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

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







NOM :

ECRIVAIN, 33 ANS,

parent d’Arthur Blackwoed

FOR 40 CON 60 TAI 70 DEX 45 INT 50

APP 75 POU 45 EDU 75 SAN 45 PV 13

IMP:0 CARRURE:Q0 MVT : 7 PM: 9

CHANCE : *

*Lancez 3D6 et multipliez le résultat par 5 pour
déterminer cette valeur.

COMBAT

Corps a corps 40% (20/8), dégats 1D3
Esquive 25% (12/5)

COMPETENCES

Anthropologie 20% (10/4)

Arts et métiers (Ré&daction) 35% (17/7)
Bibliothéque 45% (22/9)

Charme 65% (32/13)

Combat a distance (Armes de poing) 35% (17/7)
crédit 25% (12/5)

Discrétion 20% (10/4)

Ecouter 40% (20/8)

Grimper 20% (10/4)

Histoire 45% (22/9)

Lancer 35% (17/7)

Langues (Anglais) 75% (37/15)
Mécanique 10% (5/2)

Occultisme 65% (32/13)

Premiers soins 30% (15/6)
Psychologie 60% (30/12)

Sauter 25% (12/5)

Trouver Objet Caché 55% (27/11)

PROFIL

Auteur spécialisé en ouvrages occultes, mysteéres
inexpliqués et autres sujets tout aussi étranges,
vous étes 1i& 3 Arthur Blackwoed par votre arriére-
grand-mére maternelle. Votre cousin vous a imploré
de 1’aider a prouver son innocence ; d’aprés lui,

il est vital que vous rencontriez son avocat, Joseph
Klein. Une fois que vous aurez entendu ce qu’il a

a vous dire, vous devrez absolument vous rendre au
chalet d'é&té& de 1la famille prés de Whitehall.

Arthur et vous étiez trés proches dans votre
jeunesse, mais vos chemins se sont séparés il y a
quelque temps et sa requéte vous semble donc un peu
étrange, bien qu’elle vous fascine du point de vue
familial comme professionnel. De toute maniére, on
devrait toujours pouvoir compter sur sa famille en
temps de crise, non ?

« TRAITS : d’une nature curieuse ; intrigué par le
mystére gui entoure le meurtre de Rose Blackwoed.

IDEOLOGIE ET CROYANCES : qu’importe ce que disent
les gens, vous ne pensez pas Arthur capable
d’assassiner sa femme - 11 1’aimait bien trop

pour ca.

PERSONNES IMPORTANTES : votre grand-mére,

qui vous racontait toutes sortes d’histoires
fascinantes lorsque vous étiez enfant. C’est sans
doute grace a elle que vous avez choisi ce métier.

MOTIVATIONS

Vous souhaitez innocenter Arthur et élucider le
meurtre de Rose. Si son mari ne 1’a pas tuée, alors
qui est le coupable ? Et si vous trouviez matiére a
écrire un nouveau livre au passage ?

EQUIPEMENT

Une lampe de poche, un calepin et un stylo.

CARNET DE NOTES




EJJ -~ d > |I=LE
-= ANNEES 1920 = -=(CARACTERISTIQUES =- Appel de "
sy . h i 1 Craocn)
JOUCUTENMIRAERE L e eeereeetienainses FOR 40 ? DEX 45 T POU 45 9 |
Occupation Ecrlvaln .................... 30 37) - 37
K CON ~—— APP —=—— EDU ——
(GENTCRE A SR . o Age L 60 12 15 15 | "Conn. 75 15
RESIdENCer . .oenvietueediteiiaiiins Bonininnens 35 25
TAI INT =< MVT —
Lieu de naissance ...............ccccoocooo..... 70 14| 1dee 50 10 7
~<POINTS DE VIE=~ Flie [ Fole (] -~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
Blessure 0] 09 10 11 12 37 38 39 40 41 42 43 44 @ 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 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 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 @ 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 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PM max.lzl 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 %) 20 o m D Droit (05%) .. %I:D D Orientation (10%) ... %I:D
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) A’.Q.“o D Persuasion (10%) ... %I:D
Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... %|:|:| ] Pickpocket (10%) ... %I:D
(] Rédaction = . 3%.% (] Equitation (05%) ... % | ] Pilotage (01%)
R o S e g, = %I:D ] Esquive (DEX/2) 259 m I o O M = o= %I:I:I
I e %[ | | [ Estimation (05%) ... %[ | ] O pister(10%) ... wl | ]
(] Baratin (05%) ... %I:D ] Grimper (20%) 209 [C] Premiers soins (30%) 30.9 [15] 6 |
D Bibliotheque (20%) ..4.‘.5“% D Histoire (05%) .4.5.00 D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
] Charme (15%) 659 ] Imposture (05%) ... %I:D ] Psychologie (10%) 6094
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... %I:D ] Sauter (20%) 259 m
] (Armes de poing) (20%) 35.9% ] Lancer (20%) 35.9% Sciences (01%)
] (Fusils) (25%) ... %I:D 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%) 25 9 (] Nager (20%)
O Crochetage (01%) ... %I:D ] Naturalisme (10%)
(] Discrétion (20%) 209[10] 4] [ Occultisme (05%)
-= ARMES - -=~(OMBAT=-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 40 AT e 8. 1D3+Imp 1 - pact III
................................................................................................................................................ Caries III
................................................................................................................................................ Esquive | 25 &i
................................................................................................................................................ 5
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- Parent d'Arthur Blackwood -

-=PROFIL =

DEPENSEs COUTANLES ..ot
Especes. .. . s e Gl i

Capitals o R e e et

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

NOML .o Nom

JOUGUT ..o Joueur JOUUT ..o

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




de présenter lors du procés. Vous ne pensez néanmoins
pas trouver grand-chose ; la police et le procureur

= ont déja fouillé tout le chalet ol Mme Blackwoed a été
DETECTIVE, 41 ANS assassinée, et ils n’ont probablement rien 1aissé au
FOR 70 CON 50 TAT 65 DEX 80 INT 80 hasard. Mais il n'y a pas de mal 3 jeter un autre coup

d’ceil, sans compter qu’un bon salaire vous attend quel
que soit le résultat de vos recherches.

IMP : +1D4 CARRURE:1 MVT : 8 PM : 10 CHANCE : *

* TRAITS : vous faites montre de méticulosité et de

*Lancez 3D6 et multipliez le résultat par 5 pour professionnalisme.

sterminer cette valeur. 4 d q :
& arcetiovalen * IDEOLOGIES ET CROYANCES : vous aimeriez croire que

la justice est aveugle, mais vous faites ce travail
COMBAT depuis bien trop longtemps pour tomber dans le
Corps a corps 45% (22/9), dégats 1D3+1D4 panneau. i
Automatigue calibre 38 60% (30/12), dégats 1D10 " BLENS PRECIEUX : votre fidele pistolet calibre 38,

qui vous a dé€ja tiré de nombreux mauvais pas.
Esquive 40% (20/8)

MOTIVATIONS %
w Vous entendez faire votre devoir avec soin et ,
Arts et métiers (Photographie) 35% (X747) rectitude, mener une enquéte aussi scrupuleuse que %
d’habitude. Si vous Parvenez a innocenter Arthur,
Baratin 45% (22/9)

c’est encore mieux.

