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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
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That is not dead which can eternal lie, And with strange aeons, even death may die.
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AGE SEXE NATIONALITÉ

OCCUPATION PROFESSION

NIVEAU DE VIE % PERSONNALITÉ

CERCLES PROCHES CERCLES OPPOSÉS

CERCLES ELOIGNÉS CERCLES ENNEMIS

CIT
Y

 O
F A

R
K

H
A

M
O

FFICE
 O

F T
H

E
 CO

R
O

N
E

R

NOM

AGE SEXE NATIONALITÉ

OCCUPATION PROFESSION

NIVEAU DE VIE % PERSONNALITÉ

CERCLES PROCHES CERCLES OPPOSÉS

CERCLES ELOIGNÉS CERCLES ENNEMIS

CIT
Y

 O
F A

R
K

H
A

M
O

FFICE
 O

F T
H

E
 CO

R
O

N
E

R

A
T

T
A

C
H

 T
O

 T
O

E
                    A

A
P

A
A

. N
o

. 245.12.22

Pts OCC : Pts INP :

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
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	Sequelles psy: 
	Contacts: Charles Danet    Amicale     Coopération pour un article.
Jake Madison     Amicale     Source d'informations.
	Sequelles phy: 
	Connaissances: 
	Créatures connues: 
	Motivation: 
	Histoire: Quand vous la questionnez sur son passé, Esther vous adresse un sourire affable avant d'évoquer d'une voix enjouée son enfance au sein de la ville d'Arkham. Elle définit la gamine qu'elle était comme une casse-cou constamment guidée par sa curiosité infantile. 

Elle est la première fille d'un couple équilibré qui l'avait élevé avec soin en dépit de leurs modestes originaires. Son père dirigeait un bar populaire nommé la Lanterne Bleue tandis que sa mère était une écrivaine dont les ouvrages fantastiques peinaient à rencontrer du succès. 

Ses modestes origines l'amenèrent à côtoyer les enfants d'autres familles peu fortunées avec qui elle s'imaginait refaire le monde. Vivant d'exaltantes aventures imaginaires sur les ports de la ville.

Vous remarquez qu'Esther ne développe jamais son récit au delà de ses jeunes jours Car si son enfance lui est agréable à raconter, il n'en est pas de même pour certains autres épisodes de sa vie.

Plutôt brillante en dépit de son éducation limitée, Esther eut l'opportunité d'entrer à l'université Miskatonic en cursus littéraire. Elle s'imaginait déjà travailler pour un journal prestigieux une fois son diplôme en poche. Mais cet enthousiasme s'estompa vite, étouffé par une peur lancinante qu'Esther ne détacha jamais de l'université de la ville d'Arkham. 

Esther aimait particulièrement passer du temps dans la bibliothèque de l'université. Elle regorgeait d'ouvrages aussi riches que fascinants. Mais sa curiosité envahissante ne tarda pas à jouer des tours à la jeune femme. Une section particulière de la bibliothèque était clairement interdite à la plupart des étudiants. Seuls quelques personnes privilégiées pouvaient y accéder pour des raisons que nul ne semblait connaître, ni vouloir véritablement découvrir. 

Un soir, Esther se laissa une fois de plus entraînée par sa curiosité, ce fut la dernière fois qu'elle céda ainsi à un caprice de cette caractéristique qui était à la fois sa plus grande qualité et son plus grand défaut. Pour accéder à la section défendue, elle devait simplement crocheter une porte imposante, du moins c'est le seul obstacle dont elle avait connaissance. 

Elle était venue équipée d'outils de crochetage qu'un ami des quartiers populaires lui avait offert à son seizième anniversaire, ironisant sur le fait que nul porte ne saurait refréner la curiosité de la jeune femme et qu'il valait donc mieux pour la préservation de ces obstacles qu'elle ait de quoi les ouvrir sans les enfoncer. Ce souvenir rassura un peu Esther qui n'aimait pas beaucoup se balader dans cette bibliothèque en cette nuit trop calme. 

Mais l'inquiétude qu'elle éprouvait ne tarda pas à se muer en une émotion puissante et primale. Elle commença à envahir Esther tandis qu'elle débutait son crochetage, elle sentait des frissons désagréables parcourir ses doigts, rendant sa besogne bien plus difficile qu'elle n'aurait dû l'être. Le rythme cardiaque d'Esther gagna en intensité à mesure que la serrure cédait peu à peu à son traitement. Quand la porte fut déverrouillée, Esther la tira doucement vers elle, jetant un coup d'oeil prudent à l'intérieur. C'est là, que tout bascula pour elle.

La porte donnait sur un couloir obscur d'où s'échappa un courant d'air glacial. La jeune femme resta figée en constatant que la lumière de sa lampe à pétrole semblait littéralement dévorée par les ténèbres de ce corridor. Ténèbres qui semblèrent s'étendre en d'inconcevables appendices progressant dangereusement vers elle. L'effroi étranglait Esther, mais elle eut un réflexe salvateur qui lui permit d'évoter le pire, elle poussa vigoureusement la porte sous l'effet de l'adrénaline, la refermant avec fracas. Elle était désormais en sécurité, mais l'état de panique dans lequel Esther était plongée l'incita à quitter immédiatement les lieux. Les jours suivants, la jeune femme continuait de redouter le retour de ces ténèbres vivantes. Elle ne se sentait plus en paix dans cette université, elle finit par décider d'abandonner ses études. N'ayant de toute façon plus la sérénité nécessaire pour les poursuivre de façon satisfaisante.

Les parents d'Esther ne comprirent pas ce départ brutal de Miskatonic. Envoyer leur fille là bas leur avait coûté cher, si bien qu'ils tendirent à lui en vouloir. Esther en fut attristé mais compréhensif, et estima qu'elle devait prendre la responsabilité de ses actes. Elle devait trouver un travail et vivre désormais de ses propres moyens.

Malheureusement, les rédactions des journaux d'Arkham ne recrutaient pas ou personne sans diplôme sérieux. Esther dut donc faire valoir ses capacités via des moyens détournés. Elle rédigea des articles par ses propres moyens, essayant perpétuellement d'obtenir des informations compromettantes susceptibles d'intéresser les gazettes de la ville. Elle parvint ainsi à joindre les deux bouts et découvrit même que les secrets gênants pouvaient se monnayer à des tarifs très intéressants, suffisamment lucratifs lui assurer un train de vie tout à fait décent.

Quand la jeune obtint suffisamment d'argent pour acquérir une voiture, marquant définitivement son indépendance, elle décida de quitter sa ville natale pour se rendre à Boston. La ville principale du Massachusetts regorgeait d'activités plus ou moins compromettantes qui ne demandaient qu'à être révélées au grand jour. 

Esther continua pendant plusieurs années son travail de journaliste indépendant en dépit de l'oeil méfiant que lui réservaient les forces de l'ordre, n'appréciant pas nécessairement les méthodes employées par la journaliste pour obtenir des informations exclusives. Pour autant, Esther ne fut jamais perçue négativement au sein de Boston. Elle vivait désormais avec sérénité, sans savoir qu'elle allait bientôt être confrontée à des choses inconcevables, équivalentes à celles qu'elle avait entre-aperçu au delà de cette porte défendue de la bibliothèque de l'Université Miskatonic.
	Ouvrages: 
	Notes: 
	modif soc: Si SAN ≤        : -10%  Si SAN ≤        : -20%
	Soc10: 35
	Soc20: 17.5
	Eq3b: Poudrier avec miroir


