Technique
Si ce n’est pas précisé, arrondis au supérieur.
Jet
Les jets sont ouverts une fois :

Si jet = 12, rejeter une fois et additionner
Et inversement :

Si jet = 1, rejeter une fois et compter le résultat en négatif
Niveau d’action [NA] = caractéristique + compétence.
Niveau de difficulté [ND] = difficulté de l’action estimée par le maître. Le ND peut être une difficulté d’action ou alors le niveau d’un adversaire dans le domaine concerné.
d12 + NA ≥ ND
Pour les jets en opposition :

d12 + NA ≥ d12 + NA adverse
Critique et fumble

Critique : d12 + NA ≥ ND + 6
Fumble : d12 + NA < 0
Action longue

Déterminer le nombre de réussites (tableau des difficultés) à additionner pour réussir, chaque jet représentant une durée (2h pour un jet de bibliothèque par exemple).
Combat

d12 + NA ≥ d12 + NA adverse de défense
NA adverse de défense: parade (compétence dans l’arme), esquive (notamment pour les armes à distance),…
Dégâts = Dégâts arme [+impact] – Défense [-protections]

Ethnies

…
Profils | cthulhiens
Spécialité de départ (à +2)
Coût d’achat en points des compétences : ( ( (
Revenus mensuels | Équipement
Universitaire
Une connaissance au choix
Connaissance ( Combat ( Habileté ( Social (
220$ | Arme, chapeau, livres, bureau, matériel (si nécessaire)

Célébrité : une fois par scénario obtient l’aide d’une personne qui apprécie ses travaux

Baroudeur
Survie
Connaissance ( Combat ( Habileté ( Social (
20 à 320$ | Sac de voyage rempli, arme, bonne paire de chaussure de marche

Chance insolente : une fois par scénario, s’il tente une action seul (passer un pont, négocier dans un bar louche, etc.), il la réussit automatiquement et revient dans le groupe, à l’aise
Chasseur de fauves
Pister
Connaissance ( Combat ( Habileté ( Social (
320$ | Deux armes à feu avec munitions, trophées, Bowie (couteau avec dos cranté)

Coup de grâce : une fois par scénario, en extérieur, il va savoir, quelques instants avant, qu’un danger menace son équipe et ainsi agir en connaissance
Dandy
Un art au choix
Connaissance ( Combat ( Habileté ( Social (
au choix | au choix

Ressources : une fois par scénario obtient l’objet qu’il souhaite

Investigateur
Vigilance
Connaissance ( Combat ( Habileté ( Social (
320$ | Arme, chargeur, paire de menottes, bureau de privé, ardoise dans le bar habituelle

Indice primordial : une fois par scénario réponse obligatoire par oui ou non du gardien
Journaliste
Toc
Connaissance ( Combat ( Habileté ( Social (
320$ | Carte de presse, stylo, calepin, appareil photo, machine à écrire sur un bureau

Gros titre : une fois par scénario obtient un indice primordial ou une information
Médecin
Médecine
Connaissance ( Combat ( Habileté ( Social (
400$ | Trousse de médecin, jeu de clubs de golf ou autre, cabinet médical

Miracle : une fois par scénario peut ramener à la vie un mort depuis moins de 5 minutes
Vétéran
Une compétence de combat au choix
Connaissance ( Combat ( Habileté ( Social (
320$ | Armes, munitions, souvenirs de guerre à raconter

Survivant : une fois par scénario peut remonter sa situation de santé au maximum au petit matin
Caractéristiques

Vigueur
Agilité
Perception
Intellect
Volonté
Présence

5 moyenne humaine - 42 points à répartir

Compétences
Langue natale à +2.
30 points pour acheter les compétences ayant un lien direct avec son profil (à vous de les choisir). Attention, le profil détermine aussi le nombre de points à dépenser pour acheter une compétence d’un domaine particulier.

8 points pour vos hobbies (pas forcément en lien avec le profil).

Ensuite le tableau vous permet d’acheter une compétence au-delà de +2 :
	Spécialité achetée (ou offerte) 1 fois 
	x1
	+2
	Applicable à tous les domaines

	Spécialité achetée 2 fois 
	x2
	+3
	

	Maîtrise 
	x2
	+4
	Requiert le choix d’un domaine

	Maîtrise + Spécialité achetée 2 fois 
	x3
	+5
	


NB : les bonus de spécialité et de maîtrise s’additionnent !
	( -> inutilisable sans l’avoir achetée.            d -> choix d’un domaine obligatoire.

