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   Date de création  24/04/99    Niveau 
 
 

Classe____Guerrier  Titre  Race____Gnome des rochers   
Dieu   Age____200    (1050) Sexe____Feminin  
Taille____104 cm Poids____40 Kg Classe sociale  
Peau____Brune Yeux____Bleus Cheveux____Noirs  
Vision__Infravision a 20 m Ecoute   25% Vitesse de déplacement___6’’  
Langues  Commun, Alignement,    Détections   
Résistances      
Talents acquis ____Entendre un bruit 25%, Escalade 35%   
Signes particuliers_____________________   

FORCE   
18 39 

Ajustement 
toucher / 

dommages 

 
+1(+3) 
+3(+6) 

Ajustement 
 

poids 

 
67.5 
kg 

Défonçage 
 

 portes 

 
1,2 
/ d6 

Torsion  
 

barreaux 

 
20% 

 Paralysie  
Poison  
Mort magiq.

  +2   
 
8 

   

               
INTEL 

15 
Langues  

 
additionnelles 

 
4  

Chance  
connaissance 

sorts 

 
/  

Mini  
sorts par 
niveau 

 
/  

Maxi  
sorts par  
niveau 

 
/  

 Pétrification 
 
polymorphose 

  +2   
 

9 

  

               
SAGESSE 

10 
Ajustement 

attaques 
magiques 

 
- 

Bonus  
 

sorts 

1° niv 2° 3° 4° Echec  
 

sorts 

 
/ 

 Baguettes et 
bâtons 
magiques

+4 +4 
 

10 

 +2 

               
DEXTER 

18 
Ajustement 

 
réaction 

 
+2  

Ajustement 
 

projectile 

 
+2  

Ajustement 
 

classe d'armure 

 
-4  

 

Souffles
  +2   

 

9 

   

               
CONSTIT. 

17 
Ajustement 

 
points de 

coup 

 
+3  

Choc 
 

métabolique 

 
97%  

Chance 
 

 résurrection 

 
98%  

Nombre de 
 

résurrections 

 
0/16  

  
Sortilèges 

+4 +2 
 
 

11 

 +2 
+4 

 

               
CHARISME 

15 
BEAUTE 

14 
Nombre  
 maxi  

de suivants 

  
7 

Ajustement 
  

loyauté 

 
+3 

Ajustement 
  

réaction 

  
+3 

 Points de coup 

90 
Ajustement 
constitution  

+3 

  

 

CLASSE D'ARMURE   TAC ∅  ARMES Tac 
∅ 

Ajust
é 

Dommages Bonus  
touchers 

Bonus  
dommages 

 

 
CA de base 

 
10 

 12   
( Fact. rapidité ) 

 PM G Bonus Force 
+ spé 

Magie Force 
+ spé 

Magie 

Armure portée                CA 
Côte de maille +2 

 
3 

   Hache d’arme +4 
Hache de jet 

2 
13 

1d8 
1d6 

1d8 
1d4 

+13 
+3 

+6 
+3 

+4 +9 
+6 

+4 

Bouclier                         
bonus 
Bouclier +2  

 
-3 

 Attaque dos 
Toucher/degats 

 Arc court 
Fléches  

 
12 

 
1d6 

 
1d6 

 
 

   
 

 

Autres protections         
bonus 
Anneau + 2 

  
-2 

   Toucher    +2      
  Degats      x1 

 Epée courte +4 
Dague 

5 
9 

1d6 
1d4 

1d8 
1d3 

+10 
+6 

+3 
+3 

+ 4 +6 
+6 

+ 4  

Ajustement  dextérité 

 
 

-4 
   Fronde + pierre 

Fronde + bille 
9 
9 

1d4 
1d4+1 

1d4 
1d6+1 

 +3 
+3 

   

Classe d'armure 
optimale 

 
-5 

 Pénalité de 
non maîtrise 

          

Classe d'armure de 
dos 

 
1 

 - 2           

 
 
 

9        Frida 
      The Gunther girl’s friend 
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Pick pocket  Crochetage serrure  Repérage désamorçage  Déplacement silencieux  
Dissimulation dans ombre  Ecoute aux portes  Escalade  Lecture de languages  

Côté gauche  Poids Centre  Poids Côté droit  Poids 
      
Bouclier + 2      Corde de 20 metres  Hache d’arme + 2  
Beladonne     3 Sac a dos  Huile  
Epée courte +4  Carquois + Fléches     24 Briquet  
  Fronde + Billes     30   
  Gantelet de force d’Ogre    
      
     5 000 
  Bottes Elfiques    
Poids total gauche  Poids total centre  Poids total droit  

Alignement      En bas Charge totale  140 kg Vitesse déplacement   6 ‘’ 

