
x

x

x

x

x

x

x

x

 au dépourvu 14

   0    1    2    3    4    5    6    7    8    9
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  munitionsmunitions

Att. base /   multiple portée critiqueCOMBAT capacitétypedégâts

Lutte   [FOR] — — — —

Boxe   [FOR] — — —

— —

— —

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)

Jack Trueman (37 ans)

55 0

——

—
—

+2

——

+2+3 16

+8/+3
+3

1d3+3 temp.

FOR

DEX

CON

INT

POU

EDU

APP

Réf l exes

Endurance

I d é e

Chance

Culture G

vitesse17 +3
14 +2
15 +2
11 +0
11 +0
10 +0
13 +1

9 m

TAI

Ex-Marine proposant ses servicesRôl e

15

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

+3
+6
+0

Cthulhu d20©
 version d20d100

+2
+2
+0
+0
+0

16 +3

Conduire auto.
Cond. engin lourd
Dépl. Silencieux
Dissimuler
Parler Espagnol
Premiers Soins
Se Cacher
Suivre une Piste

+4
+0
+3
+5
+8
+4
+6
+4

Machette (lancer +4)
Colt 45

+9/+4
+7/+2

(3 m)

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

x3
1d4+3

1d10+2 standard 6
Fusil Winchester +6/+1 60 m x3 2d6 standard 8

perforant —

+0/+0/-5

+4
+4
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 10  11  12  13  14  15  16  17  18  19
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 40  41  42  43  44  45  46  47  48  49

  munitionsmunitions

Att. base /   multiple portée critiqueCOMBAT capacitétypedégâts

Lutte   [FOR] — — — —

Boxe   [FOR] — — —

— —

— —

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)

Scotty Partana (58 ans)

45 0

——

—
—

+0

——

+0+0 14

+1
+1

1d3 temp.

FOR

DEX

CON

INT

POU

EDU

APP

Réf l exes

Endurance

I d é e

Chance

Culture G

vitesse12 +1
11 +0
10 +0
16 +3
9 -1
13 +1
9 -1

9 m

TAI

Ancien médecin du gang de CaponeR ôl e

9

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

+0
+0
+3

Cth ulh u d20©
 version d20d 100

+0
+0
+3
-1
+1

9 -1

Médecine
Pharmacologie
Premiers Soins
Psychologie

+7
+6
+8
+7



x

x

x

x
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 20  21  22  23  24  25  26  27  28  29
 30  31  32  33  34  35  36  37  38  39
 40  41  42  43  44  45  46  47  48  49

  munitionsmunitions

Att. base /   multiple portée critiqueCOMBAT capacitétypedégâts

Lutte   [FOR] — — — —

Boxe   [FOR] — — —

— —

— —

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)

Pablo Domino (28 ans)

0 0 30

——

—
—

+2

——

+2+1 16

+1
+1

1d3+1 temp.

FOR

DEX

CON

INT

POU

EDU

APP

Réf l exes

Endurance

I d é e

Chance

Culture G

vitesse13 +1
15 +2
13 +1
13 +1
16 +3
6 -2

12 +1

9 m

TAI

GuideR ôl e

12

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

+3
+8
+5

Cthulhu d20©
 version d20d100

+2
+1
+1
+3
-2

11 +0

Dépl. Silencieux
Dissimuler
Marchandage
Parler Anglais
Parl. dialecte indien
Pickpocket
Se Cacher
Suivre une Piste
T.O.C.

+8
+8
+6
+2
+10
+9
+8
+0
+6

Couteau (lancer -4)
Machette

+8/+3
+7/+2

(3 m)

——
19-20/x2
19-20/x2

1d4+1
1d6+1 tranchant

perforant —

+6
+6

Contacter les Fungi de Yoggoth
Contrôler un Depredatore

—

x

x

PM      +50

Attaque portée critiqueCOMBAT Dégâts et Remarques

Lutte   [FOR+Masse] — —

Monstre Eche l l e Masse
VALEUR MODIF. Percept ion

Ecouter
Observer


_____
_____

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

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

PV
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Sorts

 Coups encaissés:

        Perte de SAN:              /

PROTECTION
(armure)

Traits et Notes

[bonus]=       14
[pénalité
d’armure]

+  DEFENSE = dépourvu
[bonus en
Réflexes]

Pénalité d’Armure
(COMPETENCE *)

 au dépourvu

+
[malus en
Réflexes] +

+

Mod. Dom.
(moy FOR et TAI)

+ [échelle]

INITIATIVE
(mod. Réflexes)

FOR

DEX

CON

INT

POU

Réf l.

