
Bureau for Paranormal Research and Defense

Nom : ...................................

Description : .........................
.............................................
.............................................
.............................................
.............................................

Apprentissages
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....

Atouts ................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Aspects
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Inventaire
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................

XP : .... / ....

Pts de vie : ............
Sonné [  ]

Pts de Pouvoir : .....

Pts d’Héroïsme : ....
(1 XP)

Points d’Héroïsme
- Baraka : relancer un jet.
- Décalage : décaler le résultat d’un jet.
- Exploit : activer un aspect héroïque.
- Rebondissement : créer un aspect.
- Second souffle : soin complet des PV.
- Secoue-toi : annuler un état sonné.
+ Audace : accomplir un acte héroïque
avec abnégation.
+ Bakchich : corrompre le meneur de jeu.
+ Catastrophe : subir un échec critique.
+ Faiblesse : activer un aspect en faille.
+ Gain : dépenser 1 XP.
+ Scoumoune : accepter une frustration
imposée par le meneur de jeu.

Prouesses
Coup précis : diviser la protection par deux.
Cascade : accomplir une manoeuvre complexe et agir.
Contre-attaque : porter une attaque contre un adversaire 
qui attaque si le personnage est en posture non-offensive 
ce tour.
Coup violent : ajouter 1d6 dégâts.
Dégager le terrain : éliminer 1d6 brutes ou 1d3 hommes 
de main.
Double attaque : placer une seconde attaque si la 
première touche.
Opportunisme : créer un aspect temporaire chez l’adver-
saire.
Placement : bonus de +2 au prochain jet.
Prudence : éveil +1 pour le tour.

Points de Pouvoir
Magie : alimenter un don magique.
Effort : +X à un jet, après le jet.
Volonté : absorber la perte de 2 PV.
Grandeur : 10 points pour 1 Point 
d’Héroïsme.

Expérience
Augmenter une qualité d’un point : somme du rang actuel et 
du rang à atteindre
Augmenter un talent d’un point : le rang à atteindre +1
Augmenter un apprentissage d’un point : le rang à atteindre
Ouvrir un nouvel apprentissage à 0 : 1
Développer un nouvel aspect : 4
Noter un nouvel atout : 4
Acheter un point d’héroïsme : 1
Inscrire une pièce d’équipement dans son inventaire : 1

Qualités
  Vigueur 	 ....
  Agilité	 ....
  Esprit	 ....
  Chance	 ....

Talents
  Adrénaline 	 ....
  Vaillance		 ....
  Concentration	 ....
  Éveil		  ....

Hellboy

		      Ce grand 
démon rouge (2m10, 180 kg) 
aux cornes sciées est la 
mascotte du B.P.R.D.. Sa main 
droite est un bloc de pierre.

3
2
2
-1

2
3
2
1

Bourlingueur
chasseur de monstres
Détective
Don : Régénération

Impassible face au danger.
Rejette son héritage démoniaque.
Insensible au feu.
Connu comme le loup blanc.

2
3
2
1

	 Cogneur (+2 dégâts au corps à 
corps), dur à cuire (+2 PV)

La main droite de la mort (1d6^)
un très gros revolver (1d6^ +2)
un imper fatigué (1d3-1)
toutes sortes de talismans
un paquet de clopes et 
quelques allumettes

3

10

15



Bureau for Paranormal Research and Defense

Nom : ...................................

Description : .........................
.............................................
.............................................
.............................................
.............................................

Qualités
  Vigueur 	 ....
  Agilité	 ....
  Esprit	 ....
  Chance	 ....

Talents
  Adrénaline 	 ....
  Vaillance		 ....
  Concentration	 ....
  Éveil		  ....

Apprentissages
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....

Atouts ................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Aspects
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Inventaire
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................

XP : .... / ....

Pts de vie : ............
Sonné [  ]

Pts de Pouvoir : .....

Pts d’Héroïsme : ....
(1 XP)

Points d’Héroïsme
- Baraka : relancer un jet.
- Décalage : décaler le résultat d’un jet.
- Exploit : activer un aspect héroïque.
- Rebondissement : créer un aspect.
- Second souffle : soin complet des PV.
- Secoue-toi : annuler un état sonné.
+ Audace : accomplir un acte héroïque
avec abnégation.
+ Bakchich : corrompre le meneur de jeu.
+ Catastrophe : subir un échec critique.
+ Faiblesse : activer un aspect en faille.
+ Gain : dépenser 1 XP.
+ Scoumoune : accepter une frustration
imposée par le meneur de jeu.

