
 -10   -9    -8    -7    -6    -5    -4    -3    -2    -1
   0     1     2     3     4     5     6     7     8     9
 10   11   12   13   14   15   16   17   18   19

 20   21   22   23   24   25   26   27   28   29

 30   31   32   33   34   35   36   37   38   39

_____ (dex/int)
_____ (dex/int)
_____ (dex/int)
_____ (dex/int)
_____ (           )
_____ (           )
_____ (           )
_____ (           )
_____ (           )

_____ (dex)
_____ (dex)
_____ (dex/tai)

_____ (int)
_____ (per)
_____ (per)
_____ (per/int)
_____ (per/int)
_____ (per)
_____ (per)

_____ (dex/per)
_____ (dex/per)
_____ (dex/per)
_____ (dex/per)

_____ (edu/int)
_____ (edu/int)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (      )
_____ (      )
_____ (      )
_____ (      )

_____ (pou /edu)
_____
_____ (pou /int)
_____ (pou /int)
_____ (pou /int)
_____ (edu)
_____ (-edu)
_____ (int)

Nom du Personnage Nom du Joueur

Profession Pts de Destin Pts d’expérience

Age Sexe

Taille Poids

CheveuxYeux

Peau

FEUILLE DE PERSONNAGE POUR L’APPEL DE CTHULHU (d20© amélioré compatible d100)

CON

VALEUR MODIF.

DEX

FOR

INT

EDU

POU

COMPÉTENCES

 munitions munitions

TRAITS

idée

chance

culture G

Att. base /   multiple portée critiqueCOMBAT capacitétypedégâts

PER

vitesse

CARACTCARACTÉÉRISTIQUESRISTIQUES
ET JETSET JETS

réflexes

endurance

APP

TAI

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



Lutte

 SANTE MENTALE (20% =             )    -10  -9   -8   -7   -6   -5   -4   -3   -2   -1    0    1    2    3    4    5    6    7    8    9  10  11  12  13

14  15  16  17  18  19  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  50  51  52  53  54  55  56  57  58  59  60  61  62  63  64  65  66  67  68  69  70  71  72  73  74  75  76  77  78  79  80  81

82  83  84  85  86  87  88  89  90  91  92  93  94  95  96  97  98  99

Mythe de Cthulhu

%

x

x

x

— — — —

_____ (for)
_____ (for/per)
_____
_____ (dex/per)
_____
_____
_____

Boxe — —

— —

— —

x

FICHE D’INVESTIGATEUR

Charles Edward « Chuck » BYRNE

Détective 1 0

14
13
11
14
14
16
 8
10
11

+2
+1
+0
+2
+2
+3
-1
+0
+0

+1
0

+2
+3
-1
0

0
35 ans

noisette

noire

M

noirs

9 m

+1
+1
+10
+12
+3

+1
-3
-5
-2
+4
-2

+4
+4
+4

+2
+6
+3
+3
+1
-3
+4

+1
+6
+7
+8
+1
-4
-2

+0
+5
+0

+1
+2
+2
+1
-4
-2
-5

+6
-5
-2

+2
+2
+2
+4
+8
-3
+2

+1

Matraque

—

+1

—
Maniement (revolver et
Mitraillette)

+2
+2

Revolver 7,65 mm
+2

+8/+3

+2

—

6 m+4//-1 ; +2///-3
x2
x3

1d6+1
1d8

1d3+1 temp.

semi-auto 8

16

PM              max:

  Seuils :                  (-3)                (-6)

PV              max:

   0     1     2     3     4     5     6     7     8     9

 10   11   12   13   14   15   16   17   18   19
 20   21   22   23   24   25   26   27   28   29

 30   31   32   33   34   35   36   37   38   39

  Coups encaissés :

11

16

0
5 2

//

INITIATIVE
(Réflexes)

Mod. Dommages
(moyenne mod. FOR et TAI)

[bonus]=       14

[pénalité
d’armure]

+  DEFENSE = depourvu

Pénalité d’Armure
(COMPETENCE *)

 au dépourvu

+ +

+

PROTECTION —

—
14

15

Thomson M1921 diff. 8 9 m x3 1d10+2 rafale 10 30

Nager*
Sauter*
Grimper*

Physiques

Sociales 
Eloquence
Baratin
Déguisement
Intimidation
Marchandage
Crédit
Ecole de la Rue
.

_____ (for)
_____ (for)
_____ (for)

Transport
Conduire Auto.
Monter à Cheval
Piloter un Bateau
.

