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FICHE DE PERSONNAGE POUR L’APPEL DE CTHULHU- AAPAA 2008 V1.0


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.
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« Hey peut étre que tlas pas bien regardé le match a la télévision, mais on vient de se faire

INVESTIGATEURS CONNUS SAVOR IMPIES

Nom Scénario Notes Créatures connues
Apone : Le sergent
Bishop : Un androide
Dietrich : Caporal et Medic
Drake : Mitrailleur Smart-Gun
Ferro : pilote du dropship
Gorman : Le Lieutenant
Hicks : Caporal
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	Eq1: 
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	For + Tai Calcul: 26
	Style: [30]
	Gardien: 
	Campagne: Marines Coloniaux
	Joueur: 
	Sequelles psy: 
	Contacts: CITATIONS :

« Hey Bob, c'est quoi le job ? »

« Moi et mon escouade de bastonneurs on pète les flammes ! Visez l'travail ! On a ce bijou à visée automatique et à mise à feu laser, waoum ! Vous allumez une ville entière avec ce tromblon ! On a des roquettes à fragmentation, des flingues programmés par induction, des RPQ, on a des anti-chars à tir electro-sonique à double ogive, on a des fusées, du nucléaire ! On a du bactériologique ! »



« Hey peut être que t'as pas bien regardé le match à la télévision, mais on vient de se faire torcher le cul mec ! »


	Sequelles phy: 
	Connaissances: Apone : Le sergent

Bishop : Un androïde

Dietrich : Caporal et Medic

Drake : Mitrailleur Smart-Gun

Ferro : pilote du dropship

Gorman : Le Lieutenant

Hicks : Caporal

Spunkmeyer : Copilote et artilleur du dropship

Vasquez : Support Smart-Gun
	Créatures connues: 
	Motivation: 
	Histoire: Tu es l'opérateur radio du groupe, mais que les choses soient bien claires, toutes ces salades de « corps des Marines », tu n'en a rien à cirer. Si tu es devenu soldat, c'est pour t'éviter ce qui te pendait au nez : perpet' pour ton casier judiciaire long comme une trainée de robe de mariage. Si des gens sont assez débiles pour ne pas faire attention à leurs affaires, il faut bien que quelqu'un leur apprenne la vie. Et c'est là que tu rentres dans la dance. Tu n'as pas ton pareil pour magouiller, trouver des opportunités, laisser ton nez trainer dans les petites affaires et secrets des gens et te servir au passage. Bien sûr tu sais rester discret pour tout ça. Comme en plus tu n'es pas mauvais soldat, tu t'es fait une place au sein de ce groupe de Marines. 
	Ouvrages: 
	Notes: Ce n'est pas l'amour fou, mais vu que ça fait assez longtemps que tu te les coltines, tu as commencé à les supporter, et même à les trouver marrant parfois.

N'oublie jamais : personne ne pensera à protéger tes miches aussi bien que tu ne le feras.

Ah, dernière chose, l'état major viens de vous infliger la présence d'un Lieutenant cul-serré ne jurant que par le sacro saint manuel règlementaire des Marines. En plus ils lui ont refilé un synthétique pour lui changer ses couches. Tu as appris que Gorman n'avait jamais participé à des missions opérationnelles avant ça (que des simulations). Méfie toi de ces deux empêcheurs de magouiller en rond comme de la peste, ou ça sera la cour martiale pour ta pomme.
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