Prouesses
Coup précis : diviser la protection par deux.
Cascade : accomplir une manoeuvre complexe et agir.
Contre-attaque : porter une attaque contre un adver-
saire qui attaque si le personnage est en posture 
non-offensive ce tour.
Coup violent : ajouter 1d6 dégâts.
Dégager le terrain : éliminer 1d6 brutes ou 1d3 
hommes de main.
Double attaque : placer une seconde attaque si la 
première touche.
Opportunisme : créer un aspect temporaire chez 
l’adversaire.
Placement : bonus de +2 au prochain jet.
Prudence : éveil +1 pour le tour.

Points de Pouvoir
Magie : alimenter un don magique.
Effort : +X à un jet, après le jet.
Volonté : absorber la perte de 2 PV.
Grandeur : 10 points pour 1 Pt 
d’Héroïsme.

Expérience
Augmenter une qualité d’un point : somme du rang actuel et 
du rang à atteindre
Augmenter un talent d’un point : le rang à atteindre +1
Augmenter un apprentissage d’un point : le rang à atteindre
Ouvrir un nouvel apprentissage à 0 : 1
Développer un nouvel aspect : 4
Noter un nouvel atout : 4
Acheter un point d’héroïsme : 1
Inscrire une pièce d’équipement dans son inventaire : 1

Abe sapien

		      Hybride homme-
poisson d’origine inconnue, 
découvert en 1865 et identifié 
comme « icthyo sapiens ». 
1m85, 77 KG. 

2
2
2
0

3
2
2
2

Agent de terrain
Athlète
Érudit
infiltrateur

Amphibie.
Rien de tel qu’un bon livre.
une Volonté de fer.
Pas tout à fait humain.

3
2
1
2

	 solide (+ 1 point de 
protection), talentueux (éveil).

une armure légère (1d3)
un déguisement (fausse barbe, 
lunettes et chapeau)
un pistolet automatique (1d6^)
un couteau (1d6)
Une grenade aveuglante

3

11

12



Bureau for Paranormal Research and Defense

Nom : ...................................

Description : .........................
.............................................
.............................................
.............................................
.............................................

Apprentissages
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....

Atouts ................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Aspects
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Inventaire
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................

XP : .... / ....

Pts de vie : ............
Sonné [  ]

Pts de Pouvoir : .....

Pts d’Héroïsme : ....
(1 XP)

Points d’Héroïsme
- Baraka : relancer un jet.
- Décalage : décaler le résultat d’un jet.
- Exploit : activer un aspect héroïque.
- Rebondissement : créer un aspect.
- Second souffle : soin complet des PV.
- Secoue-toi : annuler un état sonné.
+ Audace : accomplir un acte héroïque
avec abnégation.
+ Bakchich : corrompre le meneur de jeu.
+ Catastrophe : subir un échec critique.
+ Faiblesse : activer un aspect en faille.
+ Gain : dépenser 1 XP.
+ Scoumoune : accepter une frustration
imposée par le meneur de jeu.

Prouesses
Coup précis : diviser la protection par deux.
Cascade : accomplir une manoeuvre complexe et agir.
Contre-attaque : porter une attaque contre un adversaire 
qui attaque si le personnage est en posture non-offensive 
ce tour.
Coup violent : ajouter 1d6 dégâts.
Dégager le terrain : éliminer 1d6 brutes ou 1d3 hommes 
de main.
Double attaque : placer une seconde attaque si la 
première touche.
Opportunisme : créer un aspect temporaire chez l’adver-
saire.
Placement : bonus de +2 au prochain jet.
Prudence : éveil +1 pour le tour.

Points de Pouvoir
Magie : alimenter un don magique.
Effort : +X à un jet, après le jet.
Volonté : absorber la perte de 2 PV.
Grandeur : 10 points pour 1 Point 
d’Héroïsme.

Expérience
Augmenter une qualité d’un point : somme du rang actuel et 
du rang à atteindre
Augmenter un talent d’un point : le rang à atteindre +1
Augmenter un apprentissage d’un point : le rang à atteindre
Ouvrir un nouvel apprentissage à 0 : 1
Développer un nouvel aspect : 4
Noter un nouvel atout : 4
Acheter un point d’héroïsme : 1
Inscrire une pièce d’équipement dans son inventaire : 1

Qualités
  Vigueur 	 ....
  Agilité	 ....
  Esprit	 ....
  Chance	 ....