¥
Conduite 20% (10/4) B UIPEMENT £
Une lampe de poche d’excellente qualité et un pistolet
automatique.

Crédit 20% (10/4)
Crochetage 35% (17/7)

Discrétion 40% (20/8) ; CARNET DE NOTES

Droit 25% (12/5)
Ecouter 40% (20/8)
Grimper 30% (15/6)
Histoire 25% (12/5)
Imposture 35% (17/7)

Intimidation 25% (12/5)

Lancer 30% (15/6)

Langues (Anglais) 60% (30/12)

Persuasion 30% (15/6)

Premiers soins 40% (20/8)

Psychologie 70% (35/14)

Sauter 30% (15/6)

Trouver Objet Caché 55% (27/11)

PROFIL

Vous avez été engage par le cabinet d’avocats de Joseph
Klein pour aider 3 disculper 1’un des associés de
l’entreprise : Arthur Blackwoed. Aux yeux de 1a loi,
vVous avez 1’autorité requise pour réunir sur la scéne
de crime toutes les preuves que la défense jugera utile




D Comptabilité (05%)

....... %I:I:I ] Mécanique (10%)

EJJ ~Q J > |I=LE
-~ ANNEES 1920~ =~ ARACTERISTIQUES ~- Appel dey .
- = x ~ | CracLal)
ot v T e A FOR | 70 777 DEX | 80 77 POU | 50 557
Occupation Détective . ... 25 17) - 30
(GENTCRE A SR . o Age ) - CON |50 10 APP 1 35 7] Eé;lo)rg 60 12|
s Tl RN & N 32 40
TAI INT -~ MVT —
Lieu de naissance ..............ccccccooevvvnn.... 65 13 ] 1deée 80 16 8
-~POINTS DE V/IE = Foie (] Folie [ ~GANTE MENTALE= [ ... v
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 @ 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 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-=~(COMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=-
[l Anthropologie (01 %) ... % |:I:| ] Droit (05%) 25 9 [] Orientation (10%) ... % |:I:|
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) A’.Q.“o D Persuasion (10%) 30 9 ﬂ
Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... %|:|:| ] Pickpocket (10%) ... %I:D
(] Photographie = . 3%.% (] Equitation (05%) ... % | ] Pilotage (01%)
R o S e g, = %I:D ] Esquive (DEX/2) 40% I o O M = o= %I:I:I
I e %[ | | [ Estimation (05%) ... %[ | ] O pister(10%) ... wl | ]
|:| Baratin (05%) 45% D Grimper (20%) 30 9, E D Premiers soins (30%) 4000
D Bibliotheque (20%) ... %I:I:I D Histoire (05%) 259 m D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
(] Charme (15%) ... %I:D ] Imposture (05%) 35.9% ] Psychologie (10%) 709
Combat a distance ] Intimidation (15%) 25.9% [12] 5] [ Sauter (20%) 30.9% [15] 6 |
D (Armes de poing) (20%) 60 o, D Lancer (20%) 30 9 ﬂ Sciences (01%)
] (Fusils) (25%) ... %I:D Langue maternelle (EDU)
T,
Combat rapproché
D (Corps a corps) (25%)
s YR
FTEEN - paaL )

] Conduite (20%) 209[10] 4| [] Médecine (01%)
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... % |:I:| Mythe de Cthulhu (00%)
Crédit (00%) 2094[10] 4 | [] Nager (20%)
D Crochetage (01%) 35.9% D Naturalisme (10%)
(] Discrétion (20%) 40.9[20[ 8] [ Occultisme (05%)
= ARMES =- = C@MBATE“

Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues A, SR a2 2. 1D3+Imp 1 - Impact
Automatique calibre3g 60 0. 2 1010 ey o S0 . b RN N

Carrure III

................................................................................................................................................ Esquive | 40)
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DEPENSEs COUTANLES ..........uuiumiiiiiiiiiiiitiiiiiiiecicieie i
ESPeces. ...t e i o T i b b

Capital i O O oL L e eecureuscscacusmsene e asnseaerssiasFae o

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

Nom Nom

JOUGUT ..o Joueur Joueur

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Niveaux de réussite :
.. 100/96+
> %

Maladresse....
Echec....

Ordinaire <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extrement. wat. Sist Ys %
Critiquet s sl 01

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

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

el

[&




NOM

PSYCHOLOGUE, 55 ANS

FOR 30 CON 40 TAI 55 DEX 40 INT 65

APP 60 POU 60 EDU 70 SAN 60 PV 9

IMP: 0 CARRURE:0 MVT :5 PM: 12 CHANCE : *

*Lancez 3D6 et multipliez le résultat par 5 pour
déterminer cette valeur.

COMBAT

Corps a corps 25% (12/5), dégats 1D3

Esquive 20% (10/4)

COMPETENCES

Anthropologie 30% (15/6)

Biblioth&que 45% (22/9)

Combat a distance (Armes de poing) 20% (10/4)
Credit 40% (20/8)

Discrétion 20% (10/4)

Ecouter 45% (22/9)

Grimper 20% (10/4)

Lancer 20% (10/4)

Langues (Anglais) 70% (35/14)
Langues (Latin) 10% (5/2)
Médecine 60% (30/12)
Naturalisme 25% (12/5)
Occultisme 10% (5/2)
Persuasion 40% (20/8)
Premiers soins 60% (30/12)
Psychanalyse 65% (32/13)
Psychologie 50% (25/10)
Sauter 20% (10/4)

Trouver Objet Caché 35% (17/7)

PROFIL

Vous avez été& engagé par le cabinet d’avocats de
Joseph Klein pour aider a disculper Arthur Blackwoed
dans 1’affaire du meurtre de sa femme, Rose. Puisqu’on
vous a demandé d’'é&tablir dans quel état d’esprit se
trouvait 1’accusé au moment des faits, vous espérez
que la scéne du crime vous aidera a dresser un portrait
satisfaisant d’Arthur et a déterminer s’il est
psychologiquement apte a témoigner lors de son procés
imminent.

« TRAITS : tolérant, ouvert d’esprit et prompt a se
remettre en question.

- IDEOLOGIE ET CROYANCES : vous ne jugez jamais
personne sur une premiére impression ; tout le
monde a ses secrets, c’est bien connu.

- BIENS PRECIEUX : vos diplémes, car ils prouvent que
tous ceux qui ne croyaient pas en vous ont eu tort.

MOTIVATIONS

Vous devez établir si Arthur a perdu 1’esprit ou non.
Le nom Blackwoed vous dit quelque chose ; le souvenir
est vague, mais votre grand-mére avait mentionné
cette famille lorsque vous &tiez enfant. Si seulement
vous pouviez vous rapeeler le reste.. peut-étre est-ce
important ?

~

EQUIPEMENT

Une lanterne dénichée dans la cuisine du chalet des
Blackwoed.

