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Dans ce projet, tu vas utiliser PHP pour créer un générateur de personnages pour le jeu de réle Donjons et Dragons.
Tu vas générer des informations sur le personnage et des statistiques au hasard, calculer des modificateurs et des
points de vie, et effectuer des tests de caractéristiques.

A la fin du programme, tu dois afficher toutes les caractéristiques du personnage : nom, race, classe,
caractéristiques avec modificateur, points d'XP, niveau...
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© Objectif
Créer un générateur de personnage Donjons & Dragons en PHP, avec des données choisies aléatoirement

(aucune saisie utilisateur).

Le programme doit afficher un résumé complet du personnage, effectuer des tests de caractéristiques et afficher
les résultats.

Organisation du projet

o Crée deux fichiers :
o prenom_main.php : le programme principal

o prenom_utils.php : contient toutes les fonctions utiles
« Inclue 3 captures d’exécution du programme (sauvegarde le HTML généré dans des fichiers .html).

Bonnes pratiques

Structure bien ton code avec des fonctions claires.

 Nomme tes variables correctement.

 Commente ce que fait chaque bloc de code.

Ton script doit s'exécuter sans erreur (sinon -50 % dés le départ).

* Ignorez les

Etape 1: Générer un nom aléatoire

* Géneére un pseudo automatiquement.
o Sélectionne au hasard un animal et un adjectif dans ces deux listes (modifiables) :

$animaux = ["Souris", "Lapin", "Licorne", "Dragon", "Raton", "Biquette", "Cheval"];
$adjectifs = ["Intrépide", "Sauvage", "Magique", "Badass", "Boloss", "Baltringue"];

o Exemple : Cheval Baltringue
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Etape 2: Choisir une race (au hasard)

e Crée une liste $races = ["Humain", "Elfe", "Nain", "Halfelin"];
Affiche la liste sous forme de liste non ordonnée

Tire une race au hasard dans cette liste.
Affiche le résultat

Etape 3: Choisir une classe (au hasard)

e Créeune liste $classes = ["Guerrier", "Voleur", "Magicien", "Prétre"];
o Affiche la liste sous forme de liste non ordonnée

e Traduis les noms en suédois

e Choisis une classe au hasard dans cette liste.
o Affiche le résultat

+ BONUS: Il est possible de créer une fonction qui permet d'afficher une liste d'options. Cette fonction regoit
la liste de choix en paramétre

function menu($liste_choix) {

7l coo

Tu peux créer cette fonction et I'utiliser pour grandement simplifier le code d'affichage de la race et de la
classe.

Etape 4: Générer les 6 caractéristiques

Crée une fonction pour effectuer un lancer de dé

Crée une fonction qui prend en parametre le nombre de faces du dé et renvoie un nombre aléatoire entre 1 et ce
nombre (inclus). Tu vas utiliser cette fonction pour générer les caractéristiques et effectuer les tests de
caractéristiques.

Génére les 6 caractéristiques

Les caractéristiques de base d'un personnage de Donjons et Dragons sont :

« FOR: Force

o DEX: Dextérité

¢ CON : Constitution
o INT : Intelligence
e SAG: Sagesse

e CHA : Charisme

Tu dois stocker ces caractéristiques dans 6 variables. Dans un premier temps, pour chaque caractéristique,
effectue un lancé de d20.
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Etape 5: Appliquer les bonus de race

Votre personnage a droit a un bonus de caractéristique en fonction de sa race:
» Humain: Intelligence + 1 et Constitution +1
o Efle: Dextérité + 2
e Nain: Force + 2
 Halfelin: Charisme +2

Par exemple, si ton personnage est un Nain, avant application du boost: FOR = 12 et apres application du boost:
FOR=14

Incrémente les caractéristiques correspondantes et montre un message qui indique ce bonus. Il n'est pas
nécessaire de sauvegarder ce bonus pour plus tard.

Exemples de sortie:
Votre Humain recoit un bonus de 1 INT et 1 CON.

Votre Nain recoit un bonus de 2 FOR.

Etape 7: Calculer les modificateurs

Le modificateur de caractéristique dans Donjons & Dragons est un nombre qui représente a quel point une
caractéristique influence les actions du personnage.

Il est calculé de la maniére suivante a partir de la valeur brute de la caractéristique:
» soustraire 10 de la valeur de la caractéristique

 diviser le résultat par 2
e arrondir vers le bas

Exemple :

e Une Force de 16 donne un modificateur de +3
e Une Intelligence de 9 donne un modificateur de -1

A quoi ¢a sert ?

Le modificateur est utilisé pour :

 Ajouter ou retirer des points aux jets de dés (attaque, compétence, sauvegarde...)
o Déterminer la puissance ou l'efficacité d'une action

Crée la fonction qui permet de calculer un modificateur sur base de la valeur d'une caractéristique. Cette fonction
sera utilisée plus tard.
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Etape 8: Points de vie

Normalement, les points de vie d'un personnage sont calculés sur base de sa classe et de sa Constitution.

Pour simplifier, tu dois supposer que tous les personnages commencent avec un nombre de points de vie égal a
10 plus leur modificateur de Constitution plus le résultat d’'un d4.

Affiche les points de vie:

Points de vie: 17

Etape 9: Expérience (XP)

Pour calculer les points d'expérience (XP) de ton personnage, additionne toutes ses caractéristiques et multiplie
le tout par 6.

Ajoute ensuite un multiple de 100 au hasard compris entre 100 et 1000.

Affiche le résulat:

Points d'expérience: 350

Etape 10: Niveau

En fonction de I'XP, détermine le niveau selon ce tableau :

1 0 black
2 300 blue

3 900 green
4 2700 orange
5 6500 pink

6 14000 red

Crée une fonction calcul_niveau($xp).

Affiche le niveau de ton personnage dans la couleur correspondante:

Niveau: 1

Etape 11: Affichage du personnage

Affiche ton personnage sur base du modeéle ci-dessous.

415



Votre personnage:

s:
- Charisne

Le chiffre entre parenthéses est le modificateur de la caractéristique qui est calculé par la fonction créée
précédemment. Si le modificateur est positif, il faut le précéder du signe "+" (astuce : utilise des f-strings).

© 2025 Mr. Lambrechts 5 | 5