Talents
  Adrénaline 	 ....
  Vaillance		 ....
  Concentration	 ....
  Éveil		  ....

Liz Sherman

		      33 ans, cheveux 
auburn, 1m70, 60 kg. Recueillie 
par le B.P.R.D. quand elle avait 
12 ans, elle a un rapport 
complexe avec l’organisation.

2
1
2
1

2
2
2
2

Agent de terrain
Don : Pyrokinésie
Orpheline
technophile

loyale envers ses amis plutôt qu’au 
B.P.R.D.
craint son pouvoir, car elle ne le 
contrôle pas toujours.
insensible au feu.
fait confiance à son intuition.

2
3
2
1

	 Mystique (+2 points de pouvoir)

un crucifix
un paquet de clopes (mais pas 
de briquet)
une armure légère (1d3)
un pistolet automatique (1d6^)
Un couteau (1d6)

5

14

12



Bureau for Paranormal Research and Defense

Nom : ...................................

Description : .........................
.............................................
.............................................
.............................................
.............................................

Qualités
  Vigueur 	 ....
  Agilité	 ....
  Esprit	 ....
  Chance	 ....

Talents
  Adrénaline 	 ....
  Vaillance		 ....
  Concentration	 ....
  Éveil		  ....

Apprentissages
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....

Atouts ................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Aspects
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Inventaire
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................

XP : .... / ....

Pts de vie : ............
Sonné [  ]

Pts de Pouvoir : .....

Pts d’Héroïsme : ....
(1 XP)

Points d’Héroïsme
- Baraka : relancer un jet.
- Décalage : décaler le résultat d’un jet.
- Exploit : activer un aspect héroïque.
- Rebondissement : créer un aspect.
- Second souffle : soin complet des PV.
- Secoue-toi : annuler un état sonné.
+ Audace : accomplir un acte héroïque
avec abnégation.
+ Bakchich : corrompre le meneur de jeu.
+ Catastrophe : subir un échec critique.
+ Faiblesse : activer un aspect en faille.
+ Gain : dépenser 1 XP.
+ Scoumoune : accepter une frustration
imposée par le meneur de jeu.

Prouesses
Coup précis : diviser la protection par deux.
Cascade : accomplir une manoeuvre complexe et agir.
Contre-attaque : porter une attaque contre un adver-
saire qui attaque si le personnage est en posture 
non-offensive ce tour.
Coup violent : ajouter 1d6 dégâts.
Dégager le terrain : éliminer 1d6 brutes ou 1d3 
hommes de main.
Double attaque : placer une seconde attaque si la 
première touche.
Opportunisme : créer un aspect temporaire chez 
l’adversaire.
Placement : bonus de +2 au prochain jet.
Prudence : éveil +1 pour le tour.

Points de Pouvoir
Magie : alimenter un don magique.
Effort : +X à un jet, après le jet.
Volonté : absorber la perte de 2 PV.
Grandeur : 10 points pour 1 Pt 
d’Héroïsme.

Expérience
Augmenter une qualité d’un point : somme du rang actuel et 
du rang à atteindre
Augmenter un talent d’un point : le rang à atteindre +1
Augmenter un apprentissage d’un point : le rang à atteindre
Ouvrir un nouvel apprentissage à 0 : 1
Développer un nouvel aspect : 4
Noter un nouvel atout : 4
Acheter un point d’héroïsme : 1
Inscrire une pièce d’équipement dans son inventaire : 1

Kate corrigan

		      environ 40 ans, 
1m70, 60 kg. professeur 
à l’université de New York, 
consultante du B.P.R.D. en 
matière de folklore.

0
1
3
2

2
2
3
1

Agent de terrain
Leadership
Polyglotte
Universitaire

Plus à l’aise avec la théorie qu’avec 
la pratique.
ne reste pas de marbre face au 
surnaturel.
Prudence est mère de sûreté.
Sommité dans son domaine.

1
2
3
4

	 Éduquée (+2 points d’apprentis-
sages).

une armure légère (1d3)
un pistolet automatique (1d6^)
du matériel de fouilles
une lampe-torche
un Talkie-Walkie

5

13

11



Bureau for Paranormal Research and Defense

Nom : ...................................