CARNET DE NOTES




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

...%I:I:I ] Mécanique (10%)
2% ] [ Médecine (01%)

D (Armes de poing) (20%) 20 o m D Lancer (20%) 20 o Sciences (01%)
] (Fusils) (25%) ... % |:I:| Langue maternelle (EDU)
T %[ [ ] ] Anglais ...
Combat rapproché Langues (01%)
] (Corps a corps) (25%) 25 9 [l Latin
I K Y - ... 21 I I [ —
TR e, L s 71 I I [

EJJ -Q d ’ |I=LE
-= ANNEES 1920 -~CARACTERISTIQUES — Appel de y v.
e k L _ | CracLal)
JOBEEINRIE ..o i FOR | 30 —7 DEX | 40 57 POU | 60 1351
Occupation PsyChOIOgue ........... 20 30) - 35
(GENTCRE A SR . o Age 2D CON'| 40 IEX APP | 60 12| Eé;lo)rg 70 T
RESIdENCer . .oenvietueediteiiaiiins Bonininnens 27 32
TAI INT == MVT —
Lieu de naissance ...............ccccooowveeeenn. 55 N 1de 65 13 5
~~POINTS DE VIE~ Poie () Folie (] ~GANTE MENTALE= Vi
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] @ 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 §0) 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PVmax.Iz' 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 @ 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
-=(OMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=
D Anthropologie (01 %) 30 9 ﬂ D Droit (05%) .. %I:D D Orientation (10%) ...
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) A’?.“o D Persuasion (10%) 40 o, mﬂ
Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... %|:|:| ] Pickpocket (10%) ... %I:D
....... %[ | | [J Equitation (05%) e ] Pilotage (01%)
....... %I:D ] Esquive (DEX/2) 209 L] s %I:I:I
....... %[ | ] [ Estimation (05%) e ] [ Pister (10%) e ]
(] Baratin (05%) ... %I:D ] Grimper (20%) 209 [C] Premiers soins (30%) 60 9
[T Bibliotheque (20%) ..4.‘.54% ] Histoire (05%) ... %I:I:I (] Psychanalyse (01%) 65 %
] Charme (15%) ... %I:D ] Imposture (05%) ... %I:D ] Psychologie (10%) 20 9% 125]10]
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... %I:D ] Sauter (20%) 209

] Conduite d'enginlourd (01%) ....... % |:I:| Mythe de Cthulhu (00%)
Crédit (00%) 40 9 (] Nager (20%)
D Crochetage (01%) ... % Naturalisme (10%)
g
(] Discrétion (20%) 209[10] 4] [ Occultisme (05%)
o= ARMES = = (OMBAT=-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 25 d2 2. 1D3+Imp 1 - pact III
................................................................................................................................................ Caries III
................................................................................................................................................ Esquive | 2()
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-=PROFIL =

dresser un portrait satisfaisant d'Arthur et & déterminer premidre impression ; tout le monde a ses secrets, c'est

= E@UIIPEMJEN‘II‘ ET POSSESSIONS=- = FORTUNE o=
Une lanterne dénichée dans == . ... DEPENSES COUTANLES ......o...oooeeveeeooeeeeeeoeeeeoeee oo
la cuisine du chalet des .. = ..o ESPECES ... crerste s rtersaans Ben bttt S e eFoaees b seoei s asesessasansssssasbaseendsiissssns il
BIackWOOd. | i s Capitals oo O L e e e

NoM..ciiiiiiiiiii | 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+ i
. Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Echec.... > %
Ordinaire Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Majeure ... Tomber 4 0 PV avec blessure grave : mourant
Extréme..................... . . . ) , X
) Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Critiquet s sl
. _ i ] h . Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour
Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou
pour la Santé Mentale. Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine

BL I




NOM :

ARCHITECTE, 34 ANS,

proche de la famille Blackwoed

TAI 60 DEX 50 INT 65
SAN 60 PV 11
PM : 12 CHANCE : *

*Lancez 3D6 et multipliez le résultat par 5 pour
déterminer cette valeur.

COMBAT
Corps a corps 35% (17/7), dégats 1D3

Esquive 35% (17/7)

COMPETENCES

Arts et métiers (Dessin technique) 60% (30/12)
Bibliothégue 25% (12/5)

Charme 35% (17/7)

Combat a distance (Armes de poing) 20% (10/4)
Crédit 60% (30/12)

Discrétion 20% (10/4)

Droit 40% (20/8)

Estimation 20% (10/4)

Grimper 25% (12/5)

Lancer 20% (10/4)

Langues (Anglais) 70% (35/14)

Premiers soins 30% (15/6)

Psychologie 10% (5/2)

Sauter 20% (10/4)
Sciences (Mathématiques) 40% (20/8)

Trouver Objet Caché 40% (20/8)

PROFIL

En votre qualité d’ami intime d’Arthur Blackwoed et

de Rose, que Dieu ait son ame, vous avez été& solliciteé
par Arthur pour collaborer avec son associé et avocat,
Joseph Klein, qui tente de le faire acquitter. Vous ne
Savez pas ce qu’il esplre réellement mais il a toujours
&té bon envers vous, alors comment refuser de 1’aider ?

¢ TRAITS : amical et serviable, mais manifestement
déconcerté par la situation actuelle.

+ IDEOLOGIE ET CROYANCES : 1’architecture peut

s’avérer tout aussi artistique que fonctionnelle ;

1l suffit de regarder le travail de Frank Lloyd Wright

pour s’en rendre compte.

° LIEUX SIGNIFICATIFS : l’universiteé ol vous avez fait
vos études. Ah, comme vous regrettez ce temps-13 !

MOTIVATIONS

Vous étes scandalisé par la situation désastreuse dans
laguelle se trouve Arthur, vous avez 1’intention de
faire votre possible pour qu’il soit mis hors de cause.
En outre, vous souhaitez ardemment découvrir les
environs du chalet familial 7 vous avez entendu dire
que le panorama est spectaculaire, malgré le batiment
plutdt banal et rustique en soi. Tout ne peut pas étre a
la pointe de la modernit&, n’est-ce pas ?

EQUIPEMENT

Une lanterne dénichée dans la cuisine du chalet des
Blackwoed.