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





Droit
Pharmacologie

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

Discrétion
Dissimuler
Dépl. Silencieux*
Se Cacher*

Autres Compétences
Contrefaçon
Mécanique
Crocheter
Premiers Soins
.
.
.
.
.







[bonus en
Réflexes]

[malus en
Réflexes]



—

perforant

Anglais
Cajun oral
Cajun écrit

Photographie
Electricité
Chanter

—

—

—

—

1,64 m 65 kg



 -10   -9    -8    -7    -6    -5    -4    -3    -2    -1
   0     1     2     3     4     5     6     7     8     9
 10   11   12   13   14   15   16   17   18   19

 20   21   22   23   24   25   26   27   28   29

 30   31   32   33   34   35   36   37   38   39

_____ (dex/int)
_____ (dex/int)
_____ (dex/int)
_____ (dex/int)
_____ (           )
_____ (           )
_____ (           )
_____ (           )
_____ (           )

_____ (dex)
_____ (dex)
_____ (dex/tai)

_____ (int)
_____ (per)
_____ (per)
_____ (per/int)
_____ (per/int)
_____ (per)
_____ (per)

_____ (dex/per)
_____ (dex/per)
_____ (dex/per)
_____ (dex/per)

_____ (edu/int)
_____ (edu/int)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____
_____ (edu)
_____ (      )
_____ (      )
_____ (      )
_____ (      )
_____ (      )

_____ (pou /edu)
_____
_____ (pou /int)
_____ (pou /int)
_____ (pou /int)
_____ (edu)
_____ (-edu)
_____ (int)

Nom du Personnage Nom du Joueur

Profession Pts de Destin Pts d’expérience

Age Sexe

Taille Poids

CheveuxYeux

Peau

FEUILLE DE PERSONNAGE POUR L’APPEL DE CTHULHU (d20© amélioré compatible d100)

CON

VALEUR MODIF.

DEX

FOR

INT

EDU

POU

COMPÉTENCES

 munitions munitions

TRAITS

idée

chance

culture G

Att. base /   multiple portée critiqueCOMBAT capacitétypedégâts

PER

vitesse

CARACTCARACTÉÉRISTIQUESRISTIQUES
ET JETSET JETS

réflexes

endurance

APP

TAI

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



Lutte

 SANTE MENTALE (20% =             )    -10  -9   -8   -7   -6   -5   -4   -3   -2   -1    0    1    2    3    4    5    6    7    8    9  10  11  12  13

14  15  16  17  18  19  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  50  51  52  53  54  55  56  57  58  59  60  61  62  63  64  65  66  67  68  69  70  71  72  73  74  75  76  77  78  79  80  81

82  83  84  85  86  87  88  89  90  91  92  93  94  95  96  97  98  99

Mythe de Cthulhu

%

x

x

x

—

— — —

_____ (for)
_____ (for/per)
_____
_____ (dex/per)
_____
_____
_____

Boxe — —

— —

— —

x

FICHE D’INVESTIGATEUR

Jason MELLYSON

Professeur 1 0

13
14
11
 8
19
14
 18
15
14

+1
+2
+0
-1
+4
+2
+4
+3
+2

+3
0

+4
+2
+4
0

0
37 ans

marron

blanche

M

châtain

9 m

+6
-2

+12
-1
+4
+4
+4
+2
+1
-5
-5

+12
+8
-2
-3
+0
-2

+6
-5
+3
+1
-5
+6
-4
+4

+8
+0
+4
+1
+5
+2
-4

+4
+0
+0

-3
+0
-5
+0
+0
-4-1

5
-7

+1
-2
+8
-1
-5
+6
-5

+1

Fleuret

—

+3

—
Maniement (Armes de Contact,
Armes de Jets)
Arme de prédilection (Fleuret)

-2
+1

Fusil de chasse cal. 12
+10

+6/+1

+2

—

15 m+2//-3 ; +0///-5
x2
x3

1d6+1
4d6/ 2d6/ 1d6

1d3+1 temp.

pompe 2

14

PM              max:

  Seuils :                  (-3)                (-6)

PV              max:

   0     1     2     3     4     5     6     7     8     9

 10   11   12   13   14   15   16   17   18   19
 20   21   22   23   24   25   26   27   28   29

 30   31   32   33   34   35   36   37   38   39

  Coups encaissés :

13

14

0
6 3

//

INITIATIVE
(Réflexes)

Mod. Dommages
(moyenne mod. FOR et TAI)

[bonus]=       14

[pénalité
d’armure]

+  DEFENSE = depourvu

Pénalité d’Armure
(COMPETENCE *)

 au dépourvu

+ +

+

PROTECTION —

—
14

17

Nager*
Sauter*
Grimper*

Physiques

Sociales 
Eloquence
Baratin
Déguisement
Intimidation
Marchandage
Crédit
Ecole de la Rue
Psychanalyse

_____ (for)
_____ (for)
_____ (for)

Transport
Conduire Auto.
Monter à Cheval
Piloter un Bateau
.