 
  APTITUDES SPECIALES   OBJETS MAGIQUES  

   
 1 a 7 / 1d10 mur, plafond, sol instable  Bouclier +2 ; Hache d’arme + 2 
 1 a 3 / 1d6 direction sousterrain  Epée courte + 4 voleuse de vie 
 1 a 5 / 1d6 pente montante ou descendante  Hache d’arme +4 sharpness (sur un 20) * 
 1 a 4 / 1d6 profondeur ~ sousterrain  Marteau de tonnerre 
  
 Bonus de constitution aux jets de sauvegarde : +4  Anneau + 2  -  Anneau de chute de plume 
  Anneau de contrôle des élémentaires   
 Si un des 2 gnomes tombe, l’autre devient fou de colère:  
 berserk pendant 1 round par niveau, 20 en force (+3+7)  Collier d’adaptation 
 20 en constit, + 1 attaque (ajuster bonus et points de vie)  Lentilles de détection  -   
  Cape de protection + 3 

POTIONS  Batonnet de passage 36 charges 
   
 Potion de super héroïsme                            x   2  Bottes de lévitation  -  Bottes Elfiques 
 Potion de soins ultime (3 d4 + 15)                x   3  
 Potion de guerison (full - 1d4)                       x   3  Billes de boules de feux  21 d6 + 21 (1 à 21 segments)  x  5 
 Potion de grand soins (3 d8 + 3)                   x   5  Billes de tempête de glace 3 d10 (sans sauvegarde)      x  5 
  (zone de 36 m  de diamètre) 

  POSSESSIONS  DIVERS 
   
 * Hache idem p162-163 tranche sur 20 naturel sans aucun 
ajustement (Voir Lame d’acuité). 

 + 1 au touche contre kobold ou gobelin 
 ajustement (voir lame d’acuité).   
  Ont – 4 au touché : gnolls, beugueberos, ogres, demi-ogres,  
 Pièces d’or :  35 279  Trolls, ogres mages, geants et titans 
 Pièces de platine : 1000 (maison)  
  Gnôme : bonus de -1 par tranche de 3.5 points de constitution 
  Contre les sorts, batons, sceptres et baguettes (+4 const. 17)) 
 Accès à la forêt du druite Raphael avec la capacité de se  
 déplacer comme sur un chemin de grand passage  Suite vœux  : la prochaine fois que morte : retour a la maison 
  avec full points de vie et tout les objets du debut de l’aventure 
  Possibilité de rejouer 1 fois un PJ raté 
  
 

   Anneaux   Armes maîtrisées : 7 Spé. Double Spé. Coups / Rnd 

Gauche Anneau + 2  Hache d’arme  x 2 (+3 / +3) 
Droite Anneau contrôle élémentaires  Hache de jet   3/2 
   Dague, Epee courte   3/2 
   Fronde   3/2 
   Arc court   3/2 
Points d'expérience Bonus      
        395363   10 %      

 
 
 
Alignement : 
Cahotique Bon 
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Bâtonnet de Passage : Ce puissant objet magique permet à son possesseur d'utiliser chacun des sorts suivants, un à la fois, un par 
round : Voyage Astral, Porte Dimensionnelle, Passe-Murailles, Porte de Phase et Téléportation sans Erreur. On doit utiliser une charge 
pour activer le bâtonnet, mais le personnage peut alors utiliser chacune des fonctions une fois. Le bâtonnet reste activé durant un jour 
ou jusqu'à ce que toutes les fonctions aient été utilisées. Aucune fonction ne peut être utilisée une seconde fois, à moins qu'on utilise 
une seconde charge, auquel cas les cinq fonctions sont de nouveau disponibles. 
Dans le cas du Voyage Astral, le personnage peut utiliser le bâtonnet sur un maximum de cinq créatures (dont lui-même). Chaque 
créature prend alors une forme astrale et peut voyager sous cette forme. Toutefois, cette action annulera les autres fonctions non 
encore utilisées. Le bâtonnet voyage jusqu'au Plan Astral avec son possesseur, mais ne peut plus être utilisé ou activé jusqu'à ce qu'il 
soit revenu du Plan Astral. Cet effet affectant cinq créatures ne s'applique qu'au Voyage Astral. Seul ce dernier peut être utilisé plus 
d'une fois par activation, et ce seulement de la manière décrite plus haut. Le bâtonnet irradie une aura magique d'altération et 
d'évocation. Comme il permet aux corps physiques et aux possessions des voyageurs d'assumer une forme astrale, le bâtonnet ne peut 
être rechargé que par un magicien du 20e niveau. 
 
Anneau Feuille Morte  : Cet anneau protège son porteur en activant automatiquement un sort Feuille Morte s'il tombe d'une hauteur de 
plus de 2 m. 
 
