
Création d’un investigateur
fiche d20 amelioré compatible d100

Etape I : profession de l’Investigateur cocher les compétences correspondantes

Profession choisie :

Etape II : Caractéristiques

jet n° score [2]

1

2

3

4

5

6

mod. [3] mod.mod.

total: total: total:

Tableau A      (1-7: lancer 3d6 — si aucun jet > 13 ou < 10
 ou si le total est négatif ou > 13, recommencer en [2] ) Tableau B

Caractéristique valeur mod.

1

2-3

4-5

6-7

8-9

10-11

12-13

14-15

16-17

18-19

20-21

-5

-4

-3

-2

-1

0

+1

+2

+3

+4

+5

Description de l’Investigateur à partir des Caractéristiques choisies :

Nom du Joueur :

7

2d6+6

3d6 APP

TAI
Tableau C (= vraies valeurs -3)

etudes EDU

bac

bac+2

bac+4/5

doctorat

9

11

13

15

- Choisir l’EDU en fonction du tableau C, puis les autres
caractéristiques (FOR, DEX, CON, PER, INT, POU, EDU)

- puis modifier EDU = SCORE + 3 !!!  = _________
     ATTENTION AU MODIFICATEUR ! = _________
- enfin, recopier les caract. et modificateurs sur la fiche.

. remplir les jets (= modificateur de la caractéristique à gauche à recopier)

. Points de Destin = 1; Points d’Expérience = 0

. Vitesse = 9 m

. PV max = (CON + TAI) / 2 arrondi au supérieur (entourer)
temp. = 0; Seuils : pour (-3) PV/2, pour (-6) ce résultat /2 (arrondir à l’inférieur)

. PM max = POU (entourer)

. Mythe de Cthulhu = 0%

. SAN = POU x 5 (entourer et calculer 20%)

. Remplir Initiative, Défense (bonus = 0) (Protection et Pénalité d’Armure à 0)

. Bonus aux Dommages = (mod.FOR et mod.TAI) / 2 arrondi au supérieur

1 à 7

au-dela = selon l’age:
40+ ans : 16
50+ ans : 17
60+ ans : 18

avec malus associés



Création d’un Investigateur (2)

2

4

_____ = _____ (edu+int-2)
_____ = _____ (^-4)
_____ = _____ (sco. EDU-6)
_____ = _____ (edu-6)
_____ = _____ (^)
_____ = _____ (^)
_____ = _____ (^)
_____ = _____ (^+4)
_____ = _____ (^-2)
_____ = _____ (^)
_____ = _____ (= -5)
_____ = _____ (edu-6)
_____ = _____ (               )
_____ = _____ (               )
_____ = _____ (               )
_____ = _____ (               )

Nager*
Sauter*
Grimper*

Physiques

Sociales

Perception / Recherches
Bibliothèque
Ecouter
Observer
T.O.C
Psychologie
S’Orienter
Suivre une Piste

Discrétion
Dissimuler
Dépl. silencieux*
Se Cacher*

Transport
Conduire Auto.
Monter à Cheval
Piloter un Bateau
.

Connaissances
Mémoire
Comptabilité
L. natale (                 )
L:
L:
L:
L:
Histoire
Histoire Naturelle
Médecine
Occultisme
.
.
.
.
.

Autres Compétences
Contrefaçon
Mécanique
Serrurerie
Premiers Soins
.
.
.
.















Eloquence
Baratin
Déguisement
Intimidation
Marchandage
Crédit
Ecole de la Rue
[Psychanalyse]

_____ = _____ (pou+edu-4)
_____ = _____ (pou+int-3)
_____ = _____ (^)
_____ = _____ (^)
_____ = _____ (^)
_____ = _____ (edu -5)
[ ____ = _____ (-edu -2)
_____ = _____ (int -6)

_____ = _____ (dex+per -4)
_____ = _____ (^-3)
_____ = _____ (^)
_____ = _____ (^-2)

_____ = _____ (for-1)
_____ = _____ (^)
_____ = _____ (^+3)

_____ = _____ (int-1)
_____ = _____ (per-1)
_____ = _____ (^)
_____ = _____ (per+int -3)
_____ = _____ (^-4)
_____ = _____ (per -4)
_____ = _____ (^)

_____ = _____ (dex -3)
_____ = _____ (^-1)
_____ = _____ (^-2 -tai)

_____ = _____ (dex+int -4)
_____ = _____ (^)
_____ = _____ (^ -4)
_____ = _____ (^+6)
_____ = _____ (       -6)
_____ = _____ (       -6)
_____ = _____ (       -6)
_____ = _____ (       -6)

