( L'argent

La monnaie américaine

Les billets sont un peu plus grands qu’à l’heure actuelle : 1, 2, 5, 10, 20, 50, 100, 500, 1 000, 5 000 et 10 000 $.

Pièces

penny (cuivre / Lincoln) 1 cent
nickel (nickel / bison) 5 cents

dime (argent ) 10 cents
quarter (argent) 25cents

dollar et ½ dollar d’argent

Piècesd or

quart-d’aigle 2,5$
demi-aigle 5$
aigle 10$
double-aigle 20$

Ce tableau donne le nombre de Francs Français pour acheter 1 devise :

	
	Dollar
	Livre Sterling
	100 Marks
	100 F. suisses
	100 F. belges
	100 Lires

	1914
	5.18
	25.22
	123.5
	.
	.
	100

	1919
	7
	32
	30
	138
	96
	83

	1920
	14
	53
	25
	242
	105
	70

	1921
	13
	52
	16
	233
	100
	57

	1922
	12
	55
	3
	235
	94
	58

	1923
	17
	76
	0,04
	299
	86
	76

	1924
	19
	85
	-
	352
	89
	84

	1925
	21
	103
	505
	410
	101
	84

	1926
	31
	153
	748
	609
	88
	121

	1927
	25
	124
	605
	491
	71
	131

	1928
	25
	124
	607
	490
	71
	134


Livre (£)
1 £ = 20 shillings / 1 shilling = 12 pence
1 guinée = 1 livre sterling + 1 shilling 
1 £ britannique = 5 $ [1918] / 1 £ britannique = 4 $ [1930] 
1 £ égyptienne = 20 shillings 6 pence britanniques

Trains de vie en 1920 (mensuel)

base: 90 à 180$
étudiant: + 480$ / semestre
- en appartement: + 10$ / semaine
- à l'hôtel: + 24$ / semaine
- en maison: + 1000$ / an

( Voitures & Permis

C'est alors plus l'automobile plaisir pour se balader.

Rien est standardisé : emplacement des cadrans, pédales, nombre de vitesses,...

Une voiture populaire taquine les 60 km/h environ (300$ neuve, se démarre à la manivelle). Les gros modèles vont de 100 à 150 km/h mais les pièces détachées sont rares (démarrage électrique). 

Le Permis de conduire & le Code

Loi du 30 mai 1851 : "police du roulage et des messageries publiques".

Ordonnance d'août 1893 : exige l'obtention d'une autorisation de circuler ainsi que d'un certificat de capacité dans le département de Paris.

1896 : un certificat permettant l'utilisation du véhicule (carte grise) et un "permis de conduire les véhicules à pétrole" est obligatoire (les leçons sont dispensées soit par les vendeurs de voiture, soit par le père du conducteur avant la création des auto-écoles en 1917). Quant à l'examen mené par un ingénieur du service des Mines, il consiste en l'observation de la conduite et en l'interrogation sur la connaissance et l'entretien du véhicule. Le conducteur se voit ensuite délivré par le préfet un certificat de capacité, le premier date de 1893.

Finalement, en 1921 et 1922, le Code de la Route.

L'Automobile Club de France fondée en 1894.

Quelques marques

France : Amilcar, Ballot, Béquet, BNC, Bugatti, Citroën, Darmont, Delage*, Delahaye, Hispano-Suiza*, Hotchkiss, Peugeot, Salmson, Voisin.

Grande-Bretagne : Alvis, Angus-Sanderson, Arab, Austin, Belsize-Bradshaw, Bentley*, Blériot, BSA, Lagonda, Riley, Rolls-Royce*.

Italie : Alfa-Roméo, Fiat, Isotta-Fraschini* (très à la mode à Hollywood).

USA : Buick, Cadillac*, Chrysler, Cord, Duesenberg*, Ford, Hudson, Lincoln*, Oakland, Packard, Peerless*, Pierce Arrow, Stutz*.

( Aviation

Fin des années 20 : essor du trafic aérien commercial. D'abord le trafic postier ouvre les lignes. 1927 : l'Aéropostale ouvre des routes vers l'Espagne, le Maroc et l'Amérique du Sud. 1922 : 7000 passagers pour la France.

Quelques ouvertures de lignes

[1918] les ligne Latécoère ouvre une ligne Toulouse-Barcelone

[Août 1919] liaisons quotidienne au-dessus de la Manche pour 14 passagers (25 août Londres-Paris quotidien)

[1925] lignes longue distance dans l'Empire Britannique (mars 1929 : Inde)

[1930] liaisons Allemagne-Chine

[Octobre 1930] la TWA lance les vols Est-Ouest aux USA

[Juillet 1939] premier vol de la Pan Am transatlantique.

Quelques compagnies

1919 KLM (Pays Bas), 1920 Qantas (Australie), 1923 Sabena (Belgique), 1924 Imperial Airways (Grande Bretagne), 1926 Lufthansa (Allemagne), 1928 Pan Am (USA), 1932 Aeroflot (URSS), 1933 Air France (France)
( Marine

En 1935, le Normandie traverse à la vitesse de 29 noeuds de moyenne (jusqu'à 31 noeuds). Auparavant 28 noeuds.

