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   CARACTÉRISTIQUES ET ATTRIBUTS

APP 3d6 Prestance %

CON 3d6 Endurance %

DEX 3d6 Agilité %

FOR 3d6 Puissance %

TAI 2d6+6 Corpulence %

ÉDU 3d6+3 Connaissance %

INT 2d6+6 Intuition %

POU 3d6 Volonté %

Seuil de Blessure

Connaissances

Bureaucratie (10%) % ▢

Culture artistique* (10%) % ▢

% ▢ 

Langue maternelle* (Édu x 5%)

% ▢

Langues* (00%)

% ▢

% ▢

% ▢

Mythe de Cthulhu (00%) % ▢

Sciences de la terre* (00%)

% ▢

% ▢

% ▢

Sciences de la vie* (00%)

% ▢

% ▢

% ▢

Sciences formelles* (00%)

% ▢

% ▢

% ▢

Sciences humaines* (00%)

% ▢

% ▢

% ▢

Sciences occultes (05%) % ▢

% ▢

Sensorielles

Bibliothèque (25%) % ▢

Discrétion (10%) % ▢

Dissimulation (15%) % ▢ 

Écouter (25%) % ▢ 

Orientation (10%) % ▢

Pister (10%) % ▢

Psychologie (05%) % ▢

Se cacher (10%) % ▢

Trouver Objet Caché (25%) % ▢

Vigilance (25%) % ▢

% ▢

Action

Armes à feu* (20%)

% ▢

% ▢ 

Armes blanches* (20%)

% ▢

% ▢

Armes exotiques* (00%) % ▢

% ▢

Artillerie* (15%)

% ▢

Athlétisme (15%) % ▢

Conduite* (20%)

% ▢

% ▢

Corps à corps* (Dex x 2%)

% ▢

% ▢

Équitation (05%) % ▢

Navigation (00%) % ▢

Piloter* (00%)

% ▢

% ▢

Savoir-Faire 
Bricolage (20%) % ▢

Criminalistique (00%) % ▢

Hypnose (05%) % ▢ 

Médecine (05%) % ▢

Métier* (05%)

% ▢

% ▢

% ▢

% ▢

Photographie (10%) % ▢

Pratique artistique* (05%)

% ▢

% ▢

% ▢

Premiers soins (30%) % ▢

Psychanalyse (00%) % ▢

Survie (00%) % ▢

% ▢

Influence

Baratin (05%) % ▢

Contacts & Ressources (10%) % ▢

Crédit (15%) % ▢ 

Imposture (00%) % ▢ 

Interroger (10%) % ▢

Jeu* (10%)

% ▢

Négociation (05%) % ▢

Perspicacité (Int x 2%) % ▢

Persuasion (15%) % ▢

Savoir-vivre (Édu x 2%) % ▢

% ▢

Points de Vie

Blessures

Protections

COMPÉTENCES

SANTÉ MENTALE Modificateur social % Aplomb SAN Initiale SAN Max (99-Mythe de Cthulhu)

Équipement Armes Dégâts Portée Cadence Charg.

Equipement fétiche (+10%):

Points de Magie  Pieds 1D6 Poings 1D3 Tête 1D4Impact

F
IC

H
E

 D
E

 P
E

R
S

O
N

N
A

G
E

 P
O

U
R

 L
’A

P
P

E
L

 D
E

 C
T

H
U

L
H

U
- 

A
A

P
A

A
 2

00
8 

V
1.

0

(CON + TAI) /2 fru

     PV/2 frd

Carac. x5

pou x 5

= pou
That is not dead which can eternal lie, And with strange aeons, even death may die.

NOM

AGE SEXE NATIONALITÉ

OCCUPATION PROFESSION

NIVEAU DE VIE % PERSONNALITÉ

CERCLES PROCHES CERCLES OPPOSÉS
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Pts OCC : Pts INP :

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.



Séquelles Psychologiques

Séquelle Niveau Effet Description

Contacts

Nom Attitude Circonstances Scénario

Investigateurs Connus

Nom Scénario Notes

Histoire Personnelle

Motivation :

NOTES

Séquelles Physiques

Savoir Impies

Créatures connues

Ouvrages consultés

Style Gardien Campagne Joueur

MISE EN PAGE JEANFI ZBEL31@GMAIL.COM 2008 - ILLUSTRATIONS DE EL THEO ET ANDREW LOOMIS POUR LES VISAGES

I have seen the dark universe yawning
Where the black p lanets roll without aim
Where they roll in their horror unheeded,
Without knowledge or lustre or name.

Efficiunt Daemones ut quae non sunt sic tamenquasi sint
                         Conspicienda homnibus exhibeant


