CORE

Chroniques Oubliées Regles Expert

CORE est une suite simple de Chroniques Oubliéesele j
d’initiation, édité par Black Books. Les joueurs pemt/conserver
les mémes personnages que dans la boite de basesn#&n7
nouvelles classes font leur apparition. Presquareudes capacités
ou des régles de CO ne change, il s'agit simplemi@jbuts pour
permettre de prolonger le plaisir et aller éverémént jusqu’au
mythique niveau 20!

Nouvelles Regles

Méme si Chroniques Oubliées peut fonctionner eratl'évoici
quelques regles optionnelles qui pourront parfpisoater un plus
OU une réponse a un point non traité par les radjlagiation. A
chacun de prendre ou de laisser ce qui lui convient

Capacités
Notion de Niveau
Lorsqu'il est fait allusion au niveau dans une Voies'agira bien

du niveau de la voie mais pas de celui du persanlagmbre de
sort de soins ou nombre de d6 d'Attaque Sournasexemple).

Modifications

Afin de conserver un équilibre a plus haut niveaicivquelques
petites modifications possibles sur des capacités :

- La Capacité de Bénédiction est prolongée a 3 + MedSAG

tours pour la rendre plus attrayante (voir durer stats).

- Le Rodeur peut choisir de nouveaux ennemis juré&hague
nouvelle aventure apres avoir subit des DM (dradoump-garou,

mort-vivant...). En effet, cette capacité avait @dée sur mesure
pour le scénario d'initiation mais ne convient pasir de nouvelles
aventures.

- La capacité de Détection de la Magie de la vaelal magie
universelle permet aussi d'analyser les propriéi&s objet

magique. Cela demande 2 heures et colte pour 1@@ paudre
d’'argent.

- La Capacité Fleche de Mort de la voie de l'arclaér au final

moins de dégats que Tir Rapide (et avec l'arc magige

I'aventure 4 c’est pire). Fleche de Mort permeté&t@vant de plus
de faire 2 tests d’attaque et de garder le meilleur

Combat

Répétition de Capacités Limitées

Certaines capacités limitées peuvent avoir un p#atble en jeu si
elles sont systématiquement répétées a chaquécemtains sorts,
renverser ou désarmer un adversaire par exempieeML peut
assigner un malus cumulatif de -5 en attaque aughadjlisation
durant le méme combat sur une méme cible.

Le Combat & 2 Armes

Inévitablement un de vos joueurs se demandera pouit ne

pourrait pas utiliser une arme dans chaque maiiti Moe solution
simple qui peut procurer un avantage dans certamsbats
(lorsque la défense de la cible est faible) mais tpajours ce qui
en fera un choix tactique pour vos joueurs. Les rrigrs

préfereront quant a eux utiliser ‘Double Attaque’.

Attaquer avec une arme dans chaque main est umendanitée,
chacune des 2 attaques utilise un d12 au lieu du ligbituel et
inflige des dégats normaux.

Inconscience

Tomber a 0 pv ne présente pas d’'inconvénient demségles de
base et cela risque d'induire chez vos joueursamportement du
type ‘taper d’abord, réfléchir ensuite’ qui pedeak I'encontre de
l'intérét du jeu et massacrer un scénario.

Tout personnage qui tombe a 0 pv en garde des kgsjukk subit

une pénalité -2 a tous les tests de d20 et auxgimmum jusqu’a
obtenir un repos d’une nuit complete.

Récupération

Cette regle est vitale si votre groupe de personnageossede pas
de prétre mais pas forcément utile s'il y en al.es personnages
peuvent récupérer entre les combats pour regagserd.

Chaque personnage obtiebt points de Récupération. Il faut se

reposer5 minutespour récupérer des pv en dépensant 1 point de

Récupération pour un montant égal 4 :Dé de Vie + Mod. de
CON + Niveau pv

Fatigue

Le score de Récupération peut aussi servir a sinauliatigue des
personnages. Cette solution est plus facile a gérarite que celle
qui consiste & imposer des malus aux futurs testpdrsonnages.

Nuit de Repos

Chaque nuit, aprés 8 heures de sommeil ininterrongms de
bonnes conditions, le personnage regagne I'ensetaisi@oints de
Récupération perdu. Le MJ aura toute latitude pomirrendre
gu'une partie des points de Récupération en cas tsss
d’'inconfort ou de combat en pleine nuit.