	Connaissance
	
	
	

	Administration
	
	
	Un type d’administration : juridique, commerciale…

	Analyse de données
	
	
	Un domaine : comptabilité, communications…

	Arts
	
	
	Un art : peinture, musique, littérature…

	Cryptographie
	(
	
	Une technique ou un code : codes mathématiques, littéraires…

	Ésotérisme
	(
	
	Une religion ou doctrine : bouddhisme, Tarot de Marseille…

	Géographie
	
	
	Une région : la Chine, les Grands Lacs canadiens, la Mer de la Tranquillité (sur la Lune)…

	Herboristerie
	
	
	Une spécialité : poisons, herbes médicinales…

	Histoire
	
	
	Une période: Égypte ancienne, guerres napoléoniennes, 24e siècle, légendes d’une contrée…

	Informatique
	(
	
	Un domaine : programmation, piratage…

	Ingénierie
	(
	
	Un domaine : propulsion, structures, armement…

	Langue
	(
	d
	Une déclinaison de la langue: français > argot français…

	Lois
	
	
	Un domaine ou une administration : commerce, pénal, affaires…

	Médecine
	(
	
	Une spécialité : neurologie, cybernétique, médecine légale…

	Navigation
	
	
	Un domaine: maritime, course d’orientation, astrogation…

	Sciences exactes
	(
	
	Une science : botanique, biologie, archéologie, physique, chimie, mathématiques, géologie…

	Sciences humaines
	(
	
	Un domaine: économie, sociologie, théologie…

	Stratégie
	(
	
	Un domaine: stratégie spatiale, logistique de siège…


	Combat
	
	
	

	Armes d’épaule
	
	
	Une arme de prédilection : fusil à pompe, carabine laser…

	Armes de jet
	
	
	Une arme de prédilection: dague, hachette, tomahawk…

	Armes de mêlée
	
	
	Une arme de prédilection: épée, matraque, gourdin…

	Armes de poing
	
	
	Une arme de prédilection : revolver, laser…

	Armes de trait
	
	
	Une arme de prédilection : arc, arbalète, fronde…

	Armes embarquées
	(
	
	Un véhicule de prédilection : avion de chasse, chasseur spatial…

	Armes exotiques
	(
	
	Une arme de prédilection : fouet, bolas…

	Armes lourdes
	(
	
	Une arme de prédilection: mitrailleuse, bazooka, canon…

	Arts martiaux
	(
	d
	Un style de combat ou d’attaque : Technique de l’homme Ivre en Kung-fu

	Bagarre
	
	
	Une arme improvisée : chaîne, sac à main…

	Boxe
	
	
	Un type de boxe : savate, boxe anglaise, boxe thaï…

	Esquive
	
	
	Un type d’arme ou d’attaque : armes blanches, armes longues…


	Habileté
	
	
	

	Acrobatie
	
	
	Un domaine: jonglage, gymnastique, escalade, lancer…

	Artisanat
	
	d
	Une spécialité : maroquinerie, ébénisterie, armurerie…

	Athlétisme
	
	
	Un domaine : course, saut, natation…

	Conduite
	
	
	Un type de véhicule : voiture, moto…

	Contrefaçon
	
	
	Un domaine : sceau, signatures électroniques…

	Crochetage
	
	
	Un domaine : serrurerie, systèmes d’alarme…

	Démolition
	
	
	Un type de structure ou d’explosif: béton, ponts,C4…

	Discrétion
	
	
	Un art: filature, camouflage, déplacement silencieux…

	Dressage
	
	
	Un animal : cheval, chameau…

	Lecture sur les lèvres
	(
	
	Une déclinaison d’une langue : argot des voleurs…

	Mécanique
	
	
	Un domaine : automobiles, aviation à hélice…

	Passe-passe
	
	
	Un style : pickpocket, tours de cartes…

	Pilotage
	(
	d
	Un type d’engin ou d’avion : avion de ligne, chasseur spatial…

	Pistage
	
	
	Un type de piste : véhicules, hommes, animaux…

	Premiers soins
	
	
	Une catégorie : blessures de guerre, maladies, poisons, brûlures…

	Sports
	
	
	Une discipline : football, base-ball, plongée…

	Survie
	
	
	Un milieu précis : arctique, désertique, jungle…

	TOC
	
	
	Un genre : terrain, archives, finances…

	Vigilance
	
	
	Un domaine ou un sens: vue, ouïe, résistance au sommeil…


	Social
	
	
	

