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  munitionsmunitions

Att. base /   multiple portée critiqueCOMBAT capacitétypedégâts

Lutte   [FOR]

x

x

x

— — — —

Boxe   [FOR] — — —

— —

— —

x

capacité

PNJ
VALEUR MODIF.

Nager*
Sauter*
Grimper*

Physique

_____ [for-1]
_____ [for-1]
_____ [for+2]

Percept ion

Ecouter
Observer


_____ [= T.O.C.]
_____ = T.O.C.

Divers
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____

PV PM      +50

Sorts

 Coups encaissés:

 SAN:          /             Mythe:                %

PROTECTION
(armure)

Traits et Notes

[bonus]=       14
[pénalité
d’armure]

+  DEFENSE = dépourvu
[bonus en
Réflexes]

Pénalité d’Armure
(COMPETENCE *)

+
[malus en
Réflexes] +

+

Mod. Dom.
(moy FOR et TAI)

+ [échelle]

INITIATIVE
(mod. Réflexes)

Dexter Miller (30 ans)

45 45 0

——

—
—

+1

——

+2+0 16

+4
+4

1d3 temp.

FOR

DEX

CON

INT

POU

EDU

APP

Réf l exes

Endurance

I d é e

Chance

Culture G

vitesse9 -1
15 +2
10 +0
12 +1
9 -1
9 -1
8 -1

9 m

TAI

Détective (public)R ôl e

10

-2Armes à distance [dex – 4] :
Armes de contact [for – 4] : -5

-2
-2
+1

Cthulhu d20©
 version d20d100

+2
+0
+1
-1
-1

10 +0

45 auto. +5//+0 ; +3///-2+9/+4 6 m x3 1d10+2 semi-auto
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  munitionsmunitions

Att. base /   multiple portée critiqueCOMBAT capacitétypedégâts

Lutte   [FOR]

x

x

x

— — — —

Boxe   [FOR] — — —

— —

— —

x

capacité

PNJ
VALEUR MODIF.

Nager*
Sauter*
Grimper*

Physique

_____ [for-1]
_____ [for-1]
_____ [for+2]

Percept ion

Ecouter
Observer


_____ [= T.O.C.]
_____ = T.O.C.

Divers
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____

PV PM      +50

Sorts

 Coups encaissés:

 SAN:          /             Mythe:                %

PROTECTION
(armure)

Traits et Notes

[bonus]=       14
[pénalité
d’armure]

+  DEFENSE = dépourvu
[bonus en
Réflexes]

Pénalité d’Armure
(COMPETENCE *)

+
[malus en
Réflexes] +

+

Mod. Dom.
(moy FOR et TAI)

+ [échelle]

INITIATIVE
(mod. Réflexes)

Joe Lang (35 ans)

50 50 0

——

—
—

+1

——

+1+0 15

+4
+5

1d3 temp.

FOR

DEX

CON

INT

POU

EDU

APP

Réf l exes

Endurance

I d é e

Chance

Culture G

vitesse11 +0
12 +1
11 +0
11 +0
10 +0
9 -1
13 +1

9 m

TAI

Détective (public)R ôl e

11

-3Armes à distance [dex – 4] :
Armes de contact [for – 4] : -4

-1
-1
+1

Cth ulh u d20©
 version d20d 100

+1
+0
+0
+0
-1

11 +0

7.65 auto. +4//+1 ; +2///-3+8/+3 6 m x3 1d8 semi-auto 8

7
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  munitionsmunitions

Att. base /   multiple portée critiqueCOMBAT capacitétypedégâts

Lutte   [FOR]

x

x

x

— — — —

Boxe   [FOR] — — —

— —

— —

x

capacité

PNJ
VALEUR MODIF.

Nager*
Sauter*
Grimper*

Physique

_____ [for-1]
_____ [for-1]
_____ [for+2]

Percept ion

Ecouter
Observer


_____ [= T.O.C.]
_____ = T.O.C.

Divers
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____

PV PM      +50

Sorts

 Coups encaissés:

 SAN:          /             Mythe:                %

PROTECTION
(armure)

Traits et Notes

[bonus]=       14
[pénalité
d’armure]

+  DEFENSE = dépourvu
[bonus en
Réflexes]

Pénalité d’Armure
(COMPETENCE *)

+
[malus en
Réflexes] +

+

Mod. Dom.
(moy FOR et TAI)

+ [échelle]

INITIATIVE
(mod. Réflexes)

Kate Foreman (28 ans)

70 70 0

——

—
—

+2

——

+2+1 16

+0
+0

1d3+1 temp.