Errata

Quelques corrections des erreurs et coquilleslles génantes qui
se sont glissées dans Chroniques Oubliées.

Durée des Sorts

Il y a des incohérences entre les regles et legdicle personnage,
afin de simplifier le tout nous vous proposons dendre
systématiquement 3 + Mod de Carac pour tous les slomt la
durée s’exprime en tours.

Chétiment Divin

La capacité limitée comprend une attaque au coataat le bonus
indiqué.

Défense du Loup

Le Loup du Rddeur posseéde une défense et unetiveti@gale a
celle de son maitre.
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Niveau § A 8

Le passage au niveau 5 puis aux suivants se fitexent comme
les précédents.

Le joueur peut choisir 2 nouvelles Capacités dam¥/Ees de son
choix, cependantsi le personnage possede au ndiWoies

complétement terminées (il a acquis toutes les Qgade ces
Voies), il a alors acces a une nouvelle Voie, digalide Voie

Héroique.

Voies Héroiques

Chaque classe posséde une et une seule Voie Héralnague
niveau de la Voie Héroique compte pour 2 CapacitésedVoie
normale. Donc un joueur qui choisit un niveau deieVde
Héroique, ne gagne gu’une seule Capacité Héroiquel@aiveau,
il peut choisir celle de son choix, il n’y a pasdire de progression
contrairement aux Voies de base.

Un personnage qui remplit ses 3 Voies plus sa Yi@imique aura
donc atteint le niveau 10.

Voie Héroique de Guerrier

Force Héroique
Le Guerrier augmente son score de Force de +2pettl lancer 2
d20 a chaque fois qu'un test de FOR lui est demanhdgarder le
meilleur résultat.

Attaque Puissante

Sur une Attaque au Contact, le Guerrier utilise2led Attaque au
lieu du d20 (et il ajoute normalement sont scorAttdque au
Contact), si I'attaque est réussie, il ajoute 2d6 @M.

(Cette Capacité Héroique peut étre utilisée aveai&double ou
Attaque Circulaire)

Armure Lourde

Le Guerrier peut porter une Armure de Plaque, €®llai confére
une Défense de +8 et le rend immunisé aux dég&tsadeques
Critiques (vous subissez des dégats normaux adlielouble).

Maitre d’Arme

Le Guerrier obtient +2 aux DM de toutes les Armesnélige a
présent des Attaques Critiques sur 19-20 lors deaiaques au
contact.

Voie Héroique de Magicien

Intelligence Héroique

Le Magicien augmente son score d’Intelligence deet2 peut
lancer 2 d20 a chaque fois qu’'un test d’'INT lui destmandé et
garder le meilleur résultat.

Téléportation (L)

Le Magicien disparait et réapparait a un autre @hditué a moins
de 100 metre soit en ligne de vue, soit que le Meagiconnait
parfaitement.

Sommeil (L)

Le Magicien plonge dans un sommeil magique 1d6tgrés dont
les PV maximum ne doivent pas dépasser le testtatjae
Magique du Magicien. Les créatures endormies sams siéfense

et subissent automatiquement des dégats critiquaslss attaque
mais cela les réveille.

Arrét du Temps (L)

Le Magicien arréte le temps pour tous sauf lui pendd6é + Mod.

d’'INT tours. Le Magicien peut agir a sa guise, lEmdes sorts sur
lui-méme, se déplacer et déplacer des objets taliitree touche

pas un étre vivant ou n’interagit pas avec luil(géangant un sort
par exemple), dans ce cas le temps reprend instanent son
court normal.

Voie Héroique de Prétre

Charisme Héroique

Le Prétre augmente son score de Sagesse de +@eeitilancer 2
d20 a chaque fois qu'un test de CHA lui est demagidgarder le

meilleur résultat.

Guérison (L)

Une fois par jour, le Prétre guéri complétementpersonnage de
son choix : celui-ci retrouve son score maximumpdeet il est

soigné de tout poison, maladie ou malédiction.

Mot de Pouvoir (L)

Une fois par combat, le Prétre peut prononcer uhawec la voix
de son dieu, cela dépasse I'entendement des mettids ennemis
du prétre sont paralysés de terreur pendant ltamdis que tous
ses alliés bénéficient d'un bonus de +5 en Attaxyae tour.