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





Archéologie
Linguistique
Chimie
Droit
Géologie
Zoologie

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

Discrétion
Dissimuler
Dépl. Silencieux*
Se Cacher*

Autres Compétences
Contrefaçon
Mécanique
Crocheter
Premiers Soins
.
.
.
.
.







[bonus en
Réflexes]

[malus en
Réflexes]



perforant

-1
-1
+1 Anglais

Latin
Allemand
Italien écrit
Français oral

Pharmacologie
Photographie

— —

—

1,91 m 84 kg



  Seuils :                  (-3)                (-6)

 -10   -9    -8    -7    -6    -5    -4    -3    -2    -1
   0     1     2     3     4     5     6     7     8     9
 10   11   12   13   14   15   16   17   18   19

 20   21   22   23   24   25   26   27   28   29

 30   31   32   33   34   35   36   37   38   39

_____ (dex/int)
_____ (dex/int)
_____ (dex/int)
_____ (dex/int)
_____ (           )
_____ (           )
_____ (           )
_____ (           )
_____ (           )

_____ (dex)
_____ (dex)
_____ (dex/tai)

_____ (int)
_____ (per)
_____ (per)
_____ (per/int)
_____ (per/int)
_____ (per)
_____ (per)

_____ (dex/per)
_____ (dex/per)
_____ (dex/per)
_____ (dex/per)

_____ (edu/int)
_____ (edu/int)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____
_____ (edu)
_____ (      )
_____ (      )
_____ (      )
_____ (      )
_____ (      )

_____ (pou /edu)
_____
_____ (pou /int)
_____ (pou /int)
_____ (pou /int)
_____ (edu)
_____ (-edu)
_____ (int)

Nom du Personnage Nom du Joueur

Profession Pts de Destin Pts d’expérience

Age Sexe

Taille Poids

CheveuxYeux

Peau

FEUILLE DE PERSONNAGE POUR L’APPEL DE CTHULHU (d20© amélioré compatible d100)

CON

VALEUR MODIF.

DEX

FOR

INT

EDU

POU

COMPÉTENCES

 munitions munitions

TRAITS

idée

chance

culture G

Att. base /   multiple portée critiqueCOMBAT capacitétypedégâts

PER

vitesse

CARACTCARACTÉÉRISTIQUESRISTIQUES
ET JETSET JETS

réflexes

endurance

APP

TAI

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



Lutte

 SANTE MENTALE (20% =             )    -10  -9   -8   -7   -6   -5   -4   -3   -2   -1    0    1    2    3    4    5    6    7    8    9  10  11  12  13

14  15  16  17  18  19  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  50  51  52  53  54  55  56  57  58  59  60  61  62  63  64  65  66  67  68  69  70  71  72  73  74  75  76  77  78  79  80  81

82  83  84  85  86  87  88  89  90  91  92  93  94  95  96  97  98  99

Mythe de Cthulhu

%

x

x

x

— — — —

_____ (for)
_____ (for/per)
_____
_____ (dex/per)
_____
_____
_____

Boxe — —

— —

— —

x

FICHE D’INVESTIGATEUR

Agatha JONES

Journaliste 1 0

11
12
09
 12
14
15
19
11
16

+0
+1
-1
+1
+2
+2
+4
+0
+3

+1
0

+2
+2
+4
0

0
32 ans

verts

blanche

F

bruns

9 m

+4
+4
+13
-3
+0

+8
+0
-5
-5
+3
-3
-1

+5
+4
+0
-1
-5
+4
-4

+7
+7
+6
+6
+3
+4
-4

-1
-4
-1

-1
+2
-3
+4
+2

-2
-5
-5

+0
-1
-5
-1
+6
-4
-4

+0
—

+1

—
Maniement (revolver)

-1
+0

Revolver 45 auto +6/+1

+1

6 m+2//-3 ; +0///-5 x3 1d18
 1d3 temp.