Description : .........................
.............................................
.............................................
.............................................
.............................................

Apprentissages
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....

Atouts ................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Aspects
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Inventaire
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................

XP : .... / ....

Pts de vie : ............
Sonné [  ]

Pts de Pouvoir : .....

Pts d’Héroïsme : ....
(1 XP)

Points d’Héroïsme
- Baraka : relancer un jet.
- Décalage : décaler le résultat d’un jet.
- Exploit : activer un aspect héroïque.
- Rebondissement : créer un aspect.
- Second souffle : soin complet des PV.
- Secoue-toi : annuler un état sonné.
+ Audace : accomplir un acte héroïque
avec abnégation.
+ Bakchich : corrompre le meneur de jeu.
+ Catastrophe : subir un échec critique.
+ Faiblesse : activer un aspect en faille.
+ Gain : dépenser 1 XP.
+ Scoumoune : accepter une frustration
imposée par le meneur de jeu.

Prouesses
Coup précis : diviser la protection par deux.
Cascade : accomplir une manoeuvre complexe et agir.
Contre-attaque : porter une attaque contre un adversaire 
qui attaque si le personnage est en posture non-offensive 
ce tour.
Coup violent : ajouter 1d6 dégâts.
Dégager le terrain : éliminer 1d6 brutes ou 1d3 hommes 
de main.
Double attaque : placer une seconde attaque si la 
première touche.
Opportunisme : créer un aspect temporaire chez l’adver-
saire.
Placement : bonus de +2 au prochain jet.
Prudence : éveil +1 pour le tour.

Points de Pouvoir
Magie : alimenter un don magique.
Effort : +X à un jet, après le jet.
Volonté : absorber la perte de 2 PV.
Grandeur : 10 points pour 1 Point 
d’Héroïsme.

Expérience
Augmenter une qualité d’un point : somme du rang actuel et 
du rang à atteindre
Augmenter un talent d’un point : le rang à atteindre +1
Augmenter un apprentissage d’un point : le rang à atteindre
Ouvrir un nouvel apprentissage à 0 : 1
Développer un nouvel aspect : 4
Noter un nouvel atout : 4
Acheter un point d’héroïsme : 1
Inscrire une pièce d’équipement dans son inventaire : 1

Qualités
  Vigueur 	 ....
  Agilité	 ....
  Esprit	 ....
  Chance	 ....

Talents
  Adrénaline 	 ....
  Vaillance		 ....
  Concentration	 ....
  Éveil		  ....

bud Waller

		      la trentaine, 
afro-américain, 1m80, 80 kg. 
cet ancien universitaire est un 
spécialiste de l’occultisme.

2
2
2
0

2
1
2
3

Agent de terrain
occultiste
langues anciennes
Universitaire

Fasciné par l’alchimie.
Ne fait pas confiance aux nouvelles 
technologies.
Réagit rapidement en cas de problème.
le chic pour trouver les choses 
cachées.

3
3
3
1

	 Éduqué (+2 points d’apprentis-
sages).

une armure légère (1d3)
un revolver (1d6^ + 1)
Un couteau (1d6)
du matériel de fouilles
une grenade aveuglante

5

14

12



Bureau for Paranormal Research and Defense

Nom : ...................................

Description : .........................
.............................................
.............................................
.............................................
.............................................

Qualités
  Vigueur 	 ....
  Agilité	 ....
  Esprit	 ....
  Chance	 ....

Talents
  Adrénaline 	 ....
  Vaillance		 ....
  Concentration	 ....
  Éveil		  ....

Apprentissages
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....

Atouts ................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Aspects
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Inventaire
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................

XP : .... / ....

Pts de vie : ............
Sonné [  ]

Pts de Pouvoir : .....

Pts d’Héroïsme : ....
(1 XP)

Points d’Héroïsme
- Baraka : relancer un jet.
- Décalage : décaler le résultat d’un jet.
- Exploit : activer un aspect héroïque.
- Rebondissement : créer un aspect.
- Second souffle : soin complet des PV.
- Secoue-toi : annuler un état sonné.
+ Audace : accomplir un acte héroïque
avec abnégation.
+ Bakchich : corrompre le meneur de jeu.
+ Catastrophe : subir un échec critique.
+ Faiblesse : activer un aspect en faille.
+ Gain : dépenser 1 XP.
+ Scoumoune : accepter une frustration
imposée par le meneur de jeu.