En 1906 déjà, le Lusitania atteignait déjà 24 noeuds.

En 1935, il faut 4 jours et onze heures pour traverser l'Atlantique, à 29 noeuds.

A 28 dans les années 20, on doit être aux alentours de quatre jour

( Enquêtes & traces biologiques

1900 : Karl Landsteiner (Prix Nobel de médecine en 1930) découvre les groupes sanguins. Le dernier, AB, sera découvert en 1901.

1940 : découverte du système Rhésus par Landsteiner et Wiener.

Octobre 1902 : première affaire résolue en utilisant les empreintes digitales. 

1907 : Clémenceau crée les Brigades du Tigre (qui vont devenir les SRPJ) à cause d'un fort sentiment d'insécurité.

1932 : la gendarmerie nationale à Versailles crée le premier fichier manuel de recherches.

( Téléphonie & télégraphe

1795 : télégraphie optique ou aérienne. 1840 : télégraphie électrique (sur les cheminsd e fer au départ) et isolation des fils.

1850 : mondialisation du réseau (1865 : liaison transatlantique)

Janvier 1878 : premier tableau à commutation manuelle.

1896 : le cadran à dix trous.

1921 :  liaisons dans l'Europe (surtout à Paris), 1956 liaison transatlantique

1923 : les 50 premières cabines à pièce à Paris.

1926 : premiers annuaires par département officiels.

( Renseignements & Archives

( souvent stockées dans les bibliothèques des villes.

Documents accessibles au public : registres de mariage, décès et naissance. Registres électoraux : informations récentes. Répertoires des grandes villes et annuaires téléphoniques.

Avec autorisation : registres d'adoption.

Sur demande : cessions immobilières, impôts, permis de construire et les demandes de permis professionnel.

Pour remonter dans le temps : églises et sociétés d'histoire ou de généalogie.

( Presse

Il existe des sociétés de documentation de presse qui vont faire des recherches pour vous par sujet (1.5 à 4 $ par sujet).

Les agences de presse (vendent leurs infos aux professionnels seulement):

U.S.A. : Associated Press (AP) et United Press International (UPI).

Europe : Reuter (1849) et Havas (Paris, 1832).

( Déplacements

Trolley électrique et bus : 5 cents en 1920, 10 en 1930. Changement : 1-2 cent. Jusqu’à 22-24h dans les grandes villes.


Trolley inter-urbain : 4 cents/kilomètre.

Bus inter-urbain : (1926) 30-40 km/h, 2-3 cents/km, 400-500 km par jour

Taxis : disponible sous 10-30 minutes. Téléphones spéciaux dans les stations. Compteurs mécaniques. 15 cents la course + 3 cents par kilomètre soit 2$ l’heure. Pourboire de 5-10%.

Bicyclette 20 à 50$, motocyclettes 25-30 km/h sur plat.

Trains
Une voiture Pullman comporte 14 chambres individuelles avec toilettes et lit rabattable.

2.5 cents/km en banlieue à 30-40 km/h

3 cents (5 pour la première classe)/km sur les grands trajets (avec voiture restaurant et voiture club) à 40-50 km/h

4 à 6 cents/km pour les trains de nuit

Les Années 20

C'est l'Age du Jazz (Louis Armstrong), l'époque de la jeunesse flamboyante.

Henry Ford sort la voiture du travailleur : la Ford T.

Joséphine Baker et les Marx Brothers attirent les foules.

Les routes commencent à couvrir l'Amérique, la radio se développe. Les appareils électriques arrivent bien qu'on les branche encore sur les douilles des ampoules.

Les villes montent vers le ciel avec les gratte-ciel. C'est la montée des prix dans l'immobilier.

Distractions

On danse le Charleston et le shimmy dans des marathons de danse. On joue au mahjong, aux mots croisés. On va voir Buster Keaton, Charlie Chaplin et Douglas Fairbanks au cinéma (qui deviendra parlant en 1927). On assiste aux acrobaties aériennes d'anciens pilotes de la guerre et aux événnements sportifs.

On écoute des disques sur des phonographes.

Les sports

base-ball : joueurs : Babe Ruth, Ty Cobb, Rogers Hornsby, Branch Rickey

baskett-ball : joueur : Joseph Lapshick (centre) / equipes : Celtics de Boston, Lnickerbockers de NY, Rosenblums de Cleveland

boxe : Jack Dempsey (poids lourd) jursqu’en 1926 : Gene Tuney

football américain : d’abord universitaire puis professionnel. Red Grange (Chicago Bears puis New York Giants)

golf : Walter Hagen, Gene Sarazen, Chick Evans

polo : Tommy Hitchcock Jr (ex-as de l’aviation)

tennis : Bill Tilden, Jacques Brugnon (FR) Coupe Davis de 1927 à 1932

Prohibition

Al (Alphonse) Capone échange des coups de feu avec J.Edgar Hoover et Elliot Ness durant la prohibition, suite au 18ème amendement.