	Baratin
	
	
	Un domaine : bluff, persuasion…

	Comédie
	
	
	Un type de rôle : mendiant, érudit…

	Commerce
	
	
	Un domaine : pierres précieuses, uranium…

	Danse
	
	
	Un type de danse : valse, rock…

	Débat
	
	
	Un domaine : discours, négociation…

	Déguisement
	
	
	Un domaine : maquillages, costumes…

	Intimidation
	
	
	Un domaine : chantage, coercition…

	Jeu
	
	
	Un jeu : poker, black-jack…

	Milieu
	
	d
	Lieu et groupe définis : haute société viennoise…

	Perspicacité
	
	
	Un domaine : discours, négociation, baratin…

= psychologie

	Politesse
	
	
	Une culture : us & coutumes aborigènes…

	Renseignement
	
	
	Une méthode : interrogatoire, fraternisation…

	Sang-froid
	
	
	Un domaine : chantage, séduction…

	Séduction
	
	
	Un milieu social ou une culture: aventuriers, elfes de la nuit…


Vie & Forme
Vie = 3x VIG
¾ Vie…
Légèrement blessé (-1)


½ Vie…
Gravement blessé (-2)


¼ Vie…
Mortellement blessé (-4)
Forme = 2xVIG+VOL
¾ Forme…
Essoufflé (-1)

½ Forme…
Fatigué (-2)

¼ Forme…
Épuisé (-4)

Repos complet d’une journée : il regagner VIG/2 points de vie.
Énergie Psychique

Psyché = INT+PER+VOL
Santé Mentale

San = 2x VOL+INT
Traits & Aptitudes

Avantages, restrictions, super-pouvoirs, dons,…
Autres points
Impact

Ajouté aux dégâts du combats au corps à corps : VIG/2
Défense
Elle est retirée aux dégâts reçus par un personnage : VIG

Points de survie

Utilisable seulement une fois par action, ce sont eux qui vous sauveront d’un très mauvais pas ! Et Gary sait si ça arrive !

5, maximum au total.

On en regagne au succès du scénario et en effectuant des actions « style » ou sauvant le groupe.

Ça sert à :

- agir en premier.

- diviser les dommages par 2.

- rejeter un jet. 

- tenter une action au résultat franchement tendu mais « fun ».

…et toute chose qui fera plaisir au joueur et au maître.

	
	Armes
	Rech
	C/R
	Mag
	PE
	PM
	FD
	Poids

	
	Poings
	
	
	
	
	
	0
	

	Armes à feu
	Armes de poing
	
	
	
	
	
	
	

	
	Léger (6.35)
	1
	2
	5
	5
	10
	4
	0.3

	
	Moyen (9 mm)
	1
	2
	15
	15
	30
	7
	0.9

	
	Lourd (44 mag)
	1
	2
	8
	20
	40
	10
	1.9

	
	Armes automatiques
	
	
	
	
	
	
	

	
	Léger (9 mm)
	1
	6
	25
	20
	40
	7
	3.5

	
	Moyen (.45 ACP)
	1
	6
	32
	15
	30
	9
	2.8

	
	Armes d’épaule
	
	
	
	
	
	
	

	
	Léger (.22 LR)
	1
	2
	10
	60
	120
	4
	2.4

	
	Moyen (.223 Rem)
	1
	2
	10
	250
	500
	11
	3.1

	
	Lourd (46 Wby)
	1
	1
	2
	250
	500
	16
	4.5

	
	Fusils à pompe
	
	
	
	
	
	
	

	
	Shotgun (12 ga)
	2
	1
	8
	15
	20
	8
	3.8

	
	Fusil d’assaut
	
	
	
	
	
	
	

	
	Assaut (5.56mm)
	1
	6
	30
	110
	220
	11
	3.2

	
	Armes lourdes
	
	
	
	
	
	
	

	
	Léger (5.56 mm)
	2
	20
	20
	110
	220
	11
	6.9

	
	Moyen (7.62)
	2
	20
	50/100
	110
	220
	11
	8.5

	
	Lourd (12.7 mm)
	1
	10
	50/100
	200
	400
	16
	38.3

	Armes de jet
	Armes de jet
	
	
	
	
	
	
	

	
	Légère
	
	
	
	5
	10
	3
	0.3

	
	Moyenne
	
	
	
	5
	10
	4
	0.7

	
	Lourde
	
	
	
	15
	30
	6
	2

	
	Armes de trait
	
	
	
	
	
	
	

	
	Arbalète
	3
	1
	
	35
	70
	7
	4

	
	Arc long
	1
	1
	
	40
	80
	7
	1.2

	
	Fronde
	1
	1
	
	10
	20
	4
	0.1

	Armes blanches
	Armes blanches
	
	
	
	
	
	
	

	
	De poing
	
	
	
	
	
	2
	0.2

	
	Longue
	
	
	
	
	
	6
	3

	
	A deux mains
	
	
	
	
	
	8
	6

	
	Armes contondantes
	
	
	
	
	
	
	

	
	De poing
	
	
	
	
	
	2
	0.4

	
	Moyenne
	
	
	
	
	
	3
	0.5

	
	Longue
	
	
	