Prouesses
Coup précis : diviser la protection par deux.
Cascade : accomplir une manoeuvre complexe et agir.
Contre-attaque : porter une attaque contre un adver-
saire qui attaque si le personnage est en posture 
non-offensive ce tour.
Coup violent : ajouter 1d6 dégâts.
Dégager le terrain : éliminer 1d6 brutes ou 1d3 
hommes de main.
Double attaque : placer une seconde attaque si la 
première touche.
Opportunisme : créer un aspect temporaire chez 
l’adversaire.
Placement : bonus de +2 au prochain jet.
Prudence : éveil +1 pour le tour.

Points de Pouvoir
Magie : alimenter un don magique.
Effort : +X à un jet, après le jet.
Volonté : absorber la perte de 2 PV.
Grandeur : 10 points pour 1 Pt 
d’Héroïsme.

Expérience
Augmenter une qualité d’un point : somme du rang actuel et 
du rang à atteindre
Augmenter un talent d’un point : le rang à atteindre +1
Augmenter un apprentissage d’un point : le rang à atteindre
Ouvrir un nouvel apprentissage à 0 : 1
Développer un nouvel aspect : 4
Noter un nouvel atout : 4
Acheter un point d’héroïsme : 1
Inscrire une pièce d’équipement dans son inventaire : 1

Scott Clark

		      La quarantaine, 
borgne, 1M75, 65 kg. ancien 
militaire devenu agent du 
B.P.R.D., c’est un vétéran de 
nombreuses missions. 

2
2
1
1

2
3
2

1 (0)

infiltrateur
Sentinelle
Soldat
technophile

L’expérience du combat.
Les ordres sont les ordres.
Sa patience a des limites.
A vu bien des choses au cours de sa 
carrière.

2
2
3
1

	 technique martiale : close-
quarters combat (liée à l’appren-
tissage soldat), Dur à cuire (+ 2 pV).

une armure moyenne (1d6)
un pistolet automatique (1d6^)
un couteau (1d6)
Une grenade
un Talkie-Walkie

3

11

14



Bureau for Paranormal Research and Defense

Nom : ...................................

Description : .........................
.............................................
.............................................
.............................................
.............................................

Apprentissages
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....

Atouts ................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Aspects
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Inventaire
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................

XP : .... / ....

Pts de vie : ............
Sonné [  ]

Pts de Pouvoir : .....

Pts d’Héroïsme : ....
(1 XP)

Points d’Héroïsme
- Baraka : relancer un jet.
- Décalage : décaler le résultat d’un jet.
- Exploit : activer un aspect héroïque.
- Rebondissement : créer un aspect.
- Second souffle : soin complet des PV.
- Secoue-toi : annuler un état sonné.
+ Audace : accomplir un acte héroïque
avec abnégation.
+ Bakchich : corrompre le meneur de jeu.
+ Catastrophe : subir un échec critique.
+ Faiblesse : activer un aspect en faille.
+ Gain : dépenser 1 XP.
+ Scoumoune : accepter une frustration
imposée par le meneur de jeu.

Prouesses
Coup précis : diviser la protection par deux.
Cascade : accomplir une manoeuvre complexe et agir.
Contre-attaque : porter une attaque contre un adversaire 
qui attaque si le personnage est en posture non-offensive 
ce tour.
Coup violent : ajouter 1d6 dégâts.
Dégager le terrain : éliminer 1d6 brutes ou 1d3 hommes 
de main.
Double attaque : placer une seconde attaque si la 
première touche.
Opportunisme : créer un aspect temporaire chez l’adver-
saire.
Placement : bonus de +2 au prochain jet.
Prudence : éveil +1 pour le tour.

Points de Pouvoir
Magie : alimenter un don magique.
Effort : +X à un jet, après le jet.
Volonté : absorber la perte de 2 PV.
Grandeur : 10 points pour 1 Point 
d’Héroïsme.

Expérience
Augmenter une qualité d’un point : somme du rang actuel et 
du rang à atteindre
Augmenter un talent d’un point : le rang à atteindre +1
Augmenter un apprentissage d’un point : le rang à atteindre
Ouvrir un nouvel apprentissage à 0 : 1
Développer un nouvel aspect : 4
Noter un nouvel atout : 4
Acheter un point d’héroïsme : 1
Inscrire une pièce d’équipement dans son inventaire : 1

Qualités
  Vigueur 	 ....
  Agilité	 ....
  Esprit	 ....
  Chance	 ....