Endur

I d é e

Chan .

TAI

Rôl e

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

C thulhu d 20©
 version d 20d10 0

sur le sol

en vol

à la nage

en creusant

Vitesse

=       14

Depredatore — —

9

1 1d6

——

—
—

+1

——

+1+1 15
-2

15 +2

13 +1

9 -1

3 -4

12 +1
10 +0

+1

+8
+5

9 m

—

—

—

—

+3
+1

1d6+1Griffes x3

14

—

Se Cacher
Suivre une Piste
T.O.C.

+9
+6
+5

voir p. 97-98



Groupe : quatre porteurs (Pedro Sanchez, Juan Velasquez, Miguelito Garcia, Diego Fuente)

[bonus]= 14
[pénalité
d’armure]+ +

+

—
Protect ion —

[Echelle]

Défense de
Base

—Pénal. Armure —
14 —

Ped ro Juan Miguel i to Diego
     mod.     mod.     mod.     mod.

14 + 2 12 + 1 13 + 1 14 + 2FOR

13

11 + 0
8

10

12 + 1

12

12 + 1
9

9

13 + 1

11

11 + 0
7

11

10 + 0

14

12 + 1
7

10

12 + 1

CON

TAI

INT

POU

DEX

base [–dex]

 [+dex]

au dépourvu

DÉFENSE

Modif. Dom.

1 41 4 1 41 4
1 51 5 1 41 5
+2+1 +1+1for & tai

Cthu lhu  d 20©
 version d20d10 0

Initiative Initiative Initiative Initiative

Idée

Endu

Chan

Réfl

sur le sol

en vol

à la nage

en creusant

Vitesse
9 m

—

—

—

ARMES

+ 2+ 1 + 1+ 2Lutte

S A N 0 / 1d6

Armes de contact = FOR -4
Armes à distance (Lancer) =

+ 5+6/+1 +7 /+2+7 /+2
+6/+1+ 5 + 4+ 3Machette

Couteau

12PV

 Coups encaissés :

12 11 13

Ped ro Juan Miguel i to Diego

Boxe

Nager*
Sauter*
Grimper*

Physique _____
_____
_____

Percept ion Ecouter
Observer

_____
_____

.

.

.

.

.

_____
_____
_____
_____
_____


Canotage
Marchandage
Pickpocket
Se Cacher
Suivre une piste

Comp.

Portée: Critique: Dégâts:

Portée: Critique: Dégâts:x33 m 1d10

+ 2+ 1 + 1+ 2
Portée: Critique: Dégâts:x3 2d63 m

x3 2d6 + bd3 m

+2
+7
+4

+6
+8
+6
+7
+4

+2
+4

Ped ro Juan Miguel i to Diego
     mod.     mod.     mod.     mod.

10 8 9 9APP

50 45 55 50SAN

+4
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  munitionsmunitions

Att. base /   multiple portée critiqueCOMBAT capacitétypedégâts

Lutte   [FOR] — — — —

Boxe   [FOR] — — —

— —

— —

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)

Pr Henry Cooper (55 ans)

0 0 65

——

—
—

+1

——

+1+0 15

+0
+0

1d3 temp.

FOR

DEX

CON

INT

POU

EDU

APP

Réf l exes

Endurance

I d é e

Chance

Culture G

vitesse10 +0
12 +1
11 +0
18 +4
20 +5
21 +5
10 +0

9 m

TAI

Archéologue et sorcierRôl e

11

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

-1
-1
+2

Cthulhu d20©
 version d20d100

+1
+0
+4
+5
+5

11 +0

Archéologie
Astronomie
Bibliothèque
Chimie
Eloquence
L: Espagnol
Occultisme
Pharmacologie
Psychologie

+15
+5
+8
+8
+6
+10
+6
+6
+8

Canne épée (lancer -3)
Revolver 9 mm

+6/+1
+3

(3 m)

