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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.

Julien
Texte surligné 
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SEQUELLES PSYCHOLOGIQUES
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INVESTIGATEURS CONNUS SAVOR IMPIES
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Ouvrages consultés
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