CARNET DE NOTES

3




EJJ -Q d ’ |I=LE
-= ANNEES 1920 =- -=(ARACTERISTIQUES ~- Appel de &
- k X _ | CracLal)
ot v T e A FOR | 35 —— DEX | 50 557 POU | 60 757
Occupation Architecte . 27 32) - 35
(GENTCRE A SR . o Age 34 CON | 55 11 APP 1 65 F Eé;lo)rg 70 T
s Tl RN & N 30 32
TAI INT == MVT —
Lieu de naissance ... 60 12 ] 1dée 65 13 7
-~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
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 75 16 58 59 €0) 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
PV max. II' 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 — ‘*ﬁCHANCE*CE*
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 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%) 40 9, D Orientation (10%) ... % |:I:|
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) .. %I:D D Persuasion (10%) ... %I:D
Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... %|:|:| ] Pickpocket (10%) ... %I:D
(] Dessin technique (J Equitation (05%) ... % [ ] Pilotage (01%)
0 (7] Esquive (DEX/2) 35.% [ e N P S w [ ]
0 .. [C] Estimation (05%) 209 [10] 4] [ pister (10%) ... %I:D
(] Baratin (05%) ... %I:D ] Grimper (20%) 259 [C] Premiers soins (30%) 30.9 [15] 6 |
D Bibliotheque (20%) 259 D Histoire (05%) ... %I:I:I D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
] Charme (15%) 35.% ] Imposture (05%) ... %I:D ] Psychologie (10%) 10 9 (5]2]
Combat a distance [] Intimidation (15%) ... %I:D ] Sauter (20%) 209
] (Armes de poing) (20%) 209 [10] 4] [ rancer (20%) 209 Sciences (01%)
] (Fusils) (25%) ... %I:D Langue maternelle (EDU) [l Mathématiques = f‘.‘.Q.Oo
T,
Combat rapproché
D (Corps a corps) (25%)
R T T[]
T i SN [T
] Comptabilité (05%) ... %I:I:I ] Mécanique (10%) .. %I:I:I ....... %I:I:I
(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%) 609[30[12] [ Nager20%) ... A I w [ ]
D Crochetage (01%) ... % Naturalisme (10%) ... % 1 | [ ] .osnn Beliasl e 20 %
ge (01%) L1100 L1100 [T
(7 Discrétion (20%) 209[10[ 4] [ Occultisme (05%) ... I m wl [ ]
o= ARMES = = (OMBAT=-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 3. fa7e oh 7. 1D3+Imp - 1 - pact III
................................................................................................................................................ Caries III
................................................................................................................................................ Esquive | 35 l‘
................................................................................................................................................ 7

*IneTBA 93390 JoUTWJIL1Pp anod ¢ Jed 3eyTnspd o zoTTdIITNW 30 9UE ZdOUBTx



il L2
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- Proche de la famille Blackwood - Traits.. Amical et serviable, mais manifestement déconcerté par

que Dieu ait son &me, vous avez été sollicité par Arthur artistique que fonctionnelle ; il suffit de regarder le

= E@UIIPEMJEN‘II‘ ET POSSESSIONS=- = FORTUNE o=
Une lanterne dénichée dans == . ... DEPENSES COUTANLES ......o...oooeeveeeooeeeeeeoeeeeoeee oo
la cuisine du chalet des .. = ..o ESPECES ... crerste s rtersaans Ben bttt S e eFoaees b seoei s asesessasansssssasbaseendsiissssns il
BIackWOOd. | i s Capitals oo O L e e e

NoM..ciiiiiiiiiii | 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+ i
. Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Echec.... > %
Ordinaire Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Majeure ... Tomber 4 0 PV avec blessure grave : mourant
Extréme..................... . . . ) , X
) Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Critiquet s sl
. _ i ] h . Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour
Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou
pour la Santé Mentale. Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine

BL I







NOM PROFIL

Vous habitez dans une pension a Providence, dans le
LOGEUR, 38 ANS Rhode Island, un batiment .d,e delaux ?t?ges que vous gérez
pour le compte de la propriétaire dgée, Ma Shanks.
FOR 50 CON 70 TAT 80 DEX 50 INT 60

APP 40 POU 60 EDU 50 SAN 60 PV 15

Depuis la mort de votre époux, vous vivez seul avec
votre fils de 11 ans, Tommy, que vous aimez par-dessus
IMP : +1D4 CARRURE:1 MVT : 7 PM : 12 CHANCE : * tout. Votre veuvage commun vous a amené i sympathiser
avec Mme Madeira, une autre résidente, qui a perdu son
mari dans un accident industriel en mars dernier. Vous
connaissez a différents degrés chacun des habitants
Déterminez le genre de 1’investigateur, qu’il soit de la pension : 1’associé, le libraire et le fouineur
réel ou de fagade (perception des autres). Il vous (trois autres personnages joueurs) ainsi que la
apeartient de choisir si son amour pour Gardiner famille Skirgaila, une fratrie lithuanienne dont la
est interdit 4 1’époque ou s’1il n’est simplement pas plupart des membres travaillent en ville.

*Lancez 3D6 et multipliez le résultat par 5 pour
déterminer cette valeur.

réciproque.

COMBAT

Corps a corps 50% (25/10), dégats 1D3+1D4
Esquive 25% (12/5)

COMPETENCES

Arts et métiers (Cuisine) 25% (12/5)

Arts et métiers (Plomberie) 40% (20/8)
Arts et métiers (Tableau) 60% (30/12)

Charme 15% (7/3)

Combat a distance (Armes de poing) 40% (20/8)

Crédit 50% (25/10)
Crochetage 40% (20/8)
Discrétion 25% (12/5)
Ecouter 20% (10/4)
Electricité 30% (15/6)
Grimper 20% (10/4)
Intimidation 70% (35/14)
Lancer 25% (12/5)

Langues (Anglais) 50% (25/10)
Langues (Portugais) 50% (25/10)
Mécanique 35% (17/7)
Persuasion 10% (5/2)
Pickpocket 10% (5/2)
Premiers soins 30% (15/6)
Psychologie 60% (30/12)
Sauter 20% (10/4)

Trouver Objet Caché 45% (22/9)

Vous aspirez i retrouver 1’amour, et peut-étre est-ce
déja le cas. James Gardiner, le voisin d’en face de
Mme Madeira, habite ici depuis environ deux ans et
s’est emparé de votre coeur. Certes, il ne répond pas
a vOos avances, mails vous savez au fond de vous qu’il
partage vos sentiments. Vous étes la seule personne
de la pension avec qui il passe du temps et discute,
méme si vos conversations sont plutdt rares. S'il
arrivait quoi que ce soit a votre trés cher voisin de
palier, votre vengeance serait terrible ! Quiconque
lui infligerait la moindre égratignure subirait votre
courroux, et vous feriez tout ce qui est en votre
pouvoir pour chatier le coupable comme il se doit.

Curieusement, nul n’a vu James depuis deux jours. Ga
n’a rien d’inhabituel puisqu’il préfére travailler et
préparer ses repas dans sa chambre, mais il ne répond
pa$ lorsque vous toquez a sa porte. L’inquiétude vous
gagne, et certains des autres locataires semblent eux
aussi vouloir s’entretenir avec James. Vous avez donc
accepté& d’utiliser votre passe-partout pour pénétrer
dans ses quartiers et vérifier qu’il va bien.

« TRAITS : extrémement protecteur envers les
personnes auxquelles vous tenez ; célibataire en
quéte du grand amour.

- IDEOLOGIE ET CROYANCES : tout le monde a droit a une
deuxiéme chance.

« PERSONNES IMPORTANTES : votre fils Tommy, qui est
tout pour vous.

MOTIVATIONS

Le fait que vous soyez amoureux de James Gardiner vous
donne une raison personnelle de vous assurer de son
bien-étre.

EQUIPEMENT

Le passe-partout de la pension, qui permet d’ouvrir
toutes les piéces.