6 m-3/-3
19-20/x2

x3
1d4
1d10 standard 8

perforant —

Contacter les Fungi de Yuggoth
Contrôler un Depredatore
Création de Portail
Flétrissement

Invoquer / Contrôler  un
        Vagabond Dimensionnel
Signe de Voor



Horde de Eche l l e MasseR ôl eHommes de main… — —…du Professeur Cooper

[bonus]= 14
[pénalité
d’armure]+ +

+

—
Protect ion —

[Echelle]

Défense de
Base

—Pénal. Armure —
14 —

     mod.
n ° 1 n ° 2 n ° 3 n ° 4 n ° 5 n ° 6 n ° 7 n ° 8 n ° 9 n° 10

     mod.     mod.     mod.     mod.     mod.     mod.     mod.     mod.     mod.

12 + 1 13 + 1 11 + 0 10 + 0 14 + 2 9 - 1 12 + 1 15 + 2 11 + 0 10 + 0FOR

9

11 + 0
5

9

12 + 1

8

10 + 0
7

12

10 + 0

10

10 + 0
4

5

9 - 1

7

11 + 0
10

7

12 + 1

11

13 + 1
11

11

8 - 1

8

10 + 0
6

15

11 + 0

13

9 - 1
8

13

12 + 1

13

13 + 1
5

10

10 + 0

7

11 + 0
4

12

15 + 2

8

8 - 1
3

6

8 - 1

CON

TAI

INT

POU

DEX

1 4 1 4
base [–dex]

 [+dex]

au dépourvu

DÉFENSE

Modif. Dom.

1 31 4 1 41 4 1 31 4 1 31 4
1 4 1 6 1 31 4 1 41 5 1 31 4 1 31 5
+2 +0 +0+0 +0+0 +2+1 +10+1for & tai

Cthu lhu  d 20©
 version d20d10 0

Initiative Initiative Initiative Initiative Initiative Initiative Initiative Initiative Initiative Initiative

Idée

Endu

Chan

Réfl

sur le sol

en vol

à la nage

en creusant

Vitesse
9 m

—

—

—

ARMES

+ 2 + 0 + 0- 1 + 1+ 0 + 2+ 1 + 0+ 1Lutte
(For+masse)

S A N 0

Armes de contact = FOR -4 Armes à distance (Lancer) =Boxe = FOR

+ 0 - 2 - 1+ 1 - 1+ 2 - 2+ 1 - 1- 1

+ 0 - 2 - 1+ 1 - 1+ 2 - 2+ 1 - 1- 1Machette

Couteau

10PV

 Coups encaissés :

9 10 9 12 9 11 13 9 8

n ° 1 n ° 2 n ° 3 n ° 4 n ° 5 n ° 6 n ° 7 n ° 8 n ° 9 n° 10

n ° 1 n ° 2 n ° 3 n ° 4 n ° 5 n ° 6 n ° 7 n ° 8 n ° 9 n° 10

[Boxe]

Nager*
Sauter*
Grimper*

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

Percept ion Ecouter
Observer

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

.

.

.

_____
_____
_____


Conduire auto.
Cond. engin lourd
Dépl. Silencieux

Comp.

Portée: Critique: Dégâts:

Portée: Critique: Dégâts:

Portée: Critique: Dégâts:

Portée: Critique: Dégâts:

Portée: Critique: Dégâts:

Portée: Critique: Dégâts:

19-20/x2 1d4 + bd

19-20/x23 m 1d6 + bd

+ 2 + 0 + 0- 1 + 1+ 0 + 2+ 1 + 0+ 1

+ 0 - 2 - 1+ 1 - 1+ 2 - 2+ 1 - 1- 1

+ 3 - 1 + 2+ 3 + 1- 1 +6 /+1+ 3 + 0+ 4

6 7 57 97 97 68

3 m

1d3 + bd temp.

x2 1d3

x3 1d106 m

x3 1d10+29 m

.

.

.

_____
_____
_____

Parler Espagnol
Se Cacher
Suivre une Piste

+2
+2
+1

+4
+4

+4
+5
+1

Fouet

Revolver

Mitraillette

+4

. ____Méchanique. +6

Mythe 20 %