Rappel & la Vie

Le Prétre rappelle a la vie un personnage décépigisienoins de
Mod. de SAG heures par un long rituel de 10 minuliedoit le
connaitre personnellement et posséder une reliquelud le
personnage revient a la conscience avec 1d6 pv.

Voie Héroique de Rédeur

Perception Héroique

Le Rodeur augmente son score de Dextérité de #2eut lancer
2 d20 a chaque fois qu’'un test de SAG lui est def@at garder le
meilleur résultat.

Empathie Animale (L)

Le Rddeur peut parler aux animaux, il peut commugriGavec son
loup par télépathie et le guérir a distance en g ses propres
pv. Le score d’attaque du loup est égal a celurddeur.

Grand Pas

Le Rodeur peut ‘se déplacer’ de 30m au lieu de 20est pas géné
par le terrain accidenté. Il peut marcher ou co@rifois plus
longtemps qu’un autre personnage sans fatigue.

Dans le Mille

Sur une Attaque a Distance, le Rodeur utilise leti ZAttaque au
lieu du d20 (et il ajoute normalement sont scorAttdque a
Distance), si I'attaque est réussie, il ajoute ads DM.

(Cette Capacité Héroique peut étre utilisée avecREpide ou
Fléche de Mort)

Voie Héroique de Voleur
Dextérité Héroique
Le Voleur augmente son score de Dextérité de HZpetit lancer 2

d20 a chaque fois qu'un test de DEX lui est demastdgarder le
meilleur résultat.

Attague en Finesse

Le Voleur peut utiliser son score d’Attaque a Dis& pour une
attaque au contact lorsqu’il utilise une arme légéomme une
dague ou une Rapiére, il remplace le Mod. de FORMUpBx son
Mod. d’'INT s'il le souhaite.

Feindre la Mort

Une fois par combat le Voleur peut feindre la nagmtés avoir regu
une blessure (méme a 0 PV), il peut passer pout (oor test
d’'INT. Difficulté 20 est nécessaire pour révéleslgercherie) puis
se relever avec +1d6 PV et réaliser une attaqusysarise ou une
action de Fuite avant que quiconque ne puisserréagi

Ouverture Mortelle

Une fois par combat, le Voleur obtient un Critiquecaatique
contre la cible de son choix (réussite automatigiedégats
multipliés par 2, méme les d6 d’Attaque Sournoise).
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Niveau 9 et +

Le passage au niveau 9 puis aux suivants se fitexent comme
les précédents.

Le joueur peut choisir 2 nouvelles Capacités dan¥/t@es de son
choix s'il lui en reste ou une capacité Héroiquésrsal le préfere,
il peut & la place choisir un des pouvoir de Champmiécrit ci-
dessous. Vous trouverez en fin de document unendequage pour
la fiche de personnage afin de gérer la Voie Hé&espuis la Voie
du Champion.

Voie du Champion

La voie du Champion est la méme pour tous les paesgss, elle
comprend 12 pouvoirs.

Chaque pouvoir colite 2 points de Capacité. Chaqueopopsut
étre choisit une seule fois.

Caractéristique Fabuleuse

Le joueur choisit une caractéristique et augmeaote score de 4
points ou deux caractéristiques dont il augmentesdore de 2
points.

Compagnon Fidele

Le personnage obtient un apprenti, un serviteuuugarde du
corps au choix du joueur. Créer un personnage dzaniv de la
classe de votre choix. Si le héros atteint le nived le compagnon
passe au niveau 5 et il passe au niveau 6 si ¢es ladteint le niveau
18. Le compagnon n’a pas acces a la voie Héroique.

Le joueur gére ce personnage secondaire lui-méhheyient a
mourir, il pourra en recruter un nouveau au pratimareau.

Increvable
Le personnage récupére 1d6 pv par tour tant quepgesont
inférieurs ou égaux a son niveau + mod. de CON.

Moment de Gloire
Une seule fois par niveau, le personnage peut eccgdin état

second qui lui permet de réussir des exploits il@btes. Pendant

10 tours (1 minute), il bénéficie d'un bonus de a5tous les
résultats de dés (attaque, tests de caractéristigégats) et divise
par deux tous les dégats subits.