Etape III : Compétences et
Traits
. remplir la colonne (1) à l’aide
des parenthèses:
(^-4) = reprendre le chiffre
IMMÉDIATEMENT AU-DESSUS et
retrancher 4.

sco. EDU = score d’EDU (ex. 13)

. choisir deux traits
(et un de plus par trait négatif)
et appliquer le résultat (2)

. choisir 10 à 12 compétences
liées à la profession (cocher
les cases correspondantes)
. pour ces dernières, compléter
(3) avec
        8 x (5+mod.Profession)

        = __________ points
dans ces compétences
(limite : 10 pts par compétence)

. pour les autres compétences,
compléter (3) avec
        4 x (5+mod.INT)

        = __________ points
(limite : 10 pts par compétence)

. recopier les totaux (4) sur la
fiche d’investigateur
puis voir Armes.pdf
ATTENTION POUR LA VRAIE
FICHE :
ne pas cocher les cases (elles
servent à l’expérience)

‘Psychanalyse’ : seulement si
des points ont été rajoutés

compétences martiales:
recopier le mod. à la dernière
compétence (meme sans nom).

+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____

+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____ ]
+ _____ + _____

(4)        (1)     (2)         (3)

+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____

+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____

+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____

+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____

+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____

Martiales
Lutte
Boxe
Armes de Contact
Armes de Jet
Revolver
Fusil
Mitraillette

_____ = _____ (for)
_____ = _____ (^+per -2)
_____ = _____ (^)
_____ = _____ (dex+per -1)
_____ = _____ (^-1)
_____ = _____ (^+1)
_____ = _____ (^-2)

+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____
+ _____ + _____



mod. niveau

chance pour une action

normale
diff. 10

difficile
diff. 15

très dif.
diff. 20

+8 bon pro 95 %

semi-pro

amateur

novice

+4

 0

-4

75 %

55 %

35 %

70 % 45 %

50 % 25 %

30 % 5 %

10 % échec

+12 très haut 95 % 90 % 65 %



Création d’un Investigateur (3)
Traits généraux
Athlétique Endurance +1/Nager +2
Agile Grimper/Sauter +2
Endurant Endurance +3
Résistant Bonus Défense +1
Vigoureux PV +2
Vif Réflexes +1

Discret Se Cacher/Dépl. Sil. +2
Vigilant Ecouter/Observer +2
Futé TOC/Psychologie +2

Sociable Eloquence +2/Crédit +1
Persuasif Baratin/Intimidation +2
Zoo-phile Dresser/Monter à

                   Cheval +2

Doué(…) un compét. au choix +3
Riche

Traits de formation au
combat (à justifier)
-Arts Martiaux +4

-Maniement(
armes de contact +4
armes de jet +4
revolver +4
fusil +4
fusil de chasse +4
mitraillettes) +4

-Combat mobile
-Spécialité (arme précise) = +2 pour
cette arme (tableau du bas)

Compétences
supplémentaires

Connaissances
Anthropologie EDU -6
Archéologie EDU -6
Art (peinture/litt./musique) EDU -6
Astronomie EDU -6
Biologie EDU -6
Chimie EDU -6
Droit EDU -6
[Electronique] EDU -6
Estimation EDU -6
Géologie EDU -6
Histoire Locale (ville) EDU -6
Pharmacologie EDU -6

[Connaissance d’Innsmouth 0%     ]
[Savoir Onirique 0%     ]

Transport
Conduire Engin Lourd DEX -6
Piloter (…) DEX -6

Autres Compétences
Artisanat (…) DEX -6
   (sculpture, peinture,
    menuiserie, horlogerie…)
Chanter        -2
Dresser                  DEX+INT -7
Electricité                          INT -6
Explosifs                  DEX+INT -7
[Focalisation Psychique]         POU -6
[Informatique] INT -6
Lire sur les lèvres          PER+INT -7
Photographie                  DEX+INT -7
Pickpocket DEX -6

[Rêver  POU]

Traits négatifs
(pour les joueurs expérimentés)
+1 trait positif par trait négatif
*******************
Corrompu, Criminel, Déraciné, Hanté, Maladif, Poursuivi,
Victime d’expérimentations médicales, Violent
(se reporter p. ex. à Kult, Néphilim ou RétroFutur).

Traits
Psychiques
(avec accord du
gardien)
compétence
‘focalisation psy’
obligatoire.
*******************
…