Bottes Elfiques  : Ces bottes très souples permettent au personnage de se déplacer sans bruit de pas dans la plupart des situations. Il 
pourra marcher sur un tapis de feuilles mortes ou sur un plancher craquant avec un minimum debruit : 95 % de chances d'être 
silencieux dans les pires cas, 100 % dans les meilleurs cas. 
 
Gantelets des Ogres : Ces gantelets blindés confèrent une Force de 18/00 au personnage dans ses mains, bras et épaules. 
En mêlée ou en lançant une arme, Les gantelets ajoutent un bonus de +3 aux jets d'attaque et de +6 aux dégâts. II est extrêmement 
avantageux de les combiner avec un ceinturon des géants pour lancer des armes.  Elles conviennent aux mains des humains comme 
des petites-gens). 
 
Lentille de détection : Ce prisme circulaire permet à son utilisateur de détecter des chosesx< d'une minute à 50 % de la capacité des 
yeux de voir minute, mais il permet également le possesseur de regarder à travers la lentille et de suivre comme un garde de niveau 5 
fait . La lentille de détection est d'environ six pouces de diamètre. Il doit être réglé dans un cadre avec une poignée pour être utilisé 
correctement . 
 
Lens of Detection: This circular prism enables its user to detect minute things at 50% of the ability of eyes of minute seeing, but it also enables the 
possessor to look through the lens and track as a 5th-level ranger does. The lens of detection is about six inches in diameter. It must be set in a frame 
with a handle in order to be properly used. 
 
Cape de Protection  : Ce merveilleux vêtement peut prendre l'apparence de divers types de vêtements normaux. Toutefois, chaque + 
d'une telle cape améliore la Classe d'Armure de 1 et ajoute 1 aux Jets de Sauvegarde. Ce vêtement peut être combiné avec d'autres 
objets ou porté avec une armure de cuir. II ne peut être ajouté à une armure magique, à une armure normale autre que de cuir ou à un 
bouclier. 
 
Marteau du Tonnerre :  II s'agit d'un énorme marteau très lourd. Un personnage de moins de 1.83 m et dont la Force est moins de 
18/01 ne pourra pas l'utiliser adéquatement en combat. Toutefois, un personnage de taille et de Force suffisantes découvrira qu'il s'agit 
entre ses mains d'une arme +3 doublant le nombre de dés de dégâts sur chaque toucher. Si son porteur porte également une Ceinturon 
des Géants et des Gantelets des Ogres, et connaît le vrai nom du marteau, celui-ci pourra être utilisé pleinement : lorsqu'il est projeté 
ou utilisé en mêlée, il obtient un ajustement de +5 et double le nombre de dés de dégât, conserve tous les ajustements provenant de la 
ceinture et des gantelets et tue sur le coup tout géant contre lequel il réussi un toucher. Selon le type de campagne, le MD pourrait 
modifier les effets du marteau, excluant les géants des tempêtes et incluant les ogres, les ogres mages, les trolls, les ettins et les 
golems d'argile, de chair et de pierre. 
Si le marteau est projeté et atteint sa cible, un grand coup de tonnerre étourdira toutes les créatures à moins de 30 m durant un round. 
Sa portée est de 60 m (Thor pourrait lancer ce marteau au double de cette distance). Le Marteau du Tonnerre est si difficile à utiliser 
qu'il ne peut être lancé que tous les deux tours. Le personnage devra se reposer durant un tour après cinq lancers dans toute période 
de deux tours. Les marteaux peuvent être lancés comme les hachettes. 
 
Collier d’adaptation : Cette chaîne portant un petit médaillon permet au porteur d’ignorer tous les effets des gaz affectant les créatures 
par la respiration. Elle permet également de respirer sous l'eau ou de survivre sans air durant sept jours. 
 
Bottes de Lévitation  : Ces bottes permettent au personnage de monter ou descendre à la verticale, et ce à volonté, à une vitesse de 7 
m par round sans limite de durée. Le poids pouvant être supporté par les bottes est déterminé au hasard en sections de 7 kg, en 
lançant 1d20 et en ajoutant le résultat à un poids de base de 140 kg (une paire de bottes données pourra donc porter de 147 à 280 kg). 
Un ogre pourrait donc porter de telles bottes, mais il serait trop lourd pour léviter (voir 1er sort de magicien du 2eme niveau). 
 
Lame d'Acuité  : Cette arme est traitée comme une arme +3 (ou meilleure) lorsqu'il faut déterminer qui ou quoi peut être atteint par elle, 
mais elle ne confère qu'un bonus de +1 aux jets d'attaque et de dégâts. Il s'agit pourtant d'une arme extrêmement puissante, car un jet 
d'attaque très élevé permettra de trancher une extrémité quelconque de l'adversaire, déterminée au hasard : bras, jambe, queue, 
tentacule, etc. (mais non la tête). 
 
Adversaire         Résultat modifié nécessaire * 
normal/         19-21 
porte une armure de plus grande taille qu'un humain    20-21 


