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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.
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Contacts
Nom Attitude Circonstances Scénario
INvEsTIGATEURS CONNUS SAVOIR IMpiEs
Nom Scénario Notes Créatures connues

Apone : Le sergent
Bishop : Un androide
Dietrich : Caporal et Medic
Ferro : pilote du dropship
Gorman : Le Lieutenant
Hicks : Caporal
Hudson : Opérateur radio
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CITATION :

« Merde t'as la téte de ma gueule de bois. »
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	Campagne: Marines Coloniaux
	Joueur: 
	Sequelles psy: 
	Contacts: 
	Sequelles phy: 
	Connaissances: Apone : Le sergent

Bishop : Un androïde

Dietrich : Caporal et Medic

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: Tu as intégré le corps des Marines en renonçant à ton passé. Tu as abandonné nom, prénom, famille et possession au moment où tu as vendu ton cul à l'armée. Remarque, c'était ça ou la chaise électrique. 



Au sein du groupe, tu fais ce que tu sais le mieux faire : passer l'ennemi au cribleur à viande. Tu le débusques là où il se trouve, au lance flammes s'il le faut, et ensuite c'est le grand Show de la munition entre ton Smart Gun et celui de Vasquez.

Tu es une machine à tuer et ton crédo est radical : avec des couilles comme des pastèques, tu es toujours en première ligne et tu tires jusqu'à ce que ça ne bouge plus en face.


	Ouvrages: 
	Notes: S'il y a bien une personne que tu aimes parmi cette bande de fils de putes qui t'accompagnent, c'est bien cette tarée de Vasquez. Tu l'as rencontré en prison, elle était également condamnée à la peine capitale. Le reste c'est une histoire entre toi et elle. Vous avez vécu l'enfer ensemble, mais vous vous en êtes sorti, et rien ne vous séparera jamais, frère et sœur à jamais.

Tu as été décoré de la médaille de « cribleur » pour tes faits d'armes, ce qui te vaut généralement la première place dans toutes les petites sauteries où des pirates sont invités. Une dernière chose, méfie-toi du lieutenant Gorman, c'est un dégonflé qui se croit plus malin que les autres. Si tu hésites, suis plutôt les ordres d'Apone, ce gars a du être fabriqué avec des morceaux de Marines morts !
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« Merde t'as la tête de ma gueule de bois. »
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