Mais la majeur partie des gens ne le respecte pas. Les frontières deviennent des passoires. Les speakeasy sont finalement des bars très connus.

Les grands profits découlant de la contre-bande font devenir les petits bandits des gros malfrats. La corruption redouble.

Croissance

La bourse qui grimpe fait rêver d'être millionaire.

C'est le début des syndicats et de l'agitation sociale : émeutes, grèves,... car tout le monde ne bénéficie pas de la croissance générale.

Le Ku Klux Klan refait son apparition.

Les films des années 20

1919 : Theda Bara, la "Vamp" est la vedette de Salome. D.W. Griffith réalise Le lys brisé.

1920 ; Lon Chaney est la vedette de The penalty, Lilian Gish de Les deux orphelines, John Barrymore de Dr. Jekyll et Mr. Hyde, Mary Pickford de Pollyana et Douglas Fairbanks (Sr.) de La marque de Zorro. La compagnie United Artists est créée par Charlie Chaplin, Mary Pickford, Douglas Fairbanks et le légendaire producteur et réalisateur D.W. Griffith.

1921 : Rudolph Valentino fait sensation dans Le Cheik et Les quatre cavaliers de l'Apocalypse. Mack Sennett tourne A small town idol. Charlie Chaplin est la vedette de Le kid, Douglas Fairbanks des Trois Mousquetaires.

1922 : Henry Hull et Carol Dempster sont les vedettes de One exciting night, Douglas Fairbanks de Robin des Bois. F.W. Murnau réalise Nosferatu en Allemagne. Nanouk l'Esquimau de l'explorateur américain Robert Flaherty définit le film documentaire.

1923 : Lon Chaney est la vedette de The Hunchback of Notre Dame. Cecil B. DeMille produit Les dix Commandements. William S. Hart joue dans Wild Bill Hickok. Le comédien Harold Lloyd les éclipse tous dans Monte là-dessus. Le réalisateur de comédie Mack Sennett produit une parodie, The Shriek of Araby.

1924 : Harold Lloyd joue dans Girl Shy, Buster Keaton dans La croisière du "Navigator", Douglas Fairbanks dans Le voleur de Bagdad. John Ford dirige Le cheval de fer.

1925 : Lon Chaney est Le Fantôme de l'Opéra. William S. Hart joue dans Tumbleweeds, Harold Lloyd dans Vive le sport, Adolphe Menjou dans Les chagrins de Satan, Buster Keaton dans Les fiancées en folies, Charlie Chaplin dans La ruée vers l'or. Willis O'brien amène des créatures préhistoriques à la vie dans Le monde perdu.

1926 : Joan Crawford fait ses débuts dans Pretty ladies. Greta Garbo joue dans Le Torrent. Fritz Lang dirige le clas​sique Metropolis. John Barrymore joue dans Don Juan, le premier parlant qui n'est pas musical. Buster Keaton est le Mécano de la "Générale". Francis X. Bushman joue Ben Hur. À Manhattan, les funérailles de Valentino tournent à l'émeute au cours de laquelle les pompes funèbres sont pillées par les chasseurs de souvenirs.

1927 : Lon Chaney joue dans London after midnight. Cecil B. DeMille produit Le roi des rois. Greta Garbo interprète La chair et le diable et avec John Gilbert, Anna Karenine. Al Jolson est la vedette du premier long métrage parlant, Le chanteur de Jazz. William Fox pré​sente Movietone Newsreels et Clara Bow devient "la" fille - la quintessence de la flapper - dans It.

1928 : Joan Crawford est la vedette de Our dancing daughters, Charlie Chaplin du Cirque, Victor McGlagen de A girl in every port, Mickey Mouse de Steamboat Willie, Clara Bow de Red Hair, Three weekends et L'escadre est au port. Howard Hughes produit Two arabian nights.

1929 : Gary Cooper joue dans Le Virginien, Greta Garbo dans L'orchidée sauvage, les Marx Brothers dans Noix de coco, Ronald Coleman dans Bulldog Drummond, Douglas Fairbanks dans The man in the iron mask, Lionel Barrymore dans L'île mystérieuse. Alfred Hitchcock dirige Chantage.

1930 : Greta Garbo est la vedette d'Anna Christie d'Eugène O'Neill, les Marx Brothers de Animal Crackers. Josef Sternberg dirige Marlene Dietrich dans L'ange bleu. Howard Hughes produit Les anges de l'enfer. Walter Huston joue Abraham Lincoln tandis que John Barrymore interprète Ahab dans Moby Dick.

Journaux

Amérique du Nord

Etats-Unis

Alabama : Birmingham Post.

Arizona : Phoenix Republic (1850).

Californie : Los Angeles Examiner ; Los Angeles Herald ; Los Angeles Times (1881) ; Oakland Post-Enquirer ; Orange County Register (1905) ; Sacramento Bee (1867) ; San Diego Sun ; San Francisco Call ; San Diego Union (1868) ; San Francisco Chronicle (1865) ; San Francisco Examiner ; San Francisco News.

Colorado : Denver Evening News ; Denver Rocky Mountain Sews 0859).