CARNET DE NOTES




EJJ -~ d > |I=LE
-= ANNEES 1920 = -=(CARACTERISTIQUES =- Appel de ~
- = X _ | CracLal)
JOBEEINRIE ..o i FOR | 50 5571 DEX | 50 5571 POU | 60 551
Occupation LOgeur ......................... 35 20) - 25
(GENTCRE A SR . o Age .38 .. CON | 70 T APP | 40 8| Eé;lo)rg 50 10 |
s Tl RN & N 40 30
TAI INT B9 MyT Sl
Lieu de naissance .............cccccocovvvrvenn. 80 16|  1dée 60 12 7
-=POINTS DE VIE~ e O P, O +<SANTE MENTALE=- | Max,
Inconscient 1-00 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
Blesue ] 09 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 @0) 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
Pvmax. [15] 17 18 79 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 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.[12] 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

] Anthropologie (01 %)
] Archéologie (01%)
Arts et métiers (05%)

|:| Baratin (05%)
D Bibliotheque (20%)

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

-=(OMPETENCES DE L|NVESTIGATEUR=

....... %[ | ] [ Droit (05%)
....... %I:D ] Ecouter (20%)

] Electricité (10%)

(] Cuisine ... . 25 9% (] Equitation (05%)
(] Plomberie ... . .. . 40 o ] Esquive (DEX/2)
arT S Rt o 60 9 130][12] [J Estimation (05%)

....... %[ | ] [ Grimper (20%)
....... %[ | ] [ Histoire (05%)

] Charme (15%) 1% [C] Imposture (05%)

Combat a distance ] Intimidation (15%)
D (Armes de poing) (20%) 40 o, D Lancer (20%)
] (Fusils) (25%) ... % |:I:| Langue maternelle (EDU)
T w [ 1 0O

Combat rapproché
] (Corps a corps) (25%) 50 9 [l Anglais
I K Y - ... w [ 1 0O
TR e, L s 71 I I [

....... %I:I:I ] Mécanique (10%)
....... %[ | | [ Médecine (01%)

D Orientation (10%)

D Persuasion (10%)

D Pickpocket (10%)
Pilotage (01%)

] Ppister (10%)

D Premiers soins (30%)

D Psychanalyse (01%)

] Psychologie (10%)

D Sauter (20%)
Sciences (01%)

] Conduite d'enginlourd (01%) ....... % |:I:| Mythe de Cthulhu (00%)
Crédit (00%) 50 9 (7] Nager (20%)
[l Crochetage (01%) 40 .9 ] Naturalisme (10%)
(] Discrétion (20%) 259 [ Occultisme (05%)
o= ARMES = -~ (COMBAT—-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues 20 C 10 1D3+Imp 1 - Impact
............................................................................................................................................... Caries III
............................................................................................................................................... Esquive |25
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-=PROFIL =

DEPENSEs COUTANLES ..........ouimiiiiiiiiiiiiiiiiieiiei i
Especes... . o e T i T

Capitals o e e eeeeeen s Teeecasenann e 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

[&
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LIBRAIRE, 29 ANS

FOR 60 CON 50 TAI 60 DEX 40
APP 50 POU 50 EDU 80 SAN 45
IMP: 0 CARRURE: 0 MVT : 8 PM: 10

déterminer cette valeur.

COMBAT
Corps a corps 45% (22/9), dégats 1D3

Esquive 40% (20/8)

COMPETENCES

Anthropologie 50% (25/10)
Archéologie 50% (25/10)

Arts et métiers (Poterie) 25% (12/5)
Biblioth&que 60% (30/12)

Charme 30% (15/6)

Combat a distance (Armes de poing) 20% (10/4)
Comptabilité 20% (10/4)

Crédit 40% (20/8)

Discrétion 20% (10/4)

Ecouter 40% (20/8)

Estimation 40'% (20/8)

Grimper 20% (10/4)

Histoire 60% (30/12)

Interprétation des réves 25% (12/5)

Intimidation 15% (7/3)

Lancer 20% (10/4)

Langues (Anglais) 80% (40/16)
Langues (Grec ancien) 40% (20/8)

Mythe de Cthulhu 5 % (2/1)

Naturalisme 50% (25/10)
Occultisme 70% (35/14)
Persuasion 10% (5/2)

Pickpocket 10% (5/2)

Premiers soins 30% (15/6)

Psychologie 45% (22/9)

Sauter 20% (10/4)

Trouver Objet Caché 45% (22/9)

*Lancez 3D6 et multipliez le résultat par 5 pour

PROFIL

Vous habitez dans la pension de Ma Shanks 3 Providence,
dans le Rhode Island. La Grande Dépression a des
conséquences dramatiques sur votre librairie, au point
que vous allez peut-é&tre devoir renoncer i votre réve
de vendre des livres rares tant les affaires sont
mauvaises. Vous n’avez regu qu’une seule commande ce
mois-ci, mais elle provient d’un collectionneur fortuné
et pourrait vous permettre de sortir la téte de 1'eau.

Il y a toutefois un léger probléme..

Votre commerce vous offre 1’'opgortunité de compulser
toutes sortes d’ouvrages ésotériques, généralement
centrés sur 1’occulte. Bien que la majeure partie de
VOs revenus provienne de la vente 3 1/ international,
vous avez tendance a privilégier les clients du coin. M.
Gardiner, qui réside lui aussi i la pension de Ma Shanks,
vous a payé€ 1’année derni2re pour que vous 1’aidiez 3
participer a une vente sur licitation. Ce petit profit
vous a permis d’acquérir quelques vieux ouvrages, et
1'homme semble avoir obtenu ce qu’il cherchait - bien
qu’il ne vous ait jamais dit de quoi il s’agissait.

M. Gardiner est obsédé par les réves, ainsi que vous

1’avez constaté en discutant longuement avec lui dans

votre boutique. Il n’est pas ce que vous pourriez apeeler

un ami, mais vous le connaissez bien. Lorsqu’il a demandé

a emprunter quelques-uns de vos livres, vous avez été

ravi de conclure un prét i court terme avec lui. C ‘est
malheureusement 1’un de ces ouvrages que votre client actuel
désire acheter, et vous allez donc devoir le récupérer.

Le plus inquiétant dans cette histoire est que M.
Gardiner n’a pas montré le bout de son nez depuis une
semaine. Vous avez interrogé les autres locataires

de la pension, mais aucun ne 1’a vu. En désespoir

de cause, vous vous étes tourné vers le logeur afin
qu’il ouvre la porte de la chambre et vous permette de
reprendre votre bien - tout en s’enquérant de 1a santé
de M. Gardiner, bien sidir. Si la vente a bien lieu, votre
librairie restera i flots au moins six mois de plus,
alors tous les moyens sont bons.

Voici les livres que vous avez prétés a James Gardiner :
- Le dictionnaire du réveur, une premiére édition trés
rare de 1815 que le collectionneur souhaite acquérir

- Mythes et légendes de Rome et de 1a Gréce antique,
par E.M. Berens

- L’interprétation du réve, par Sigmund Freud

- Abécédaire du vocabulaire grec

* TRAITS : vous craignez de perdre la librairie

que vous avez ouverte avec tant de dur labeur 3
vous étes déterminé 3 tout faire pour sauver votre
commerce, quoi qu’il advienne.

IDEOLOGIE ET CROYANCES ¢ avec tout ce que vous avez
lu au fil des ans, vous étes presque certain que

l’existence recéle encore des secrets inconnus de
1’humanité.

* LIEUX SIGNIFICATIFS : votre librairie adoree.

MOTIVATIONS

Remettre la main sur Le dictionnaire du réveur et vérifier
au passage que Gardiner n’est pas malade ou souffrant.

