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Classe d'Armure

Lancez 1d20
pour toucher
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             FICHE DE PERSONNAGE

Nom du personnage Classe

Alignement Niveau

Points de Vie Classe 
d'Armure

CARACTERISTIQUES JETS DE SAUVEGARDE

Force

Dextérité

Constitution

Intelligence

Sagesse

Charisme

Souffles

Poison et mort

Pétrification et Paralysie

Batons et Baguettes

Sorts et objets magiques

Autres capacités:

TALENTS DE CLASSE

Elfe

Neutre 1er

6 8

16

12

10

14

10

12

+2

+1

+0

+1

+0

+0

15

12

13

13

15

19 18 17 16 15 14 13 12 11 10

Infravision

1-2/D6 chances de detecter (si recherche active) des 
portes ou des passages secrets.
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& ajustements

Dé de Vie
d6« Combattant émérite, héritier 

d'une magie ancestrale, nous 
nous dressons face à la menace 
de l'Ennemi.  »

Connection avec la nature

Insensible au pouvoir de paralysie des goules (et autres 
creatures du monde d'en-bas)
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ARMES et EQUIPEMENT OBJETS MAGIQUES

NOTES, monstres rencontrées, donjons explorés, autres...

EXPERIENCE TRESORS ET PIECES D'OR

XP minimum pour 
le niveau suivant:

15 po

4065

Langues parlees: commun, elfique, gnoll, gobelin, orque.
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+5% (INT 14)

Bottes elfiques (permet de se 
deplacer silencieusement)

Armure de cuir (CA 8)
Rapiere (1D6)
Dague (1d4) X6
Arc court elfique (1D6)
+ 10 fleches

Gourde (1 litre)
Couverture
Sac a dos
Vivres (5 jours)

SORTS

Lecture de la magie (niv 1)
Detection de la magie (niv 1)
Projectile magique (Niv 1; 1X 1d6+1)
Bouclier magique (CA 4/2; 2 tours)


