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Niv�
Capacités spéciales�
�
1�
Compagnon animal�
�
1�
Empathie sauvage (1d20+Niv+Cha)�
�
1�
Instinct naturel (C. Nature, Survie : +2)�
�
2�
Déplacement facilité�
�
3�
Absence de traces�
�
4�
Résistance à l’appel de la nature�
�
5�
Forme animale (1/jour)�
�
6�
Forme animale (2/jour)�
�
7�
Forme animale (3/jour)�
�
8�
Forme animale (taille G)�
�
9�
Immunité contre le venin�
�
10�
Forme animale (4/jour)�
�
11�
Forme animale (taille TP)�
�
12�
Forme animale (plantes)�
�
13�
Mille visages�
�
14�
Forme animale (5/jour)�
�
15�
Éternelle jeunesse�
�
15�
Forme animale (taille TG)�
�
16�
Forme animale (Élémentaire 1/jour)�
�
18�
Forme animale (6/jour, Élémentaire 2/jour)�
�
20�
Forme animale (Élémentaire 3/jour, Élémentaire de taille TG)�
�









Compagnon animal�
�
Nom : �
�
Race : �
�
Niveau de classe : �
�
CA : �
�
DV : �
�
PV : �
�
REF : �
�
VIG : �
�
VOL : �
�
Initiative : �
�
Déplacet : m�
�
FOR : �
�
DEX : �
�
CON : �
�
Morsure : �
�
INT : �
�
SAG : �
�
CHA : �
�
�
�
�
�
Tours :�
�
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�
�
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Notes





Bonus


de


Sorts





0





Sorts


Par


Jour





Niveau





9ème





8ème





7ème





6ème





5ème





4ème





3ème





2nd





1er	





0





DC  de


Sauvegarde


Magique





Mod. DD





DD des sorts











Sorts





Equipement�
�
Objet�
Objet�
�
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�
�
�
�
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�
�
�
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�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
Richesse�
�



PC – 





PA – 





PO – 





PP – 





�
�






Points  d’Expérience





Campagne  de  Jeu











































































































































































































Forme animale


(Fois/jour)





Utilisées





Utilisées





Forme élémentaire


(Fois/jour)

















Incantation spontanée : tout sort mémorisé peut devenir un sort d’allié naturel.





Utilisées





Répulsion animaux


(Fois/jour)

















Utilisées





Répulsion Plantes


(Fois/jour)

















DV affectés : 2d6 + Niv + Cha











Réduction des dégats

















kg





 m











ans



































Druide

















Modif.





Valeur





Catégorie de Taille





Catégorie de Taille





Niveau





Caratéristique









































Armure / Objet Protecteur�



Type�



Bonus à la CA�



Dex Max�
�
�
�
�
�
�
Pénalité�
Echec de  Sorts�
Déplacment�
Poids�
Propriétés spéciales�
�
�
�
�
�
�
�






Arme�



Bonus à l’Attaque�



Dégâts�



Critique�
�
�
�
�
�
�
Portée�
Poids�
Taille�
Type�
Notes�
�
�
�
�
P�
�
�






Munitions











Arme�



Bonus à l’Attaque�



Dégâts�



Critique�
�
�
�
�
�
�
Portée�
Poids�
Taille�
Type�
Notes�
�
�
�
�
�
�
�






Munitions











Arme�



Bonus à l’Attaque�



Dégâts�



Critique�
�
�
�
�
�
�
Portée�
Poids�
Taille�
Type�
Notes�
�
�
�
�
�
�
�






Munitions











Arme�



Bonus à l’Attaque�



Dégâts�



Critique�
�
�
�
�
�
�
Portée�
Poids�
Taille�
Type�
Notes�
�
�
�
�
�
�
�






Munitions
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Langue des druides�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�






Langues  





Décoller du  Sol


2 × Charge Max





Pousser


ou  tirer


5 × Charge Max





Porter  au-dessus


de  la  Tête


1 × Charge Max





Charge lourde





Charge intermédiaire





Charge légère





■ Indique qu’une compétence peut-être utilisée de façon innée, c’est à dire sans degré de maîtrise. Les compétences signalées par un ( sont des compétences d’autres classes.