—

EQUIPEMENT

Un calepin et un stylo plume graveé i votre nom.

W

N
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-= ANNEES 1920 - -~ ARACTERISTIQUES - Appel de .

ey CrroLnJ)

JOUCUTENMIRAERE L e eeereeetienainses FOR 60 % DEX 40 %0 POU 50 %

Occupation .Liibraire . .. . ..

Genrf ............................... Age .29 .. CON |50 % APP 150 % Eé;lo)rg 80 %

s Tl RN & N 30 35

Lieu de naissance ...............ccccooovcovernenn. TAL [ 60 12 Hlj'é]g 70 14 ] MVT| 8 =]

-~POINTS DE VIE=- e O P, O +~GANTE MENTALE= [ ... 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 0] 09 10 @ 12 37 38 39 40 41 42 43 44 @ 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 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 %) 50 9 D Droit (05%) .. % |:I:| D Orientation (10%) ... %
|:| Archéologie (01%) 50 9 D Ecouter (20%) 40 9, D Persuasion (10%) 10 o ﬂ
Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... % |:|:| ] Pickpocket (10%) 10 o (5]2]
(] Poterie .. ... . 22.%[12] 5] [ Equitation (05%) ... % | ] Pilotage (01%)
R o S e g, = % |:|:| ] Esquive (DEX/2) 40 9 I o O M = o= % |:|:|
[T st ety % |:|:| ] Estimation (05%) 409 ] Pister (10%) .. % |:|:|
|:| Baratin (05%) ... % |:|:| D Grimper (20%) 209, D Premiers soins (30%) 30 9, ﬂ
D Bibliotheque (20%) 60 o, m D Histoire (05%) 60 o m D Psychanalyse (01%) ... % |:I:|
] Charme (15%) 30.9 [] Imposture (05%) ... % |:I:| ] Psychologie (10%) 45 9
Combat a distance ] Intimidation (15%) 159 ] Sauter (20%) 209,
] (Armesde poing) (20%) 209 m ] Lancer (20%) 209 m Sciences (01%)
D (Fusils) (25%) ... % |:I:| Langue maternelle (EDU)  [[] s % |:I:|
T w[ | ] ) Anglais ... 800[40[16] [ i o wl [ ]
Combat rapproché Langues (01%) L) i % |:|:|
] (Corps a corps) (25%) 45 9 [l Grec ancien
I K Y - ... 73 1 1 7 N N I wl [ ]
[ ] R, e i S % |:I:| T s % |:I:| ] Trouver Objet Caché (25%) 459
] Comptabilité (05%) 209 (10] 4 | ] Mécanique (10%) % |:I:| [] Interprétation des réves 259 12] 5 |
(1 Conduite (20%) ... %[ | ] [ Meédecine 01%) %] | | [T oo o w [ ]
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... % |:I:| Mythe de Cthulhu (00%) 2ow[2]1] I O B R % |:I:|
Crédit (00%) 40 9 (] Nager 20%) ... 7 I I w [ ]
O Crochetage (01%) ... % |:|:| ] Naturalisme (10%) 50,925/ 10] ] isecnn BRT N ot % |:|:|
(7 Discrétion (20%) 209[10]4 ] [ Occultisme (05%) 709 [ [ e e 0 et wl [ ]
o= A RMES - -~ (COMBAT—-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues A0, 2 2. 1D3+Imp - 1 - pact III
................................................................................................................................................ o IEI
................................................................................................................................................ . 20
________________________________________________________________________________________________________________________________________________ Faive | 40 |2
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-=PROFIL =

DEPENSEs COUTANLES ..........uuiumiiiiiiiiiiiitiiiiiiiecicieie i
ESPeces. ...t e i o T i b b

Capital i O O oL L e eecureuscscacusmsene e asnseaerssiasFae o

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....
Echec....

Ordinaire <%
Majeure.. =R L0 2 %
Extrement. wat. Sist Ys %
Critiquet s sl 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
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NOM :

ASSOCIE, 34 ANS

FOR 50 CON 40 TAI 50 DEX 50

APP 60 POU 60 EDU 70 SAN 60

IMP : 0 CARRURE : 0 MVT : 8 PM: 12

*Lancez 3D6 et multipliez le résultat par 5 pour

déterminer cette valeur.

COMBAT
Corps a corps 45% (22/9), dégats 1D3

Derringer calibre 25 (1C) 60% (30/12), dégats 1D6

Esquive 30% (15/6)

COMPETENCES

Arts et métiers (Affaires) 55% (27/11)
Arts et métiers (Cuisine) 50% (25/10)
Baratin 35% (17/7)

Charme 50% (25/10)

Comptabilité 40% (20/8)

Conduite 40% (20/8)

Crédit 50% (25/10)

Discrétion 60% (30/12)

Droit 40% (20/8)

Ecouter 20% (10/4)

Estimation 50% (25/10)
Grimper 20% (10/4)
Intimidation 30% (15/6)
Lancer 30% (15/6)

Langues (Anglais) 70% (35/14)
Mécanique 20% (10/4)
Persuasion 30% (15/6)
Pickpocket 30% (15/6)
Premiers soins 50% (25/10)
Psychologie 40% (20/8)
Sauter 20% (10/4)

Trouver Objet Caché 25% (12/5)

PROFIL

Vous habitez dans la pension de Ma Shanks a Providence,
dans le Rhode Island.

Nous faisons tous des choix pour des raisons qui nous
semblent les meilleures, mais ils ont parfois des
conséquences dangereuses sur le long terme. Faire
entrer en ville des céréales et d’autres vivres afin de
distiller de 1’alcoel de contrebande s’est avéré étre
un commerce des plus lucratifs. Ne détenant vous-méme
aucune marchandise illégale, vous ne craignez pas
d’étre arrété pour trafic. Votre seule mission est

de livrer les mat@riaux nécessaires dans les divers
ateliers clandestins ol est ré&alisée la production.

Récemment, un incident survenu dans une autre
affaire vous a laissé sur la paille. Vous avez
donc pioché un peu d’argent dans les caisses de la
pégre pour rembourser vos autres dettes. Un coup
facile. Mais d’autres complications ont suivi,
vous contraignant a détourner davantage de fonds
simplement pour rester a flot.

Vous avez le don de toujours réussir a mettre la main
sur des artefacts rares, des antiquités et d’autres
objets beaucoup moins licites, une activité& secondaire
qui s’est parfois révélée rentable. L’an dernier,
James Gardiner, qui réside lui aussi i la pension,
vous a demandé d’'user de vos talents pour acquérir
deux couteaux a lame d’obsidienne. Il s’est conformé
3 votre devise [l Pas de questions [ quand vous 1’avez
sollicité en retour pour créer un faux registre de
comptes, que vous pourrez montrer a la mafia si Angelo
0 canon Double [ se met a poser des questions génantes
sur 1’argent disparu.

Le probléme, c’est que personne n’'a vu Gardiner depuis
des jours et qu’il ne répond pas lorsqu’on toque a sa
porte. Mais ayant aperis la nuit derniére qu’Angelo
cherche une piste et a mentionné votre nom, vous avez
besoin des deux cahiers et de vos regus ! Sous prétexte
de vérifier que 1'homme va bien, vous avez donc harcelé
le logeur de la pension pour qu’il ouvre la porte. Cela
vous donnera 1’occasion d’entrer a sa suite et, avec un
peu de chance, de récupérer vos registres.