FOR

DEX

CON

INT

POU

EDU

APP

Réf l exes

Endurance

I d é e

Chance

Culture G

vitesse10 +0
15 +2
10 +0
16 +3
14 +2
13 +1
16 +3

9 m

TAI

Pseudo-journaliste (gangster)R ôl e

11

-2Armes à distance [dex – 4] :
Armes de contact [for – 4] : -4

-1
-1
+2

Cthulhu d20©
 version d20d100

+2
+0
+3
+2
+1

12 +1

Baratin
Danse
Sténo

+9
+8
+3

Couteau (lancer -2)
45 auto.

+9/+4
+8/+3

(3 m)

6 m+4//-1 ; +2///-3
19-20/x2

x3
1d4+1

1d10+2 semi-auto 7
perforant —
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Att. base /   multiple portée critiqueCOMBAT capacitétypedégâts

Lutte   [FOR]

x

x

x

— — — —

Boxe   [FOR] — — —

— —

— —

x

capacité

PNJ
VALEUR MODIF.

Nager*
Sauter*
Grimper*

Physique

_____ [for-1]
_____ [for-1]
_____ [for+2]

Percept ion

Ecouter
Observer


_____ [= T.O.C.]
_____ = T.O.C.

Divers
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____

PV PM      +50

Sorts

 Coups encaissés:

 SAN:          /             Mythe:                %

PROTECTION
(armure)

Traits et Notes

[bonus]=       14
[pénalité
d’armure]

+  DEFENSE = dépourvu
[bonus en
Réflexes]

Pénalité d’Armure
(COMPETENCE *)

+
[malus en
Réflexes] +

+

Mod. Dom.
(moy FOR et TAI)

+ [échelle]

INITIATIVE
(mod. Réflexes)

Rico Pastorio (38 ans)

70 70 20

——

—
—

+2

——

+2+2 16

+3
-1

1d3+2 temp.

FOR

DEX

CON

INT

POU

EDU

APP

Réf l exes

Endurance

I d é e

Chance

Culture G

vitesse16 +3
15 +2
13 +1
11 +0
14 +2
8 -1
9 -1

9 m

TAI

GangsterR ôl e

12

-2Armes à distance [dex – 4] :
Armes de contact [for – 4] : -1

+2
+2
+5

Cth ulh u d20©
 version d20d 100

+2
+1
+0
+2
-1

11 +0

7.65 auto. +3//-2 ; +1///-4+7/+2 6 m x3 1d8 8perforant
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  munitionsmunitions

Att. base /   multiple portée critiqueCOMBAT capacitétypedégâts

Lutte   [FOR]

x

x

x

— — — —

Boxe   [FOR] — — —

— —

— —

x

capacité

PNJ
VALEUR MODIF.

Nager*
Sauter*
Grimper*

Physique

_____ [for-1]
_____ [for-1]
_____ [for+2]

Percept ion

Ecouter
Observer


_____ [= T.O.C.]
_____ = T.O.C.

Divers
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____

PV PM      +50

Sorts

 Coups encaissés:

 SAN:          /             Mythe:                %

PROTECTION
(armure)

Traits et Notes

[bonus]=       14
[pénalité
d’armure]

+  DEFENSE = dépourvu
[bonus en
Réflexes]

Pénalité d’Armure
(COMPETENCE *)

+
[malus en
Réflexes] +

+

Mod. Dom.
(moy FOR et TAI)

+ [échelle]

INITIATIVE
(mod. Réflexes)

Oscardo Vanzella (42 ans)

75 75 0

——

—
—

+3

——

+3+1 17

+1
+6

1d3+1 temp.