Floride : Miami Herald (1910) ; Orlando Sentinel (1876) ; Tampa Tribune(1893).

Georgie : Atlanta Constitution (1868) ; Atlanta Georgian-American.

Illinois : Chicago Herald & Examiner ; Chicago American ; Chicago Tribune (1847) ; Evansville Press.

Indiana : Indianapolis Times ; Terre Haute Post.

Kentucky : Covington Kentucky Post.

Louisiane : New Orleans Times-Picayune (1837).

Massachusetts : Boston Advertiser ; Boston American ; Boston Globe (1872) ; Boston Herald (1892) ; Christian Science Monitor (1908).

Maryland : Baltimore American ; Baltimore News ; Baltimore Post ; Baltimore Sun (1837).

Michigan : Detroit Times ; Detroit News (1873) ; Detroit Free Press (1831).

Minnesota : Minneapolis Star Tribune (1867).

Missouri : Kansas City Star (1880) ; St. Louis Post-Dispatch (1878).

New Jersey : Newark Star-Ledger (1832).

New York : Albany Times-Union ; Buffalo News (1880) ; New York American ; New York Dally Times (1919) ; New York Journal ; New York Post (1801) ; New York Telegram ; New York Times (1851) ; Rochester Journal ; Syracuse Journal ; The Wall Street Journal (1889).

Nouveau Mexique : Albuquerque New Mexico State Tribune.

Ohio : Akron Times-Press ; Cincinnati Post ; Cleveland Plain Dealer (1842) ; Cleveland Press ; Columbus Citizen ; Columbus Dispatch (1871); Toledo News-Bee ; Youngstown Telegram.

Oklahoma : Oklahoma City News.

Oregon : Portland Oregonian (1850).

Pennsylvanie : Philadelphia Inquirer (1829); Pittsburgh Press ; Pittsburgh Sun-Telegraph.

Tennessee : Knoxville New-Sentinel ; Memphis Press-Scimitar.

Texas : Dallas Morning News (1882) ; El Paso-Post ; Fort Worth Press ; Fort Worth Star-Telegram (1906) ; Houston Chronicle (1901) ; Houston Post (1885) ; Houston Press ; San Antonio Light.

Washington : Seattle Post-Intelligencer.

Washington, D.C. : Washington Herald ; Washington News ; Washington Post (1877) ; Washington Times.

Wisconsin : Milwaukee News ; Milwaukee Sentinel (1837).

Les magazines américains

Atlantic Monthly, Century, Collier's, Cosmopolitan, Fortune, The Forum, Good Housekeeping, Harper's, Hearst's International Magazine, Ladies' Home Journal, Life, Modern Electronics, New Yorker (1925), North American Review, Reader’s Digest (1922), The Ring, Saturday Evening Post, Scribner's, Time, Vanity Fair, Variety, Vogue.

Canada
The Halifax Chronicle ; La Presse (Montreal, en français) ; The Manitoba Free Press ; The Montreal Star ; The Montreal Gazette ; The Toronto Globe ; The Vancouver Daily Province.

Amérique Centrale et du Sud 

Argentine : El Diarlo (Buenos Aires, 1881, journal du soir) ; La Nacion (Buenos Aires, 1870) ; La Prensa (Buenos Aires, 1869) ; La Razon (Buenos Aires, 1905, soir) ; The Herald (Buenos Aires, 1876, en anglais) ; The Standard (Buenos Aires, 1861, en anglais).

Brésil : A Noite (Rio de Janeiro, 1910, soir) ; A Patria (Rio de Janeiro, 1920) ; Correio de Manha (Rio de Janeiro, 1902) ; Fanfulla (Sao Paulo, 1892, en italien) ; Journal do Commercio (Rio de Janeiro, 1827) ; 0 Diario de Pernambuco (1825) ; O Estado (Sao Paulo, 1879) ; O Paiz (Rio de Janeiro, 1884).

Chili : El Diario Ilustrado (Santiago) ; El Mercurio (Valparaiso/Santiago/Antofagasta, 1827) ; La Union (Valparaiso/Santiago, 1885) ; La Nacion (Santiago, 1916).

Mexique : Diaro de Yucatan (Merida, 1918) ; El Correo del la Tarde (Mazatlan, 1885) ; El Excelsior (Mexico, 1919) ; El Informator (Guadalajara, 1917) ; El Universal (Mexico, 1916) ; El Universal Grafico (Mexico, 1922) ; La Tribuna (Guaymas, 1926).

Pérou : El Comercio (Lima, 1839) ; La Cronica (Lima, 1912) ; La Prensa (Lima, 1903).

Europe

Allemagne : Berliner Zeitung (1877) ; Borsen Zeitung (Berlin); Dusseldorfer Nachrichten (1792) ; Frankfurter General-Anzeiger ; Frankfurter Zeitung ; Hamburger Anzeiger ; Janaische Zeitung (1674) ; Kolnische Zeitung (1848) ; Lokal Anzeiger (Berlin).

