Nom du personnage

Classe

Titre

CARACTERISTIQUES

Att. de mélée /
dégats, Ouv. portes

Langues, Lire/Ecrire

Sauvegarde contre
magie

Projectiles,
CA, Initiative

Points de vie

Réactions,
#Suivants, Loyauté

1T
1

Jet de carac.: Faire égal ou moins sur 1d20

(oMBAT

Points de vie

PV
Classe
dArmure

CA
bonus
dattaque

Alignment : Loi,

m Neutralité, Chaos

Niveau dexpérience

SAUVEGARDES

Mort, poison

Baguettes magiques

Paralysie,
pétrification

Attaques de souffle

Sorts, sceptres et
batons magiques

Mod. de SAG pour
sauv. contre magie

Jet de sauv. : Faire égal ou plus sur 1d20

Points de vie
maximum

Mod. de CON pour
points de vie

CA sans armure:
9 + mod. DEX

Mod. de DEX pour
Classe dArmure

Mod. de FOR pour
mélée/dégats

Mod. de DEX pour
projectiles

i
I,

CapaciTEs, CoMPETENCES, ARMES

OLD-SCHOOL
ESSEMTIALS

CHARACTER RECORD SHEET

Portrait, symbole, description

Mod. de DEX pour
initiative (optionelle)

Mod. de CHA pour
jets de réaction

EXPLORATION

Ecouter aux portes
(1-sur-6 ou selon classe)

i

-sur-6

Ouverture des portes

S (basé sur FOR)

Trouver portes secrétes

-sur-6
(1-sur-6 ou selon classe)

Trouver piéges salle
(1-sur-6 ou selon classe)

(o)}

-Sur-

=
=
=
=

Voyage : km/jour

Exploration :
m/tour

Rencontres :
m/round

|1

Par classe; langues
suppl. si INT 13+

LANGUES

Lire/Ecrire [_]
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BUERRIER

Caractéristique requise : aucune
Caractéristique principale : FOR

Dés de vie : 1d8

Niveau maximum : 14

Armures : toutes, boucliers compris
Armes : toutes

Langues : langue dalignement, commun

Les guerriers sont des humains qui
consacrent leur vie aux arts du combat et de
la guerre. Dans un groupe d’aventuriers, les
guerriers ont souvent la lourde responsabili-
té de protéger les autres personnages contre
les attaques des monstres.

Combat

Les guerriers peuvent utiliser tous les types
d’armes et darmures.

Place forte

Dés quil le souhaite (et qu’il a les fonds né-
cessaires), un guerrier peut construire une
place forte ou un chateau afin de controler
les terres alentour.

Au 9° niveau

Un guerrier peut se voir attribuer un titre tel
que celui de baron ou de baronne. La terre
sous le controle du guerrier est alors appelée
baronnie.
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Progression du guerrier

Sauvegardes

Niveau XP DV TACO MP B PP S SSB
1 0 1d8 19 [0] 12 13 14 15 16
2 2000 2d8 19 [0] 12 13 14 15 16
3 4000 3d8 19 [0] 12 13 14 15 16
4 8 000 4d8 17 [+2] 10 11 12 13 14
5 16 000 5d8 17 [+2] 10 11 12 13 14
6 32 000 6d8 17 [+2] 10 11 12 13 14
7 64 000 7d8 14 [+5] 8 9 10 10 12
8 120 000 8d8 14 [+5] 8 9 10 10 12
9 240 000 9d8 14 [+5] 8 9 10 10 12
10 360000  9d8+2* 12 [+7] 6 7 8 8 10
11 480 000  9d8+4* 12 [+7] 6 7 8 8 10
12 600 000  9d8+6* 12 [+7] 6 7 8 8 10
13 720000  9d8+8* 10 [+9] 4 5 6 5 8
14 840000  9d8+10* 10 [+9] 4 5 6 5 8

* Les modificateurs de CON ne sappliquent plus. MP : Mort ou Poison
B : Baguettes
PP : Paralysie ou Pétrification
S : Souflles
SSB : Sorts, Sceptres et Batons
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EourpMENT ARMES & ARMURES

OBJETS MAGIQUES TRESORS

NnTEs Sorts, montures, suivants,
zones explorées, indices

BHEBEA=

=y
(=]
=rey
[

ENCOMBREMENT (... o

Poids des trésors &
pieéces

Poids des armes,
armures & équip.

Points expérience

M pour niv. suivant

Points expérience

Mod. de carac.
principale pour XP

Poids total porté
(max = 1600 p.)

|1
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