« TRAITS : jadis plein de suffisance, vous avez
aujourd’hui la désagréable sensation d’'étre épié
en permanence.

IDEOLOGIE ET CROYANCES : la loi ne sert a rien. Dans
la vie, c’est chacun pour soi.

PERSONNES IMPORTANTES : Angelo [ Canon Double [I,
qui vous a fait entrer dans le milieu et que vous
regrettez un peu d’avoir trahi. S’il découvre le
pot aux roses, vous craignez le chatiment qui ne
manquera pas de tomber.

MOTIVATIONS

Pénétrer dans la chambre de Gardiner pour récupérer
vos recgus et les deux livres de comptes.

=

EQUIPEMENT

Un pistolet Derringer calibre 25 et quatre balles de
rechange.




EJJ -Q d > |I=LE
-= ANNEES 1920 - -~ ARACTERISTIQUES - Appel de .
- = X _ | CracLal)
JOBEEINRIE ..o i FOR | 50 5571 DEX | 50 5571 POU | 60 551
Occupation Assocj-é ........................ 20 30) - 35
K CON —— APP ~—— EDU ==
(GENTCRE A SR . o Age 34 40 8 60 12 | conn. 70 14
s Tl RN & N 25 40
TAI INT —— MVT —
Lieu de naissance .............ccoocooevrerenne. 50 10|  1dee 80 16 8
~<POINTS DE VIE=~ fole [ Fole (] -~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
Blessure 0] 09 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 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.Iz' 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*C;*
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 Q8 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 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%) .4’9.“0 D Orientation (10%) ... %I:D
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) 209, D Persuasion (10%) 30 9 ﬂ
Arts et métiers (05%) (] Electricité (10%) ... %[ | ] [ Ppickpocket (10%) 30.%[15] 6 |
[l Affaires O Equitation (05%) ... %l:l:l Pilotage (01%)
(] Cuisine (7] Esquive (DEX/2) 30.9%[15] 6] [T s w [ ]
0. (7 Estimation (05%) 29.9%[25[10] [ Pister (10%) ... w [ ]
[C] Baratin (05%) 35.% ] Grimper (20%) 209 [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%) 20 9% ] Imposture (05%) ... %I:D ] Psychologie (10%) .4.'.9.00
Combat a distance ] Intimidation (15%) 30.9% [15] 6] [J Sauter (20%) 209
D (Armes de poing) (20%) 60 o, D Lancer (20%) 30 9 E Sciences (01%)
] (Fusils) (25%) ... %I:D Langue maternelle (EDU)
R,
Combat rapproché
D (Corps a corps) (25%)
R R TR
T Py
] Comptabilité (05%) .4.’.(.)..00 ] Mécanique (10%)
] Conduite (20%) 40.95[20] 8| [] Médecine (01%)
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... %I:D Mythe de Cthulhu (00%)
Crédit (00%) 20 9 (7] Nager (20%)
O Crochetage (01%) ... %I:D ] Naturalisme (10%)
(] Discrétion (20%) 60 94 [ Occultisme (05%)
o= A RMES - -~ (COMBAT—-
Arme Ord. Maj. Ext. Dégits Portée Cad. Cap. Panne
A mains nues A, SR a2 2. 1D3+Imp 1 - pact III
Derringer calibre 2510) 60 0. L, AD6: Vcr actoge . e df RN o (0]
................................................................................................................................................ Esquive i‘
................................................................................................................................................ 30 6
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DEPENSEs COUTANLES ..........uuiumiiiiiiiiiiiitiiiiiiiecicieie i
ESPeces. ...t e i o T i b b

Capital i O O oL L e eecureuscscacusmsene e asnseaerssiasFae o

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
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NOM :

_

FOUINEUR, 58 ANS

FOR 70 CON 50 TAI 60 DEX 80 INT 80
APP 50 POU 50 EDU 40 SAN 50 PV 9
IMP : +1D4 CARRURE:1 MVT : i PM : 10 CHANCE :

*Lancez 3D6 et multipliez le résultat par 5 pour
déterminer cette valeur.

COMBAT
Corps 4 corps 50% (25/10), dégats 1D3+1D4

Esquive 40% (20/8)

COMPETENCES
Arts et métiers (Ebénisterie) 40% (20/8)

Baratin 30% (15/6)
Charme 15% (7/3)
Combat & distance (Armes de poing) 20% (10/4)
Combat a distance (Fusils) 50% (25/10)
Comptabilité 50% (25/10)
Crédit 20% (10/4)
Discrétion 40% (20/8)
Ecouter 20% (10/4)
Equitation 40% (20/8)
Grimper 25% (12/5)
Intimidation 15% (7/3)
Lancer 25% (12/5)
Langues (Allemand) 60% (30/12)
Langues (Anglais) 40% (20/8)
Mécanique 20% (10/4)
Naturalisme 60% (30/12)
Persuasion 10% (5/2)
Pickpocket 30% (15/6)
Pister 60% (30/12)
Premiers soins 50% (25/10)
Psychologie 15% (7/3)
Sauter 20% (10/4)
Survie 70% (35/14)
Trouver Objet Cacheé 45% (22/9)

PROFIL

Vous habitez dans la pension de Ma Shanks a Providence,
dans le Rhode Island. Vos enfants déja grands ont quitté

le foyer, et votre €poux a succombé 3 1’épidémie gripeale
survenue il y a douze ans. Vous connaissez tous les
résidents et adorez épier leurs moindres faits et gestes.

Mais James Gardiner, un locataire du deuxiéme étage,
reste un mystére pour vous. Qui est cet homme et comment
Ose-t-il échapeer i votre surveillance ? Serait-il
impliqué dans des affaires illicites ? Préparerait-il
un mauvais coup dans sa chambre ? Cela fait presque deux
ans qu’il vit ici, mais il ne vous a Jamais adressé plus
quun simple 0 Bonjour 0O en passant.

Ce dont vous étes sir, c’est qu’il se terre chez lui en
permanence. Vous 1’avez déj3 entendu réciter des vers
étranges i la nuit tombée, avant d’aller se coucher.
Ces poémes ne sont pas en anglais et vous vous demandez
ce qu'il peut bien fabriquer 13-dedans.

Aujourd’hui, tout le monde semble n’avoir que son

nom a la bouche. Il n’aurait apearemment pas é&te&
apercu depuis plusieurs jours, et certains résidents
commencent a s’inquiéter. Voiljl qui vous enchante :
c’est le moment d’enfiler votre costume de détective !
Le logeur va utiliser son passe pour ouvrir la porte de
Gardiner et s’enquérir de son état. Vous parviendrez
peut-étre i vous faufiler 3 l’intérieur, le temps de
VOir ce que 1’homme manigance.

Vous avez glané les informations suivantes sur vos voisins :

- Le logeur (PJ) et son fils de 11 ans, rommy : la
seule personne que Gardiner daigne fréquenter,
en dehors de 1’associ& (mais leur amiti& est
relativement récente).

