mﬂ‘HULHU

Phynglui mglm’naﬂ) Cthulhu Ryeh woahnag! fhtagn

wow 01546-322 |3 . _
@)RACTERISTIOUES T ATIRBUTS 5 3om s N¢ B
E :j AGE SEXE NATIONALITE =
Prestance |87 Homme g \
% % OCCUPATION PROFESSION /
Endurance | 45 % - Homme de foi Spirite 4 O\ V
E > NIVEAU DE VIE % | PERSONNALITE @ S_c\\" .’
Agilits 27 niss | s S 1
4 = m CERCLES‘PROCIIES CERCLES OPPOSES z =X \ N\ %
Puissance %:é Cultes Forces de 'ordre g ‘/\\\ >
m CERCLES ELOIGNES . CERCLES ENNEMIS g (R4
Corpulence * lsanstabri Pégre ; g /
\ Y a Seuil de Blessure
- 3063 Connaissance | 80 % a5 4 E@
Intuition PonrsoeVIEts/1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
Volonté [ 70 % | | SEHSORELLES | Bussrs
COMPHENCES i Bibliotheque (5% % O
Discrétion (10%) ey i
INH-UENCE LEFOCC 0 PrsINP: © Dissimulation (15%) % O PROTECTIONS
Baratin (05%) ’ 50 % O Ecouter ¢5%) 25 9% 0
Contacts & Ressources (10%) i Orientation (10%) % O C
Crédit 15%) % O S-S e % ONNAISSANCES
Imposture ©0%) 80 % O Psychologie 05%) 60 % O i Bureaucratie 10%) % O
Interroger (10%) % O Se cacher (10%) 905~ Culture artistique* (10%) %55
Jeu* (10%) Trouver Objet Caché @5%) % O % O
% Vigilance 25%) 20, % .0 Langue maternelle® Edux5%) 80
Négociation ©5%) % 0 ¢ % O 80 9 0
Perspicacité (incx2%) 28 56 % O AC“ON Langues* @0%)
Persuasion (15%) (el i %2 % O
5 €3 e
Savoir-vivre (Edux2%) 0 % O A B ot i) o]
0
= % T,
SAVOIR FAIRE Armes blanches™ (0%) M}.rthe dgGthviig (OIW) i
e G % O % O Sciences de la terre® (00%)
Criminalistique 00%) i % D %25
Hypnose 05%) 35 % O Armes exotiques® (00%) % O W |
Médecine 05%) ol % O . ; A
Meétier™* (05%) Artillerie* (15%) Sciences de la vie* 07
Inspirer la confiance DTS To=iC s
% 0O Athlétisme (15%) % O % U
D225 Conduite™ (20%) EEE!
% O % 0O Sciences formelles™ (00%)
Photographie (10%) Toit Do % U
Pratique artistique™® ©5%) Corps a corps™ (Dexx2%) O % O
O] T IR 5!
% O % Sciences humaines™ (00%)
% O Equitation ©5%) % O V=il
Premiers soins (30%) % O Navigation ©0%) % O % O
Psychanalyse 00%) = Piloter™® (00%) %-=0
Survie ©0%) % O % O Sciences occultes (05%) 50 9 o
JorEh ornes or-~m
= SiSAN< 0 :-10% SiSAN< 0 :-20%
SANTE MENIAI_E Modificateur social % | Aplomb ‘ SAN Initiale 60 ‘ SAN Max (99-Mythe de Cthulhu) 60 ‘
122 3 <4 S5 0E T o Sesg 10, 1T 12713, “14. 15, D017, 18 130, BE02 = 03 al ReuNe

26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33 34, 35 36, 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50,
5111 5211 5311 5411 5511 5612 5712 5812 5912 6012 6113 6213 6313 6413 6513 6614 6714 6814 6914 7014 7115 7215 7315 7415 7515
76,, 77, 78, 79,, 80,, 81, 82 8384 85 86, 87, 88 89 90, 91, 92 93, 94 95 96, 97, 98, 99, 00

EoupemeNt ARMES

20

Dégats Portée Cadence Charg.

(+10%):

Equipement fétiche

FOR + TAI :

NI DE MAGIE 12 \ 123456789101112131415161718 Impact-@neds 1D6 Poings 1D3  Téte 1D4
- .l! 7—4&/ I U\O% M WA:CA can q,/n/tmao 0,~q,, AU\Q w,‘/A J'%/I_Q.L:fﬁ, [=1-Fe [78 o3 QA &AM mt] ,q_

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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quance durant sa jeunesse. Son intelligence lui donnait de vraies
rédispositions pour cette vie, mais suite 4 un démé€lé avec le fils d’un caid notoire,

a préféré partir 3 1l’aventure.
eveu d’une cartomancienne reconnue ; Madame Yvonne ; John s’est deécouvert un don de

développé un don pour l’hypnose et l’utilise réguliérement.
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