Monture Fantastique

Le joueur obtient une monture fantastique de sarixcfLicorne,
Pégase, Griffon, Drake, Mammouth de Guerre, dta.fescription
de la créature est donnée au chapitre suivantleSiient a mourir,
il pourra en recruter en obtenir une nouvelle aclpain niveau.

Objet Signature

Le champion choisit un objet magique qu’il possedet, objet
devient presque indestructible et il obtient le ymude le rappeler
a lui par sa seule volonté (Action Limitée) quetjae soit la
distance qui les sépare. Il relance tous les Inaistiorsgu'il utilise
cet objet (test d'attaque et dégats pour une atest,de FOR,
DEX et CON pour une Armure).

Talent Mythique

Choisissez une Capacité Héroique d’'une autre cl&8es’agit
d’une capacité limitée, vous devez payer 1d8 phague fois que
vous l'utilisez.

Parfait Héros
Le personnage est connu pour ne pas avoir de faiole, il
augmente ses 3 plus bas scores de caractérisggRipaints.

Présence Formidable

Le champion octroie un bonus de +2 en initiativeattaque et aux
dégats dans un rayon de 20 métres a tous les ddlidisle niveau
est inférieur au sien. De plus toutes les créatimedligentes de
moins de (niveau + Mod. de CHA) pv informées de mEmtité

subissent une pénalité de 5 a toutes leurs attagaese le

personnage.

Prouesse de Champion
Choisissez une Capacité d’'une Voie d’'une autre cldsseotre
choix.

Pouvoir Légendaire

Le joueur choisit une Capacité Limitée au choix goanait son
personnage, lorsqu’il utilise cette capacité, buag +2d6 aux
dégats produits.

Vitalité Surnaturelle

Le personnage gagne 1 dé de vie + Mod. de CON pdintgie
supplémentaires aux niveaux 9, 12, 15 et 18.

Limitation des Scores d’'Attaque

Au-dela du niveau 10, les personnages risquenbujeurs réussir
leurs attaques ce qui peut rendre le jeu plus nomeoet moins
amusant. Vous serez aussi obligé de présenterékgsies avec un
score de défense trop souvent déraisonnable paontadp ce que la
logique dicterait.

Je vous conseil vivement de stopper la progresdies scores
d’'attaque au niveau 10, avec les bonus, les peag@srauront sans
doute un score d’attaque total proche ou méme muypéx +15.
Ainsi les créatures les plus redoutables (défebset Jusqu’a 30 !)
continueront a poser quelques défis aux héros.
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Nouvelles Classes

Le Barbare

Le Barbare est une nouvelle classe, c’'est un cdaeriasauvage
qui affronte ses ennemis avec une rage primitives & cacher
derriére une lourde armure.

Le Barbare utilise 1d12 pour déterminer les pv. $qoipement
consiste en une Hache a 2 mains (DM 1d12) et unararde cuir.

La Voic du Pagne

1- Vivacité

Le Barbare est un athléte capable de prouesses gpbgsi
extraordinaire, il obtient un bonus de +4 aux telstcourse, saut
ou d’escalade ainsi qu’en Initiative.

2- Peau de Pierre
Le Barbare est particulierement endurci, il recait bonus de
Défense égal a son Mod. de CON.

3- Tatouages

Le Barbare posséde un tatouage magique qui amébese
performances physiques. Il choisit parmi Taureauen2Force,
Ours +2 en Constitution ou Panthére +2 en Dextérité

4- Peau d'Acier
Le Barbare ne sent plus la douleur et ignore lestigmures, il
réduit tous les DM subits de 2 points.

La Voic d¢ la Rage

1- Cri de guerre (L)

Une fois par combat, le Barbare pousse un hurleméreffraie ses
adversaires. Tout ennemi dont la Force est infériewcelle du
Barbare subit un malus de 2 a ses tests d'attaqofrecte
personnage pour le reste du combat.

2- Rage du Berserk (L)

Le Barbare entre dans une rage Berserk pour ledastembat qui
le rend particulierement dangereux. Il obtient wmls de +2 en
attaque et +1d6 aux DM sur toutes ses attaquemtact mais
perd 3 en Défense et ne peut fuir ou attaquertardis.