semi-auto 8

15

PM              max:

PV              max:

   0     1     2     3     4     5     6     7     8     9

 10   11   12   13   14   15   16   17   18   19
 20   21   22   23   24   25   26   27   28   29

 30   31   32   33   34   35   36   37   38   39

  Coups encaissés :

10

15

0
2

//

INITIATIVE
(Réflexes)

Mod. Dommages
(moyenne mod. FOR et TAI)

[bonus]=       14

[pénalité
d’armure]

+  DEFENSE = depourvu

Pénalité d’Armure
(COMPETENCE *)

 au dépourvu

+ +

+

PROTECTION —

—
14

15

Nager*
Sauter*
Grimper*

Physiques

Sociales 
Eloquence
Baratin
Déguisement
Intimidation
Marchandage
Crédit
Ecole de la Rue

_____ (for)
_____ (for)
_____ (for)

Transport
Conduire Auto.
Monter à Cheval
Piloter un Bateau
.

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





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

Discrétion
Dissimuler
Dépl. Silencieux*
Se Cacher*

Autres Compétences
Contrefaçon
Mécanique
Crocheter
Premiers Soins
.
.
.
.
.







[bonus en
Réflexes]

[malus en
Réflexes]


-1
-1
+2

5

Anglais
Chinois écrit
Chinois parlé

Archéologie
Chimie
Droit

Photographie

—

1,68 m 58 kg



 -10   -9    -8    -7    -6    -5    -4    -3    -2    -1
   0     1     2     3     4     5     6     7     8     9
 10   11   12   13   14   15   16   17   18   19

 20   21   22   23   24   25   26   27   28   29

 30   31   32   33   34   35   36   37   38   39

  Seuils :                  (-3)                (-6)

_____ (dex/int)
_____ (dex/int)
_____ (dex/int)
_____ (dex/int)
_____ (           )
_____ (           )
_____ (           )
_____ (           )
_____ (           )

_____ (dex)
_____ (dex)
_____ (dex/tai)

_____ (int)
_____ (per)
_____ (per)
_____ (per/int)
_____ (per/int)
_____ (per)
_____ (per)

_____ (dex/per)
_____ (dex/per)
_____ (dex/per)
_____ (dex/per)

_____ (edu/int)
_____ (edu/int)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____ (edu)
_____
_____ (edu)
_____ (      )
_____ (      )
_____ (      )
_____ (      )
_____ (      )

_____ (pou /edu)
_____
_____ (pou /int)
_____ (pou /int)
_____ (pou /int)
_____ (edu)
_____ (-edu)
_____ (int)

Nom du Personnage Nom du Joueur

Profession Pts de Destin Pts d’expérience

Age Sexe

Taille Poids

CheveuxYeux

Peau

FEUILLE DE PERSONNAGE POUR L’APPEL DE CTHULHU (d20© amélioré compatible d100)

CON

VALEUR MODIF.

DEX

FOR

INT

EDU

POU

COMPÉTENCES

 munitions munitions

TRAITS

idée

chance

culture G

Att. base /   multiple portée critiqueCOMBAT capacitétypedégâts

PER

vitesse

CARACTCARACTÉÉRISTIQUESRISTIQUES
ET JETSET JETS

réflexes

endurance

APP

TAI

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



Lutte

 SANTE MENTALE (20% =             )    -10  -9   -8   -7   -6   -5   -4   -3   -2   -1    0    1    2    3    4    5    6    7    8    9  10  11  12  13

14  15  16  17  18  19  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  50  51  52  53  54  55  56  57  58  59  60  61  62  63  64  65  66  67  68  69  70  71  72  73  74  75  76  77  78  79  80  81

82  83  84  85  86  87  88  89  90  91  92  93  94  95  96  97  98  99

Mythe de Cthulhu

%

x

x

x

— — — —

_____ (for)
_____ (for/per)
_____
_____ (dex/per)
_____
_____
_____

Boxe — —

— —

— —

x

FICHE D’INVESTIGATEUR

Patrick De SAINT YVES

Parapsychologue 1 0

15
12
15
 10
15
16
16
14
12

+2
+1
+2
+0
+2
+3
+3
+2
+1

+1
+2

+2
+3
+2
0

0
36 ans

noisette

blanche

M

bruns

9 m

+3
-4

+10
+0
+4

-2
+0
-1

+10
+0

+5
+3
+0
+0
-4
+2
-2

+3
+2
+2
+2
+1
-4
-4

-1
-2
-1

-1
-2
-5
+7
-4
-4+0

-5
-5
-4

+2
+0
-4
+1
+6
-5
-5

+2

Revolver cal. 32

—

+1

—
Maniement (revolver)
Occultisme

+0
+2

+6/+1

+1

6 m+2//-3 ; +0///-5 x3 1d8
1d3+2 temp.