Angleterre (Londres) : The Daily Chronicle (1877) ; The Daily Express (1900) ; The Daily Mall (1896) ; The Daily Mirror (1903) ; The Daily Telegraph (1855) ; The Financial Times (1880) ; The Evening Standard ; The Gardian (1821) ; The Morning Post (1772) ; News of the World (1843) ; The Observer (1791) ; The People (1881) ; The Sunday Express ; The Sunday News (1842) ; The Sunday Times (1822) ; The Times (1785).

Angleterre (autres) : Birmingham Evening Dispatch ; Birmingham Gazette ; Bradford Telegraph and Argus ; Hull Daily Mail ; Grimsby Telegraph ; Lancashire Daily Post ; Lincolnshire Chronicle ; Liverpool Courier and Express ; Liverpool Echo ; Nottingham Evening News ; Nottingham Journal ; Nothern Echo (Darlington) ; Sheffield Independent ; Sheffield Mail ; Yorkshire Evening News ; Yorkshire Gazette ; Yorkshire Observer.

Autriche : Neue Freie Presse ; Neues Wiener Journal.

Belgique : Het Laatste Nieuws (Bruxelles, 1888) ; La Dernière Heure (Bruxelles, 1906) ; Le Peuple (socialiste) ; La Libre Belgique (Bruxelles, 1884) ; Le Soir (Bruxelles, 1887). 

Danemark : B. T. (Copenhague, 1916) ; Berlingske Tidende (Copenhague, 1749) ; Ekstra Bladet (Copenhague, 1904) ; Politiken (Copenhague, 1884).

Ecosse : Edinburgh Evening News ; The Glasgow Herald (1783) ; The Scotsman (Edimbourgh, 1817) ; The Sunday Post (Dundee, 1920).

Espagne : ABC (Madrid, 1905) ; Heraldo (Madrid) ; Liberal (Madrid) ; El Sol (1917) ; La Vanguardia (Barcelone, 1881).

France : Echo de Paris ; Journal ; International Herald Tribune (Paris, 1887) ; Le Figaro (Paris, 1828) ; L'Humanité (Paris, 1904) ; Le Matin ; Le Petit Journal ; Le Petit Parisien.

Hongrie : Az Est (Magyar) ; Pester Lloyd (Budapest, 1858, allemand) ; Pesti Hirlap (Magyar).

Irlande : The Dublin Evening Mail ; The Irish Independent (Dublin, 1905, matin) ; The Evening Herald (Dublin, 1894) ; The Irish Times (Dublin, 1859, matin) ; The Sunday Independent (Dublin, 1905).

Italie : Corriere della Sera (Milan, 1876) ; Il Messagero (Rome, 1878) ; Mattino (Naples) ; La Stampa (Turin, 1867).

Luxembourg : Luxemburger Wort - La Voix du Luxembourg (1848).

Pays-Bas : Algemeen Handelsblad (Amsterdam) ; De Telegraaf (Amsterdam, 1893) ; De Volksrant (Amsterdam, 1919) ; Nieuwe Rotterdamsche Courant.

Portugal : Diario de Noticias (Lisbonne, 1864) ; Diaris Noticia (Lisbonne, 1820) ; Jornaldo Commercio (Lisbonne).

Suisse : Journal de Genève ; Neue Zurcher Zeitung (Allemand) ; Zurcher Post (Allemand).

Tchécoslovaquie : Prager Press (allemand, sous contrôle gouvernemental).

Asie

Chine : The Central China Post (Hankow, britannique) ; The China Mail (Hong Kong, britannique, du soir) ; The China Press (Shanghai, américain, quotidien) ; The Hong Kong Daily Express (britannique) ; The Hong Kong Telegraph (britannique, du soir) ; Le Journal de Pekin (français, du matin) ; L'Echo de Chine (Shanghai, français, du matin) ; L'Echo de Tientsin (français, du matin) ; The North China Daily Mail (Tientsin, britannique, du soir) ; North China Daily News (Shanghai, 1864, britannique) ; The North China Star (Tientsin, américain, du matin) ; The Peking Leader (américain, du matin) ; The Pekin and Tientsin Times (britannique) ; The Shanghai Mercury (britannique, du soir) ; The Shanghai Times (britannique) ; The South China Morning Post (Hong Kong, britannique).

Inde : The Civil and Military Gazette (Lahore, britannique) ; The Englishman (Calcutta, 1821, britannique) ; The Madras Mail (britannique) ; The Pioneer (Allhabad, britannique) ; The Statesman (Calcutta, britannique) ; The Times of India (Bombay, britannique).

Japon : The Japan Advertiser (américain) ; The Japan Chronicle (britannique) ; The Japan Times (journal japonais mais imprimé en anglais) ; Osaka Asahi ; Osaka Mainichi ; Tokyo Asahi ; Tokyo Nichinichi.

Russie : Izvestia (Moscou) ; Kranaya Gazeta (Leningrad) ; Pravda.

Afrique et Australie

Afrique du Sud : Die Berger (Le Cap, hollandais) ; The Cape Argus ; The Cape Times ; The Johannesburg Star ; Ons Land (Le Cap, hollandais) ; Volkstem (Prétoria, hollandais).