* La pénalité d’armure s’applique le cas échéant. (Doublez-le lors des tests de Natation)





�
Compétences�
�
�
  Nom  de la compétence�
Carac


Associée�
Mod.


Compétence�
Mod. de


carac.�
Degré de Maîtrise�
Mod.


Divers�
�
(�
Acrobatie�
�
Dex *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Art de la magie�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Artisanat ■ (Herboristerie)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Artisanat ■ (______________)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Bluff ■�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Concentration ■�
�
con�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Connaissances (Nature)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Connaissances (Religion)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Connaissances (Géographie)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Connaissances (Histoire)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Connaissances (Mystères)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Connaissances (Sous-terrains)�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Contrefaçon ■�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Crochetage�
�
dex�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Décryptage�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Déguisement ■�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Déplacement silencieux ■�
�
dex *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Désamorçage/Sabotage�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Détection ■�
�
sag�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Diplomatie ■�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Discrétion ■�
�
dex *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Dressage�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Équilibre ■�
�
dex *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Équitation (Cheval) ■�
�
dex�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Escalade ■�
�
for *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Escamotage�
�
dex *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Estimation ■�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Évasion ■�
�
dex *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Fouille ■�
�
int�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Intimidation ■�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Maîtrise des cordes ■�
�
dex�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Natation ■�
�
for *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Perception auditive ■�
�
sag�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Premiers secours ■�
�
sag�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Profession (Herboriste)�
�
sag�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Profession (______________)�
�
sag�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Psychologie ■�
�
sag�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Renseignements ■�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Représentation (__________)�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Représentation (__________)�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Saut ■�
�
for *�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Survie ■�
�
sag�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
Utilisation d’objets magiques�
�
cha�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
�
�
�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�
(�
�
�
�
�
�
=�
�
+�
�
+�
�
�






Armure / Objet Protecteur�



Type�



Bonus à la CA�



Dex Max�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�






Bouclier / Objet Protecteur�



Bonus à la CA�



Pénalité�
�
�
�
�
�
Echec  Sorts�
Poids�
Propriétés spéciales�
�
�
�
�
�






Bonus de Base a L’Attaque








Mod. divers





Mod. de Taille





Mod. de  For





TOTAL





+





+





+





=





Classe d’armure


Attaques de contact





Classe d’armure


Pris au dépourvu





Modificateur  d’


INITIATIVE





TOTAL





=





Mod. de Dex





+





Mod. divers





Résistance


à la magie  





Bonus de  Base 


à l’Attaque  





Modificateur au test de


Lutte





Vigueur


(Constitution)





Réflexes


(Dextérité)





+





+





Feuille  de  Druide











Degrés de maîtrise max.�
/�
�
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Modificateurs Particuliers








+





+





+





=





Volonté


(Sagesse)





+





+





+





+





=





+





Mod.


temporaire





Mod. divers





Modi.


Magique





Mod. de Carac.





Bonus


de Base





+





+





+





+





=





TOTAL





Jets  de  Sauvegarde





Vitesse





Mod. divers





Mod. de parade





Armure naturelle





+





Mod. de Taille





+





Mod. de  Dex





+





Bonus de


Bouclier





+





Bonus


d’Armure





= 10 +





Dégats  non-létaux





Blessures  /  Points de Vie  Actuels





TOTAL





TOTAL





CA


Classe d’Armure





PV


Points de Vie








Mod.


tempo.





Valeur


tempo.





Sag


Sagesse





Dex


Dextérité





Con


Constitution





Int


Intelligence





Cha


Charisme





Nom  du  Personnage





For


Force








Cheveux





Yeux





Poids





Taille





Divinité





Alignement





Joueur





Sexe





Age





Race





Classe