- Le libraire (PJ) : posséde une boutique de vieux
livres bizarres en ville.

~L’associé (PJ) : cet individu plutdt louche n’a
Jamais révélé 1a véritable nature de son travail.
—Ma Shanks : la fréle et gae propriétaire de la pension.
- Mme Madeira : habite en face de chez James Gardiner.
Son mari est mort dans un accident en mars dernier.
Elle n’a pas 1’air de vous porter dans son coeur.
-~ Les Skirgaila : une famille lithuanienne composée
de deux soeurs et deux fréres. Anikke, Dovana et
Konstantinas ont tous un emploi en ville, tandis
que Petras passe son temps & trainer dans la chambre
qu’1ils partagent tous. Sauf aujourd’hui.

TRAITS : certains vous apeellent [I 1’indiscret [
mais vous ne voyez pas les choses de cette maniére.

IDEOLOGIE ET CROYANCES : une pension constitue une

sorte de communauté, il est donc important de bien
connaitre tout le monde.

.

BIENS PRECIEUX : votre alliance et le briquet de votre
époux, la dernidre chose qu’il vous reste en souvenir
(vous avez récemment di mettre le reste de ses affaires
€N gage pour garder la téte hors de 1 ‘eau) .

MOTIVATIONS

| SN

Découvrir ce que Gardiner fabrique dans sa chambre
€t voir quels ragots vous pourrez récolter auprés des
autres locataires. La situation s ‘est dégradée depuis
que vous avez perdu votre travail 7 VOus espérez

donc trouver un moyen de payer votre loyer du mois ou
convaincre le logeur de reporter 1’'échéance.

EQUIPEMENT
Des cigarettes et un briquet (celui de feu votre époux) .

W

e




D Crochetage (01%)
(] Discrétion (20%)
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-= ANNEES 1920 - -~ ARACTERISTIQUES - Appel de .
St | CraoLaJ
JOUCUTENMIRAERE L e eeereeetienainses FOR 70 % DEX 80 % POU 50 ﬁ
Occupation .Fouineur ... . .
Genrf ............................... Age 1. CON |50 % APP 150 % Eé;lo)rg 40 2_80
s Tl RN & N 30 40
Lieu de naissance ............ccccocccocecinnce AL 60 12 H;g 80 16| Azl T
-~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
Blessure 0] @ 10 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
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D Anthropologie (01 %) ... %I:D D Droit (05%) .. % D Orientation (10%) ... %
|:| Archéologie (01%) ... %I:D D Ecouter (20%) 209, D Persuasion (10%) 10 o ﬂ
Arts et métiers (05%) ] Electricité (10%) ... %|:|:| ] Pickpocket (10%) 30 9 [15] 6 |
(] Ebénisterie = 40.%[20[ 8] [ Equitation (05%) 49.9%[20] 8] Pilotage (01%)
R o S e g, = %I:D ] Esquive (DEX/2) 40% I o O M = o= %I:I:I
I e %[ | | [ Estimation (05%) ... %[ | ] [ Ppister (10%) 69.9%[30]12]
[C] Baratin (05%) 309 115] 6 | [J Grimper (20%) 259 [C] Premiers soins (30%) 20,9 125]10 |
D Bibliotheque (20%) ... %I:I:I D Histoire (05%) ... %I:I:I D Psychanalyse (01%) ... %I:I:I
] Charme (15%) 5% ] Imposture (05%) ... %I:D ] Psychologie (10%) 5%
Combat a distance ] Intimidation (15%) B ] Sauter (20%) 209
D (Armes de poing) (20%) 20 o m D Lancer (20%) 25% Sciences (01%)
D (Fusils) (25%) .5.9.% Langue maternelle (EDU)
T %[ [ ] ] Anglais ...
Combat rapproché Langues (01%)
] (Corps a corps) (25%) 50 9 [l Allemand
I K Y - ... 21 I I [ —
TR e, L s 71 I I [
] Comptabilité (05%) .59.% ] Mécanique (10%)
[ Conduite 20%) ... %[ | | [ Médecine (01%)
] Conduite d'enginlourd (01%) ....... %I:D Mythe de Cthulhu (00%)
Crédit (00%) 2004[10] 4 | [] Nager (20%)

Arme
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-=PROFIL =

trainer dans la chambre gu'ils partagent tous. Sauf aujourd'hui.

+~FQUIPEMENT ET POSSESSIONS=-

DEPEnses COUTANES ...........occuiuimiiiiiiiiiiiiiiiie

ESPeces. ...t e i o T i b b

Capital i O O oL L e eecureuscscacusmsene e asnseaerssiasFae o

Nom..iiiiiiiiiciiciiiciiiccnccce | NOML i [ NOMLL
Joueur

Nom

Joueur Joueur

NOML .o Nom

JOUGUT ..o Joueur JOUUT ..o

= f\IDE-MEMOIRE -

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE

Niveaux de réussite :
Maladresse....
Echec....
Ordinaire

... 100/96+
> %

Majeure
Extrement. wat. Sist

Critiquet s sl

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

el

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

[&
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TROIS SOIREES CAUCHEMARDESQUES

> |

La Nécropole

Quelles horreurs antiques renferme la tombe récemment découverte au cceur de la Vallée des Rois, en Egypte ? De-
bout au sommet des marches qui senfoncent dans les ténébres, le moment est mal choisi pour vous laisser troubler
par les superstitions locales et les malheureux incidents survenus a louverture du tombeau de Toutankhamon...

La Chose de la cave

Un célébre avocat a-t-il vraiment assassiné sa femme adorée dans leur chalet dété familial ? Malgré l'absence de
cadavre, il semble que le coupable ait été appréhendé. Et si la justice sapprétait & commettre une terrible erreur ?
Lheure est venue de lever le voile sur ce qui sest réellement passé dans cette cave...

Le Pensionnaire

Quiest-il arrivé a votre calme et sympathique voisin ? Cela fait plusieurs jours que vous ne l'avez pas vu ! Méme s’il
ne se montre pas toujours des plus amical, sa dévotion ne fait aucun doute, a en juger par toutes les priéres qu’il
psalmodie dans sa chambre le soir venu...

Aux Portes de 'Horreur réunit trois scénarios pour le jeu de role LAppel de Cthulhu 7° Edition. Initialement congus en
tant quaventures de démonstration donnant un apercu rapide des thémes principaux du jeu - le mysteére, lenquéte
et ’horreur -, ils conviennent aux joueuses et Gardiens novices comme expérimentés. Chacun deux peut étre joué
en une heure ou étendu a une durée plus longue, et saccompagne de quatre investigateurs prétirés qui vous permet-
tront de passer directement a l'action ! Vous trouverez également dans cet ouvrage nombre d’astuces et de conseils
destinés a tous types de Gardiens, des suggestions pour inclure des investigateurs supplémentaires en cas de besoin,
ainsi qu'un résumé des régles essentielles a connaitre.

Un exemplaire de la Boite de Base ou du Manuel du Gardien est nécessaire pour jouer. Avec Aux Portes de 'Horreur,
faites un pas de plus dans 'univers étrange et déroutant de LAppel de Cthulhu !
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