Australie : The Age (Melbourne, du matin) ; The Argus (Melbourne, du matin) ; The Daily Guardian (Sydney) ; The Sydney Morning Herald.
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Création d'investigateurs

Les caractéristiques : 3D6 (*) pour FOR CON DEX POU et APP

2D6+6 pour TAI et INT et enfin 3D6+3 pour EDU.
(*) Je préfère lancer 2D6+6, comme ça le résultat est compris entre 8 et 18, au lieu de 3 et 18 (les perso sera plus équilibrer).

Calculer les caractéristiques dérivées :

SAN & Chance (POU x5), Idée (INT x5), Connaissance (EDU x5).
Points de Vie = moyenne CON & TAI (arrondi au supérieur).

Points de Magie = POU, Bonus aux Dommages (FOR+TAI):

	2-12
	-1D6

	13-16
	-1D4

	17-24
	0

	25-32
	+1D4

	33-40
	+1D6

	... par 16 points
	...+1D6


Déterminer une profession et les revenus (soit aléatoirement soit en fonction de la profession) : 1D10 

1890 ( 1=5000$ (puis +5000)

1920 ( 1=4500$ (puis +1000)

1990 ( 1=15000$ (puis +10000)

Possessions : 10*revenu annuel ( 1/10 en liquide en banque, 1/10 en actions... (disponible sous 30 jours).
Répartir les points de compétences comme ceci : EDU x20 pts dans les compétences liées à la profession, INT x10 pts dans les compétences liées aux hobbies et activités non professionnelles du personnage (T)

(T) : Oubliez ça. Choisissez une profession. Calculez EDU x20 et INT x10 puis répartissez les comme vous. En sachant qu'avec 25% dans une compétence, l'investigateur est Monsieur Tout le Monde, qu'à 50% il a un niveau universitaire, qu'à 70% c'est un expert et qu'à 90% il donne des cours de physique à Einstein !! 

Choisir son armement en fonction des points répartis dans les compétences armes et du Gardien.

Déterminez l'âge avec un minimum de EDU+6 ans. Ensuite par tranches de 10 ans au-delà du minimum: EDU+1, +20% à répartir dans les compétences de la profession et FOR, CON, DEX ou APP -1. Et par année d'étude et si un jet est  INT*5 réussi: EDU+1 et 10% aux compétences de la profession. 
Faire l'état civil du personnage : nom, lieu de naissance, quelques phobies, une histoire...

Santé Mentale

SAN Maxi (à noter a coté de 99-Mythe de Cthulhu) = valeur maximale des points de SAN d'un personnage.

A chaque fois qu'un investigateur lit un ouvrage du Mythe, rencontre une créature, du Mythe, est témoin d'une scène gore (fusillades à la mitrailleuse, cadavre pas frais...), etc., il doit faire un jet sous sa SAN.

ATTENTION : il faut comprendre Nombre de points de SAN restants (la p'tite case entourée quoi) et non la caractéristique SAN (qui ne sert à rien sauf embrouiller le tout).
La première fois que l'on devient fou à cause du Mythe : +5% en Mythe. Puis +1% en Mythe les suivantes.
La perte de points de SAN se fait en fonction la réussite ou non du jet (les pertes sont notées sous la forme x/y, si le jet est réussi, le perso perd x points de SAN, sinon, il en perd y).

Les folies

Si l'investigateur perd au moins 5 points de SAN d'un coup et réussit un jet d'Idée, il attrape une folie temporaire. Le type de durée est au choix du Gardien (T) (en fonction du nombre de points de SAN perdus).

Durée courte (4D10+10 Rounds). 1D10 (*) pour les effets :
1 cris
2 panique (fuite)
3 hystérie physique (rire, pleurs,...)
4 incohérence verbale, balbutiements
5 phobie intense (pas de fuite)
6 envies de suicide ou de meurtre
7 hallucinations & délires
8 copie (il répète tout ce qu'il entend)
9 étranges envies de manger (homme, saleté,...)
10 stupeur / catatonie
Durée Longue (1D10 *10 heures). 1D10 (*) pour les effets :
1 catatonie stupeur ou amnésie
2 phobie extrême (fuite)
3 hallucinations
4 désirs sexuels étranges
5 fétichisme
6 tics nerveux (ne peut ni parler, ni écrire)
7 perte psychosomatique d'un sens
8 comportement aberrant
9 paranoïa temporaire
10 rituels compulsifs (se laver,...) 

(T) Lancez plutôt 1D10 pour la durée :
1-4 ( 1D10 Rounds
5-7 ( 4D10+10 Rounds

8-9 ( jusqu'à l'aube ou coucher du soleil

10 ( de 1D3 à 1D10 jours

(*) Une folie n'est pas une chose qu'on tire aléatoirement... Le Gardien devrait la choisir en discutant avec le joueur

Si l'investigateur perd au moins 20 % du nombre de ses points de SAN en moins d’1 heure, il devient fou pour 1d6 mois. Le Gardien doit déterminez le type de folie (pas aléatoirement de préférence) sur la table du livres des règles (Présente dans l'écran me semble t il mais pas dans la 5.5 des règles) ou la superbe table de TOC(*).
Soins (psy): +1D3/mois mais si jet (96-00): -1D6.
Si l'investigateur voit son nombre de points de SAN tomber à 0, sa folie est permanente et il devient un PNJ. (Je te vois venir petit Gardien !!)