3- Défier la Mort

Lorsque le Barbare subit des DM d’une attaque dueesaire qui
devrait 'amener a 0 PV, il peut réaliser un test @GON d'une
difficulté de 10. En cas de réussite, il conserieVl La difficulté
augmente de 5 a chaque blessure supplémentaie recu

4- Furie du Berserk
Le Barbare obtient la Furie du Berserk qui lui domfBieen attaque,
+2d6 DM pour une pénalité de Défense de -6.

Voie ou Pourfendeur

1- Réflexes Félins

Le Barbare obtient un bonus de +5 & son score deémtéx
uniguement pour déterminer I'Initiative.

2- Charge (L)

Le Barbare se déplace en ligne droite d’au moinséfres (20
meétre max) et effectue une Attaque au Contact anvdionus de +2
en attaque et +1d6 aux DM.

3- Enchainement
Lorsque vous réduisez un adversaire a 0 PV, vonéfioé& d'une
attaque en action gratuite sur un autre adveraai@ntact.

4- Déchainement d'Acier (L)

Le Barbare parcourt 10m en ligne droite (C'est smeul
déplacement autorisé ce tour) en passant a traveast d’ennemi
qgu'il le souhaite. Il porte une attaque a chaqueeem sur son
passage. |l ne peut terminer son déplacement andiroie occupé
par un ennemi.

Voie Héroique de Barbare

Constitution Héroique

Le Barbare augmente son score de Constitution det H2peut
lancer 2 d20 a chaque fois qu’un test de CON luidestandé et
garder le meilleur résultat.

Vigilance

Le Barbare posséde des sens tres affutés, il datildifde le

surprendre, il gagne +5 a tous les tests pour @étlxs piéges ou
les embuscades et il est immunisé aux AttaquesnBmas d'un
Voleur ou a lEmbuscade d’un Rodeur.

Baroud d’'Honneur

Lorsqu'il tombe a 0 PV, le Barbare peut porter uamikre attaque
a chaque adversaire au contact avec un bonus da Aftaque et
+1d6 aux DM.

Résistance a la Magie

Le Barbare est superstitieux, il déteste et se nu&fila magie a un
tel point qu'il devient capable d'y résister. Lowudf est la cible

d’un sort, une fois par tour, il peut faire un tdsttaque Magique
opposé a celui du Sort, en cas de réussite, it pas affecté par
celui-ci.

Nouveau Personnage : Morkai

Vous pouvez remplir la fiche de personnage viergerrfie ici
http://www.black-book-editions.fr/index.php?site=¥8&download_id=90
par BBE pour utiliser ce nouveau personnage avéaskiation ci-
dessus et les caractéristiques et le texte qui suit

FOR 15/+2, DEX 14/+2, CON 17/+3, INT 8/-1, SAG 11, CH®

Historique

Morkai est né dans les lointaines steppes hostilegrand nord, il
a du fuir sa tribu natale aprés avoir tué le filsJarl du clan qui
voulait forcer une jeune femme qui lui résistait Idng exil en des
terres dangereuses a alors fait de Morkai un attarei.
Description

Avec sa barbe tressée et son étrange armure detcde peaux,
Morkai montre clairement qu’il vient des lointaineibus barbares
du nord. Ses nombreuses cicatrices et ses épaulssléms
renforcent encore son aspect intimidant. Au conilbatanie une
impressionnante hache a double tranchants avec furie
destructrice.
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Le Barde

Le Barde est une nouvelle classe, c’est un persenpalyvalent

qui utilise la magie et le spectacle pour diveetirparvenir a ses
fins par la ruse.

Le Barde utilise 1d6 pour déterminer les pv. Sonipg&Eyoent

consiste en une Armure de Cuir et une épée ou ymerea(il ne

peut pas utiliser de bouclier). Le Barde utiliseMed. de CHA

pour calculer son score d’Attaque Magique.

Voie du Musicien

1- Chant des Héros (L)
Le Barde chante est inspire ses compagnons, toadliles a porté
de voix obtiennent un bonus de +1 a tous les tst$20 pendant
5+ Mod. de CHA tours.

2- Attaque Sonore (L)

Le Barde pousse un cri dont les effets sont désast{ou produit
un son avec un instrument). Sur un test d'Attaqugibfue réussi,
il infige 1d6 + Mod. CHA dégats a sa cible avec putée de
10m.