semi-auto 8

16

PM              max:

PV              max:

   0     1     2     3     4     5     6     7     8     9

 10   11   12   13   14   15   16   17   18   19
 20   21   22   23   24   25   26   27   28   29

 30   31   32   33   34   35   36   37   38   39

  Coups encaissés :

15

16

0
3

//

INITIATIVE
(Réflexes)

Mod. Dommages
(moyenne mod. FOR et TAI)

[bonus]=       14

[pénalité
d’armure]

+  DEFENSE = depourvu

Pénalité d’Armure
(COMPETENCE *)

 au dépourvu

+ +

+

PROTECTION —

—
14

15

Nager*
Sauter*
Grimper*

Physiques

Sociales 
Eloquence
Baratin
Déguisement
Intimidation
Marchandage
Crédit
Ecole de la Rue

_____ (for)
_____ (for)
_____ (for)

Transport
Conduire Auto.
Monter à Cheval
Piloter un Bateau
.

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





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

Discrétion
Dissimuler
Dépl. Silencieux*
Se Cacher*

Autres Compétences
Contrefaçon
Mécanique
Crocheter
Premiers Soins
.
.
.
.
.







[bonus en
Réflexes]

[malus en
Réflexes]


+0
-1
+2

7

Anthropologie

Anglais
Français écrit
Français oral

Photographie
Pharmacologie

Conduire Engin lourd

—

—

1,82 m 88 kg



x

x

x

x

x

x

x

x

 au dépourvu 14

   0    1    2    3    4    5    6    7    8    9
 10  11  12  13  14  15  16  17  18  19
 20  21  22  23  24  25  26  27  28  29
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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)

Mme Wang (70 ans)

65 65 15

——

—
—

+1

——

+1-1 15

-1
-1

1d3-1 temp.

FOR

DEX

CON

INT

POU

EDU

APP

Réf l exes

Endurance

I d é e

Chance

Culture G

vitesse8 -1
13 +1
9 -1
17 +3
16 +3
14 +2
10 +0

9 m

TAI

Spirite alliéeR ôl e

9

-3Armes à distance [dex – 4] :
Armes de contact [for – 4] : -5

-2
-2
+1

Cthulhu d20©
 version d20d100

+1
-1
+3
+3
+2

9 -1

Anglais oral
Anglais écrit
Chinois
Japonais

Astronomie
Histoire
Occultisme asiatique
Pharmacologie
Psychologie
Rouleaux de printps

T.O.C.

+8
+3
+9
+4

+2
+6
+12
+6
+8
+12

+6

+11
—

Clairvoyance
Télékinésie
Médiumnité
Images mentales

Signe des Anciens

Description
Capacités
etc
etc

 au dépourvu 14

   0    1    2    3    4    5    6    7    8    9
 10  11  12  13  14  15  16  17  18  19
 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)

Ltn. Jeremy Parkinson (37 ans)

50 50 0

——

—
—

+1

——

+1+1 15

+3
+1

1d3+1 temp.

FOR

DEX

CON

INT

POU

EDU

APP

Réf l exes

Endurance

I d é e

Chance

Culture G

vitesse13 +1
13 +1
12 +1
9 -1
10 +0
10 -0
10 -0

9 m
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Armes de contact [for – 4] : -3
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+0
+3

Cth ulh u d20©
 version d20d 100

+1
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-1
+0
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Bibliothèque
Comptabilité
Conduire auto.
Dépl. silencieux
Droit
Mécanique
Psychologie
Se Cacher
Suivre une piste
T.O.C.

+6
+7
+9
+6
+8
+5
-1
+6
+4
+2

45 auto. +3//-2 ; +1///-4
7.65 auto.

+7/+2
=

6 m

==

x3
=

1d10+2
1d8 semi-auto 8

Fusil 30/06 +4 9 m x3 2d6+3 semi-auto 5

semi-auto

+0//+0 ; -2////

Fusil à Pompe +4 15 m x3 4d6/2d6/1d6 pompe 2-2/-2

+2
+2

Description
Capacités
etc
etc
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