Puissance d'une folie

Quant un investigateur devient fou, notez le nombre de points de SAN qui l'ont conduit à cet état. Cela représente la PUissance d'une Folie (PU). Pour la diminuer de 1D3 points, l'investigateur doit réussir un jet critique de SAN contre PU (*) (renouvelable par semaine). Une rechute intervient après la cure sur un échec d'un jet sous 5*PU actuelle. (*) : Essayez SAN/5 contre PU

Gestion des phobies

L'investigateur est menacé d'assez loin ou sait qu'il va être confronté bientôt à l'objet de sa phobie ( malus de 10% à tous ses jets.

L'objet de la phobie est à proximité ou la situation va se réaliser ( malus de 20% à tous ses jets.

L'investigateur est directement confronté à l'objet de sa phobie ( malus de 30% à tous ses jets.

Au delà, c'est l'accomplissement de la phobie ( perte de 1D3/1D6 points de SAN et aggravation de la phobie.

Et si, l'investigateur survit à la vision d'une grosse bébête, celle-ci n'a plus qu'à le réduire en pièces!!

Les Livres du Mythe

Durée d’étude : environ 2D6 mois + jet en langue. Si raté perte de SAN quand même.

Si étude d'une meilleure édition (originale) : pas de perte de SAN et gain de la différence en Mythe des 2.

Lecture superficielle : 1 heure / centaine de pages. Perte de SAN/2, pas de gain en Mythe.

Chercher un renseignement : quelques heures et jet sous 5*gain en Mythe du livre.

Sorts : après avoir compris le livre, 2D6 semaines et jet en INT*multiplicateur. L'apprendre à quelqu'un : perte de SAN et réussir un jet sous INT (1 par semaine).

Expérience

Pour les compétences sous lesquelles un jet a été réussi en période de stress :

Jet > au % actuel => +1D10% Si compétence > 90%: +2D6 de SAN.


Le combat

Surprendre

Dans le 1er round la DEX des défenseurs surpris est divisée par 2 pour l'initiative. Surprise totale = pas de réaction des défenseurs ce round, excepté parer ou esquiver. 

Agir

Dans l'ordre décroissant des DEX et en 3 séquences. Séquence 1 : 1er tir des armes à feu prêtes (et pointées sur la cible).

Séquence 2 : 2ème tir des armes à feu prêtes, armes à feu non prêtes, autres armes.

Séquence 3 : 3ème tir des armes à feu. 

Parer

Une seule parade par round. L'objet qui sert à parer prend les dommages. 

Parer à mains nues est possible ! (voir désarmer) 

Esquiver

Une esquive et une parade sont possibles par round. 

Désarmer

Uniquement si la DEX du défenseur est supérieure à celle de l'attaquant. Réussir un jet de Lutte permet de ne pas encaisser les dommages d'une attaque. Au round suivant, un second jet réussi permet d'arracher l'arme de l'adversaire. 

Assommer

A mains nues ou avec une arme contondante uniquement. Jet de résistance opposant les dégâts obtenus aux PV de la victime. Durée : plusieurs minutes, dégâts/3. Échec de la tentative = dégâts normaux. 

Lancer

Portée = (FOR lanceur - TAI objet)/3, le Gardien peut appliquer un multiplicateur à des objets conçus pour être lancés. Ajouter le bonus aux dommages/2. 

Empaler

Réussir un jet de toucher inférieur ou égal à Compétence/5, avec des lames, des balles,... (pas de plombs ou de chevrotines). Lancer 2 fois les dégâts. Une arme blanche est alors coincée : pour la retirer, réussir un jet inférieur ou égal à la chance normale de toucher.

Initiative

Mains nues, club, couteau, lancer : DEX +1D6.

Armes à feu : DEX +1D10.

On peut toujours choisir de diviser son INIT par 2 pour lâcher une seconde balle (ou cartouche) en fin de round.

Armes à feu

Toucher

Portée normale
compétence normale

x2 ( /2
x3 ( /4
x4 ( /8 ... 

Bout portant
Jusqu'à DEX/3 mètres, toucher x2. 

Tir de précision (fusils)

Portée de base x2, action à DEX/2, 1 tir/round. 

Tir non visé (ou avec 2 armes de poing)

Cadence de tir x2, toucher/5, empalement toujours possible... à (toucher recalculé)/5 !

Cible de grande taille

+5% au toucher par 10 points de TAI au-dessus 30

(s'applique aussi aux lancers). 

Recharger

1 round = 2 balles ou cartouches, 1 chargeur ou clip ou 1 barillet extractible. 

Désenrayer
1D6 rounds + jet en Mécanique ou en compétence de l'arme.

Silencieux

Portée/2, inefficace au bout de 1D100+10 tirs. Interdits, parfois tolérés en 1890. 

