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jeanfi
Note
Cliquez ici pour ajouter une image si vous possédez Acrobat Pro

jeanfi
Note
Le seuil de blessure doit être calculé : Points de Vie / 2 arrondi à l'entier inférieur

jeanfi
Note
Il s'agit des points à répartir dans les compétences d'Occupation (OCC) et les compétences Interêt Personnel (INP).
Pensez à bien choisir le style d'aventure au verso !

jeanfi
Aide
Feuille de Perso pour l'Appel de Cthulhu V6.

Cette feuille va vous permettre de calculer automatiquement un certain nombre de données :

-Commencez par faire vos tirages et remplir les caractéristiques
-Les attributs, les points de vie, la SAN, la SAN max. et les points de Magie sont calculés.
-Entourez vos Points de Vie, de SAN et de Magie
-Le seuil de blessure ainsi que l'impact doivent être remplis à la main.
-Indiquez votre style d'aventure sur le verso.
-Les points à répartir dans les compétences d'Occupation et dans les Compétences d'intérêts Personnels sont alors calculés. A vous de les répartir.
-Une image peut être ajouter à la droite du cartouche en cliquant sur la zone où apparaissent les portraits.

La feuille de perso peut dans une certaine mesure être modifiée en utilisant les calques. Vous pouvez par exemple supprimer le fond, supprimer les tâches de sang (berk), les illustrations au verso etc.

Notez enfin que votre feuille peut être enregistrée avec les données entrées et calculées.

Bonnes parties,

Jeanfi.

Pour contacter l'auteur : zbel31@gmail.com ou jeanfi sur le forum de l'excellent site tentacules.net

jeanfi
Note
Calcul de l'impact ;
FOR + TAI       Impact
02 à 12           -1D6 ou -4
13 à 16           -1D4 ou -2
17 à 24           0
25 à 32           +1D4 ou +2
33 à 40           +1D6 ou +4

Pour chaque tranche supérieure de 16 points, ajoutez 1D6 supplémentaire ou 2 points.


Style Investigation Occulte E‘ Gardien Campagne Marines Coloniaux Joueur

SEQUELLES PsYCHOLOGIQUES |
Séquelle Niveau Effet Description SEOUEU'ES PHYSIQUES .g' :
Contacts

Nom Attitude Circonstances Scénario

INVESTIGATEURS CONNUS SAVOR IMPIES
Nom Scénario Notes Créatures connues

Bishop : Un androide
Dietrich : Caporal et Medic
Drake : Mitrailleur Smart-Gun
Ferro : pilote du dropship
Gorman : Le Lieutenant
Hicks : Caporal
Hudson : Opérateur radio
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Motivation :

Ouvrages consultés

U as conquis puis perdu tes galons en service
u aimes le frisson des combats, mais commence
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 fusillers spatiaux en garnison sur la planéete
de remonter un groupe de mercenaires a la fin de

tu as perdu tes décorations de colonel. T b’ Fons s s g AR
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NO'I-ES LOiAlant /{wwoa.adm. ot lurbra or vacma.

orman est un parfait imbécile, pur produit de I'académie militaire qui bouffe des pages du manuel a
hs. On |'a refilé dans tes pates il y a deux missions, histoire de lui donner un peu de bide en

'-

« Chérie tu veux gue j't'apporte tes pantoufles ? »
« Regarde-moi dans l'eil ! »
« J'sais pas ce qui c'est passé mais on a raté la féte. »
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	Eq1: 
	Ar1: PULSE RIFLE M41A
	Ar4: 2D6+4
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	Ar10: 5/4
	Ar13: 95
	Eq2: 
	Ar2: Pistolet M4A3
	Ar5: 1D10
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	Ar6: 3d6/2M
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	For + Tai: FOR + TAI :
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	Style: [30]
	Gardien: 
	Campagne: Marines Coloniaux
	Joueur: 
	Sequelles psy: 
	Contacts: 
	Sequelles phy: 
	Connaissances: Bishop : Un androïde

Dietrich : Caporal et Medic

Drake : Mitrailleur Smart-Gun

Ferro : pilote du dropship

Gorman : Le Lieutenant

Hicks : Caporal

Hudson : Opérateur radio

Spunkmeyer : Copilote et artilleur du dropship

Vasquez : Support Smart-Gun


	Créatures connues: 
	Motivation: 
	Histoire: Vieux briscard du groupe, tu as conquis puis perdu tes galons en service dans les forces terrestres. Tu aimes le frisson des combats, mais commence aussi à penser aussi à tes vieux jours. C'est pourquoi, après bien des combats sur bien des fronts tu as décidé de t'offrir une retraite plutôt paisible en te faisant muter dans les fusillers spatiaux  en garnison sur la planète Aérodyne. Ton projet, c'est de remonter un groupe de mercenaires à la fin de ton service (d'ici 5 ans).

Les marines du groupe te connaissent et te respectent pour tes hauts faits d'arme passés (tu n'en parles que lorsque tu est ivre). Ils apprécient surtout tes récits expliquant comment tu as perdu tes décorations de colonel. 
	Ouvrages: 
	Notes: Le Lieutenant Gorman est un parfait imbécile, pur produit de l'académie militaire qui bouffe des pages du manuel à ses quatre repas. On l'a refilé dans tes pates il y a deux missions, histoire de lui donner un peu de bide en opérationnel. Vu qu'il est plus gradé que toi, tu ne fais pas de vagues (surtout devant les hommes). De toute façon, il vous quittera sûrement aussi vite qu'il est venu, et peut être même dans un sac à viande ?

CITATIONS :

« Alors mes cailles vous attendez quoi ?! Votre café au pieu ? Encore une jolie journée de soleil ! Etre dans les Marines, c'est comme des vacances à la ferme : chaque repas est un banquet, chaque fin de mois ont est millionnaires, chaque corvée est une partie de plaisir ! Les Marines j'adore ! »



« Chérie tu veux que j't'apporte tes pantoufles ? »

« Regarde-moi dans l'œil ! »

« J'sais pas ce qui c'est passé mais on a raté la fête. »
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