	
	
	4
	1.1

	
	Armes longues
	
	
	
	
	
	
	

	
	Moyenne
	
	
	
	
	
	6
	2

	
	Lourde
	
	
	
	
	
	7
	3.4

	
	Armes exotiques
	
	
	
	
	
	
	

	
	Fouet
	
	
	
	
	
	4
	1

	
	Sarbacane
	
	
	
	
	
	3
	0.5


PM : dégâts/2. Bout portant : dégâts + spécialité en arme.
Rech : rounds pour recharger l’arme. C/R : coups par round.
	Chute
	récep°
	dég
	
	Feu
	dég/rd
	
	Électricité
	dég/rd

	…2m
	2
	1
	
	Bougie
	1
	
	Domestique US (20A–110V)
	10

	…4m
	6
	3
	
	Torche
	3
	
	Domestique EU (30A–220V)
	15

	…8m
	8
	5
	
	Vêtements en feu
	5
	
	Industriel (50.100A-440V)
	25-50

	…12m
	10
	10
	
	Feu de camp
	6
	
	Industriel (100.200A-1000V)
	50-100

	…18m
	13
	17
	
	Maison en feu
	16
	
	
	

	18m…
	15
	25
	
	Feu de forge
	18
	
	
	





	
	Action !
	
	
	
	

	08 .14
	Naturel
	
	Cible
	5|2|2
	2-1

	12 .16
	Facile
	1
	Petite frappe
	7|5|5
	5-2

	16 .22
	Malaisé
	2
	Quidam
	9|7|6
	12-3

	20 .26
	Difficile
	3
	Lieutenant
	12|9|7
	14-3

	24 .30
	Extrême
	4
	Boss
	15|12|8
	24-4

	28 .34
	Incroyable
	5
	Big Boss
	19|15|9
	27-4


.score pour un critique

niveau activité principale|activité secondaire|Défense, Init , vie-impact

	Actions spéciales
	

	Action précipitée
	Init.+2 & -2

	Noir total
	-6

	2ème essai / 3ème / 4ème
gros sac / +armes / coffre au trésor
	-2/-4/-6

	Voir à + de 10m / 100m / 500m
	-2/-4/-6

	Par personne supplémentaire aidant
Ou alors ou ajoute ses réussites
	+1
.

	Soigner un blessé :
- indemne/essoufflé
- léger/fatigué
- gravement/épuisé

- mortellement
	10

14

16

18


	Actions de combat

	Portée effective -> max
Au-delà portée max
Lunette de visée
	-2
-4
-2

	Viser un membre
Zone d’un membre
Organe vital
	-2
-4
-6

	AT Critique
	Init.+4 / Dégâts+4 / Localiser

	AT Totale
	AT+2 / DEF-4

	DEF Critiq.
	Init.+4 / attaque suivante+4

	DEF Totale
	pas d’AT / DEF+2

	Assommer
	ajouter la Défense à la difficulté

	Charger
	VIG m puis dégâts+2 et DEF-2

	Désarmer
	-4

	Préparer
	+1/round (max. = spécialité)

	Plusieurs
	-1/cible supplémentaire

	Tir en rafale
	par balle en plus de la 1ère :

+1 au jet / +1 aux dégâts

	Retenir son cp
	les dégâts sont superficiels

	Maîtriser
	attaquant -2 / défenseur -6

	Judo
Jiu-jitsu
Boxe
Boxe anglaise
Savate
	1 jet puis 1 jet pour immobiliser
pas de malus pour désarmer
si init. > init. Adv.+4 alors impact+2
peut choisir AT-2 pour impact+2
utilise arts martiaux à la place bagarre




	Protections
	
	
	
	Structure
	

	Veste en cuir
	1
	0
	
	Étal de marché
	3

	Cotte de mailles
	4
	-2
	
	Meule de foin
	3

	Armure de plaques
	5
	-4
	
	Panneau de signalisation
	4

	Kevlar léger
	4
	0
	
	Barrière de parking
	5

	Kevlar lourd
	6
	0
	
	Banc
	8

	Veste militaire lourde
	8
	-2
	
	Porte de garage
	8

	Tenue de déminage
	10
	-6
	
	Porte légère
	12

	Exosquelette de combat
	25
	0
	
	Table en bois
	14

	Blindage léger
	20
	
	
	Portail en fer forgé
	15

	Blindage moyen
	30
	
	
	Comptoir de bar
	18

	Blindage lourd
	40
	
	
	Porte massive
	25

	
	
	
	
	Mur
	30

	
	
	
	
	Platane
	35


Les blindages ne peuvent être attaqués que par des armes lourdes.
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	Habileté
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Stratégie
	Armes d’épaule
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