Rafale

Chaque balle donne +5% (max. = compétence x2).Tirer au hasard le nombre de balles tirées qui touchent, ainsi que les cibles dans le cas d'un groupe "serré". L'empalement ne concerne que la première balle. Faire un toucher normal par cible dans le cas d'un groupe épars (annoncer le nombre de balles tirées par cible). (T)

(T) : Pour une rafale de N balles, comp+N% (max=95%), 1dN balles touchent leur cible (avec N fonction de l'arme utilisée, of course... en générale pas plus de N=20). 

Avec jets de chance pour les cibles à proximité si jet manqué ou si le nombre de balles touchant leur cible est vraiment risible (idem pour les fumbles).

Chance de toucher: +1% par balles tirées. Et: 

	Balles tirées

2
	Balles qui touchent

1D2

	3 à 4
	1D3

	5 à 8
	1D4

	9 à 16
	1D6 

	17 à 32
	1D8

	33 à …
	1D10


Question de calibre

Pouvoir d’arrêt : Quand on prend une balle : jet sous (max. PV + PV après blessure - dégâts)*5. Temps d’évanouissement si raté : 100-% ci-dessus en rounds jusqu’à premiers soins ou autre.

Cadence de tir : On tire à DEX puis à DEX – (DEX/cadence). Si cadence de ½, il tire tous les 2 rounds à DEX/2.

Force : Si <7 alors -1, si >15 alors +1.

Précision : Ce % est lié à l’arme et non au type (pistolet, fusil,…) et progresse avec.

Portée : Pour le pompe, 0-½ ( *4, ½-1 ( *2, 2-4 ( /2, 4-5 ( /4.

Enrayement Jet en mécanique ou DEX*2 chaque round ou passer 5 rounds pour réussir.

Accident : S’il y a une balle dans le chargeur, jet de chance s’il est bousculé.
	Pistolet
	Dissimulation
	Précision

	Calibre 22 (rev. / auto)
	POU*5+TAI
	+10/+5

	Calibre 32
	POU*4+TAI
	+5/0

	Calibre 9 mm ou 38
	POU*3+TAI
	0/-5

	Calibre 45
	POU*2+TAI
	-5/-10

	Pompe
	
	

	Calibre 20 ou 12 (dbl. / pmp)
	INT
	0/-5

	Canon scié
	POU+INT
	+10

	Tromblon
	INT
	-10

	Mitraillette
	
	

	Thompson
	imp.
	+5

	Fusil
	
	

	Calibre 22
	imp.
	+5

	Calibre 30-06
	imp.
	0


Blessures

Sonné

Durée 1D6 rounds durant lesquels il n'est possible que de parer ou esquiver. 

Choc

Perdre au moins la moitié de ses PV actuels et échouer à un jet de D100 sous CON x5 entraîne une perte de conscience (durée à la discrétion du Gardien). 

Inconscience

Automatique lorsque les PV = 1 ou 2. Dure jusqu'à ce que les PV soient ramenés à au moins 3 PV. 

Mort

Si PV = 0 ou moins et si pas à nouveau positifs dans le round suivant (voir soins). 

Chute

-1D6 PV par 3 mètres (parade : réussir un jet de Sauter). 

Poison

Jet de résistance opposant la TOX du poison à la CON (effets divers). 

Suffocation

1 jet chaque round sous CON x10, puis CON x9, puis x8... Au 1er échec -1D6 PV, puis -1D6 chaque round suivant. 
Soins

Jet de Premiers Soins ou Médecine = gain d'1D3 PV par blessure. Puis récupération d'1D3 PV par semaine (2D3 avec Médecine). 

Endurance

Endurance = CON. Elle baisse uniquement en encaissant des coups contondants (Poing, Pied, Club, etc.) ou par la fatigue (-4 points pour une nuit blanche, -1 à -3 par tranche de 5km de marche forcée, etc.).

Chaque fois que l’END baisse à cause d’un coup, le KO est possible. Après le premier coup, le PJ joue END x5 pour rester debout. Pour le second coup et les suivants, il joue END restante x5 pour demeurer conscient.

Si la moitié de l’END est perdue en une seule fois, le PJ doit jouer END restante x5 pour éviter le KO.

Si la totalité de l’END saute sur une seule attaque, le KO est instantané.

En cas de KO, le temps passé dans le coltar est égal en Round au nombre de points d’END perdu, sauf en cas de KO instantané où seul un jet de Premiers Soins peut réveiller le personnage.

Si un PJ tombe à 0 d’END sans être KO, le décompte continue sur les Points de Vie.

Chaque PV manquant entame l’END du même montant.

L’END se récupère à raison d’1 Point par minute pour des coups contondants et d’1 Point par heure si les pertes sont dues à la fatigue.

Tête

Les dommages sont doublés sur chaque attaque touchant la tête. A vous de voir si vous étendez cette règle aux PV et à l’END, ou seulement à l’END (ce que je conseille). Tout dépend de votre style de jeu.
Le TOCKit du Gardien – Page 5[5]