Talents
  Adrénaline 	 ....
  Vaillance		 ....
  Concentration	 ....
  Éveil		  ....

Pauline Raskin

		      la quarantaine, 
1m60, 50 kg. Auparavant au FBI, 
l’agent Raskin a participé à de  
nombreuses missions pour le 
B.P.R.D., notamment avec Hellboy.

1
2
2
1

1
1
3
3

Agent de terrain
Bureaucrate
diplomate
experte judiciaire

Le surnaturel obéit à des lois.
Déteste les remarques sexistes.
Fait preuve de patience avec les civils : 
« Ils ont peur, c’est normal. »
Myope : voit flou sans ses lunettes.
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	 Éduquée (+2 points d’appren-
tissages), Précise (+2 dégâts à 
distance).

une armure légère (1d3)
un revolver (1d6^ + 1)
Un couteau (1d6)
une lampe-torche
une paire de lunettes
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Bureau for Paranormal Research and Defense

Nom : ...................................

Description : .........................
.............................................
.............................................
.............................................
.............................................

Qualités
  Vigueur 	 ....
  Agilité	 ....
  Esprit	 ....
  Chance	 ....

Talents
  Adrénaline 	 ....
  Vaillance		 ....
  Concentration	 ....
  Éveil		  ....

Apprentissages
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....
  ..................................	 ....

Atouts ................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Aspects
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................
  ........................................................

Inventaire
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................
  ...............................................

XP : .... / ....

Pts de vie : ............
Sonné [  ]

Pts de Pouvoir : .....

Pts d’Héroïsme : ....
(1 XP)

Points d’Héroïsme
- Baraka : relancer un jet.
- Décalage : décaler le résultat d’un jet.
- Exploit : activer un aspect héroïque.
- Rebondissement : créer un aspect.
- Second souffle : soin complet des PV.
- Secoue-toi : annuler un état sonné.
+ Audace : accomplir un acte héroïque
avec abnégation.
+ Bakchich : corrompre le meneur de jeu.
+ Catastrophe : subir un échec critique.
+ Faiblesse : activer un aspect en faille.
+ Gain : dépenser 1 XP.
+ Scoumoune : accepter une frustration
imposée par le meneur de jeu.

Prouesses
Coup précis : diviser la protection par deux.
Cascade : accomplir une manoeuvre complexe et agir.
Contre-attaque : porter une attaque contre un adver-
saire qui attaque si le personnage est en posture 
non-offensive ce tour.
Coup violent : ajouter 1d6 dégâts.
Dégager le terrain : éliminer 1d6 brutes ou 1d3 
hommes de main.
Double attaque : placer une seconde attaque si la 
première touche.
Opportunisme : créer un aspect temporaire chez 
l’adversaire.
Placement : bonus de +2 au prochain jet.
Prudence : éveil +1 pour le tour.

Points de Pouvoir
Magie : alimenter un don magique.
Effort : +X à un jet, après le jet.
Volonté : absorber la perte de 2 PV.
Grandeur : 10 points pour 1 Pt 
d’Héroïsme.

Expérience
Augmenter une qualité d’un point : somme du rang actuel et 
du rang à atteindre
Augmenter un talent d’un point : le rang à atteindre +1
Augmenter un apprentissage d’un point : le rang à atteindre
Ouvrir un nouvel apprentissage à 0 : 1
Développer un nouvel aspect : 4
Noter un nouvel atout : 4
Acheter un point d’héroïsme : 1
Inscrire une pièce d’équipement dans son inventaire : 1

Lloyd McCay

		     Afro-américain, 
la trentaine. 1m70, 90 kg.  
Un des ingénieurs du B.P.R.D., 
chargés d’améliorer l’équi-
pement des agents.
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Électronicien
Inventeur
militaire
Secouriste

Le risque fait partie de la vie.
Ça va marcher cette fois-ci, promis.
Le système D rend bien des services.
Une petite blague pour détendre 
l’atmosphère.
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	 Solide (+ 1 point de 
protection).

une combi de travail (1d3-1)
une clé plate (1d3)
une ceinture d’outils divers
une trousse de secours
un détecteur permettant de 
localiser les autres agents
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