FOR

DEX

CON

INT

POU

EDU

APP

Réf l exes

Endurance

I d é e

Chance

Culture G

vitesse11 +0
16 +3
12 +1
15 +2
15 +2
9 -1
9 -1

9 m

TAI

GangsterR ôl e

13

-1Armes à distance [dex – 4] :
Armes de contact [for – 4] : -4

-1
-1
+2

Cthulhu d20©
 version d20d100

+3
+1
+2
+2
-1

14 +2

Cran d’’arrêt (lancer -1)
45 auto.

+6/+1
+10/+5

(3 m)

6 m+6//+1 ; +4///-1
19-20/x2

x3
1d4+1

1d10+2 semi-auto 7
perforant —
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  munitionsmunitions

Att. base /   multiple portée critiqueCOMBAT capacitétypedégâts

Lutte   [FOR]

x

x

x

— — — —

Boxe   [FOR] — — —

— —

— —

x

capacité

PNJ
VALEUR MODIF.

Nager*
Sauter*
Grimper*

Physique

_____ [for-1]
_____ [for-1]
_____ [for+2]

Percept ion

Ecouter
Observer


_____ [= T.O.C.]
_____ = T.O.C.

Divers
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____

PV PM      +50

Sorts

 Coups encaissés:

 SAN:          /             Mythe:                %

PROTECTION
(armure)

Traits et Notes

[bonus]=       14
[pénalité
d’armure]

+  DEFENSE = dépourvu
[bonus en
Réflexes]

Pénalité d’Armure
(COMPETENCE *)

+
[malus en
Réflexes] +

+

Mod. Dom.
(moy FOR et TAI)

+ [échelle]

INITIATIVE
(mod. Réflexes)

Joe Shuffle (22 ans)

45 45 0

——

—
—

+1

——

+1+2 15

+2
-1

1d4+2 temp.

FOR

DEX

CON

INT

POU

EDU

APP

Réf l exes

Endurance

I d é e

Chance

Culture G

vitesse12 +1
12 +1
8 -1
10 +0
9 -1
10 +0
8 -1

9 m

TAI

Gangter (peu déterminé)R ôl e

12

-3Armes à distance [dex – 4] :
Armes de contact [for – 4] : -3

+0
+0
+3

Cth ulh u d20©
 version d20d 100

+1
-1
+0
-1
+0

17 +3

Grimper
Nager
Grimper
Nager
Grimper
Nager
Grimper
Nager
Grimper
Nager
Grimper
Nager
Grimper

7.65 +1/+1/-4+7/+2 6 m x3 1d8 standard 6
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  munitionsmunitions

Att. base /   multiple portée critiqueCOMBAT capacitétypedégâts

Lutte   [FOR]

x

x

— — — —

Boxe   [FOR] — — —

— —

— —

x

capacité

PNJ
VALEUR MODIF.

Nager*
Sauter*
Grimper*

Physique

_____ [for-1]
_____ [for-1]
_____ [for+2]

Percept ion

Ecouter
Observer


_____ [= T.O.C.]
_____ = T.O.C.

Divers
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____
_____

PV PM      +50

Sorts

 Coups encaissés:

 SAN:          /             Mythe:                %

PROTECTION
(armure)

Traits et Notes

[bonus]=       14
[pénalité
d’armure]

+  DEFENSE = dépourvu
[bonus en
Réflexes]

Pénalité d’Armure
(COMPETENCE *)

+
[malus en
Réflexes] +

+

Mod. Dom.
(moy FOR et TAI)

+ [échelle]

INITIATIVE
(mod. Réflexes)

Beef Hook (33 ans)

45 45 0

——

—
—

—

-1—

-1+1 13

+4
+0

1d4+1 temp.

FOR

DEX

CON

INT

POU

EDU

APP

Réf l exes

Endurance

I d é e

Chance

Culture G

vitesse15 +2
9 -1
13 +1
11 +0
9 -1
7 -2
8 -1

9 m

TAI

Gangster (peu déterminé)R ôl e

11

-5Armes à distance [dex – 4] :
Armes de contact [for – 4] : -2

+0
+0
+6

Cthulhu d20©
 version d20d100

-1
+1
+0
-1
-2

9 -1

45 auto. +2//-3 ; +0///-5+6/+1 6 m x3 1d10+2 7semi-auto