	Image perso: 
	Volonté: 85
	Intuition: 35
	Connaissance: 25
	Corpulence: 80
	Puissance: 75
	Agilité: 75
	Endurance: 75
	Prestance: 70
	Apparence: 14
	PtsIntP: 105
	Texte1c: 
	Texte2c: 
	met1c: 
	Nom: HICKS
	Constitution: 15
	PtsCompOcc: 150
	Pro4: : -8 deg.
	Pro3: Armure coloniale
	Dexterité: 15
	Force: 15
	Taille: 16
	Profession: USCM
	Nationalité: 
	Sexe: [Homme]
	Age: 28
	Occupation: Caporal
	NiveauVie: [50]
	NiveauPourcent: 50
	Personnalité: 
	Proches: 
	Opposés: 
	Eloignés: 
	seuil: 8
	Ennemis: 
	Education: 5
	Intelligence: 7
	PdV: 15.5
	Pouvoir: 17
	Ble7: 
	Ble6: 
	Ble5: 
	met1b: 
	Texte1b: 
	Texte2b: 40
	Ble8: 
	Texte3b: 
	Texte1: 
	Texte4b: 50
	Texte2: 
	Texte5b: 
	Texte3: 
	Texte6b: 
	Texte4: 
	Texte7b: 
	Texte6: 
	Texte8b: 
	Texte3c: 
	jeux: 
	Texte9b: 40
	Texte7: 
	Texte10b: 50
	Texte8: 
	Texte11b: 
	Pers: 14
	met2c: 
	met3c: 
	Texte4c: 
	Texte9: 
	Texte10: 
	Langue: 25
	Texte5c: 
	Texte11: 
	SavoirV: 10
	met2b: 
	met4c: 
	Texte6c: 
	Texte12b: 75
	Texte12: 
	SV: 
	Texte7c: 
	met5c: 
	met3b: 
	Texte13b: 
	Texte8c: 
	Texte13: 
	met4b: 
	Texte14b: 
	met6c: 
	Texte9c: 
	Texte14: 
	met5b: 
	Texte15b: 
	met7c: 
	Texte10c: 
	Texte16b: 
	Texte15: 
	met8c: 
	Texte11c: 
	Texte16: 
	met6b: 
	Texte17b: 
	met1: USCM
	Texte17: 45
	met7b: 
	Texte18b: 
	met9c: 
	Texte12c: 
	met2: 
	Texte18: 
	met10c: 
	Texte13c: 
	met11c: 
	met3: 
	Texte19: 
	Texte14c: 
	Texte20: 
	met4: 
	Texte20b: 
	met12c: Electronique
	Texte21: 
	Texte21b: 
	Texte15c: 35
	met13c: 
	Texte16c: 
	met5: 
	Cac: 30
	Texte22: 
	met14c: 
	Texte17c: 
	met6: 
	Texte23: 
	met7: 
	Texte24: 
	Texte25: 
	Texte26: 
	met8: 
	Texte27: 
	Texte28: 
	Texte19b: 55
	met8b: 
	met9b: 
	met10b: 
	Texte22b: 70
	met11b: 
	Texte23b: 
	Texte24b: 
	Texte25b: 
	met12b: 
	Texte26b: 
	Texte27b: 
	met13b: 
	Texte28b: 
	met15c: Commandement
	Texte18c: 20
	met16c: 
	Texte19c: 
	met17c: 
	Texte191c: 
	Texte20c: 
	met18c: 
	Texte21c: 
	ModifSoc: 
	Aplomb: 
	SAN: 85
	SanMax: 99
	Eq1: 
	Ar1: Pulse Rifle M41A
	Ar4: 2D6+4
	Ar7: Loin
	Ar10: 5/4
	Ar13: 95
	Eq2: 
	Ar2: Pistolet M4A3
	Ar5: 1D10
	Ar8: Proche
	Ar11: 2
	Ar14: 10
	Eq4: Lance grenades 3D6/2m-Loin-1-2
	Eq5: 
	Ar3: Fusil à pompe
	Ar6: 4D6
	Ar9: Proche
	Ar12: 2
	Ar15: 8
	Impact: 2
	PdM: 17
	For + Tai: FOR + TAI :
	For + Tai Calcul: 31
	Style: [30]
	Gardien: 
	Campagne: Marines Coloniaux
	Joueur: 
	Sequelles psy: 
	Contacts: 
	Sequelles phy: 
	Connaissances: Apone : Le sergent

Bishop : Un androïde

Dietrich : Caporal et Medic

Drake : Mitrailleur Smart-Gun

Ferro : pilote du dropship

Gorman : Le Lieutenant

Hudson : Opérateur radio

Spunkmeyer : Copilote et artilleur du dropship

Vasquez : Support Smart-Gun
	Créatures connues: 
	Motivation: 
	Histoire: C'est à peine si tu te souviens de ta vie civile tellement tu te sens bien au sein du corps des Marines. Après une série de longues campagnes militaires coloniales, tu as été affecté à Aerodyne pour insubordination. A ton arrivée sur place tu as compris que ce n'était pas ici que tu allais pouvoir retrouver des sensations fortes. La plupart de vos missions sont barbantes et vos Pulse Riffles menacent de prendre la rouille. Peu importe, tu conserves ton vieux fusil à pompe, celui qui t'a si souvent tiré d'embrouilles. 

Heureusement que tu as réussi à te faire affecter au sein d'un groupe à peu près viable. Tu y as rencontré un tas d'autres Marines complètement fêlés, un peu comme toi. Tu respectes Apone comme un grand frère et tu as peut-être même un peu fricoté avec Ferro à une époque. 
	Ouvrages: 
	Notes: Le reste des types sont comme ta famille, et tu sens bien qu'ils te respectent pour tes aptitudes au combat, même Hudson et son esprit « Moi, moi, moi ».  Tu n'es peut être pas très brillant, ce qui t'as empêché de dépasser le grade de caporal, mais tu as des valeurs, celles du combat. Et s'il y a bien une chose que tu sais encore moins faire que d'être intelligent, c'est bien de mourir.



CITATION :



« Maintenant je voudrais vous présenter un copain à moi. Ça c'est un M40 10mm avec au-dessus un capteur d'impulsions et en dessous un lance grenade à pompe, c'est du calibre 30. »
	modif soc: Si SAN ≤        : -10%  Si SAN ≤        : -20%
	Soc10: 42.5
	Soc20: 21.25
	Eq3b: 