3- Zone de Silence (L)

Le Barde crée une zone de silence de 5 métres dgl@apendant
5 tours, aucun son ne peut étre produit ni enténdimtérieur de
cette zone.

4- Danse Irrésistible (L)

Le Barde joue une gigue endiablée aux effets magjgiiedoit

réussir un test d’Attaque Magique contre la cré&aturil cible. En
cas de réussite celle-ci se met a danser pendanitrg, elle subit
une pénalité de 4 aux tests d’attaque et en Défense

Voie du Saltimbanque

1- Comédien

Le Barde obtient un bonus de +5 a tous les tes&hdeisme visant
a séduire, baratiner ou mentir.

2- Grace Féline

Le Barde obtient son Mod. de CHA en Défense et diafivie.

3- Lanceur de Couteau

Une fois par tour en action gratuite en plus deasgges actions, le
Barde peut lancer un couteau sur une cible a distémaximum

10m) en réussissant un test d’Attaque a Distance pd4 + Mod.
de DEX dégats.

4- Esquive Acrobatique

Une fois par tour, le Barde peut réaliser une esgaivréussissant
un test de d’Attaque a Distance de Difficulté égalescore obtenu
par I'attaque de son adversaire. En cas de réussit subit aucun

DM. Si cette attaque était un critique, il subitttde méme des DM
normaux.

Voie du Vagabond

1- Rumeurs et Légendes

A force de voyager, le Barde sait un peu tout sut, ibobtient un
bonus de +5 aux tests d'INT pour connaitre une rinéion
historique, géographique ou occulte.

2- Compréhension des Langues (L)
Ce sort permet au barde de lire, écrire et parlenptrte quelle
langue ancienne ou vivante.

3- Panache

Le Style de combat du barde est flamboyant et sngat, il obtient
son Mod. de CHA en Attaque et aux DM sur ses Attagae
contact.

4- Déguisement (L)

Ce sort permet au Barde de prendre l'apparence deporte
quelle créature de taille a peu prés équivalent@y+ moins
50cm), s'il veut imiter quelqu’un en particulierJui faudra réussir
un test de CHA difficulté 15 (20 s'il ne le connaiis mais I'a
seulement vu, 10 s'il le connait trés bien). La saune durée de 10
minutes.

Voie Héroique de Barode

Charisme Héroique
Le Barde augmente son score de Charisme de +2 attilgncer 2
d20 a chaque fois qu’un test de Charisme lui estathelé et garder
le meilleur résultat.

Touche a Tout

Le Barde peut choisir n’importe quelle capaciténiveau de son
choix d'une autre classe de Chroniques Oubliées obisC@nais
pas d’'une Voie Héroique).

Liberté d’Action

Le Barde est immunisé a la peur et a tous les smrteffets
magiques qui asservissent I'esprit ou le corpsgg@ssion, charme,
paralysie, ralentissement...).

Suggestion (L)

Une fois par jour le Barde peut suggérer une adiiome créature
en réussissant un tes d’Attaque Magique contr@\ésle celle-ci.
En cas de réussite la créature fera tout son gegsiir satisfaire a
la demande pendant une durée de 24 heures. Bizaéles actions
suicidaires.

Nouveau Personnage : Tobias Portevoix
FOR 11, DEX 13/+1, CON 12/+1, INT 12/+1, SAG 10, SH7/+3

Historique

Tobias est le fils unique d'un riche marchand, eand désespoir
de son pére il a toujours préféré le chant, la qussila poésie et
les femmes aux affaires. Tobias a fini par ‘s’éaip le jour ou on
le promit & la fille d’'un potentat locale dont &deur n’avait d’égal
que sa richesse. Son pére le déshérita et demaiaril la campagne
a la recherche d'or pour mener la vie de luxe qa'itoujours

connu...

Description

Haute bottes, barbe bien taillée, cape flottanvent et dentelles,
Tobias présente toujours bien, un sorte de classteraile.

Lorsqu'il effleure les cordes de sa Mandoline eenant sont
inspiration, tout les bruits cessent soudain conpae magie et
chacun et suspendu a ses lévres.
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Le Chevalier

Le Chevalier est un noble guerrier errant, montéssur puissant
destrier il parcourt la campagne a la recherchgud¢e pour mettre
son courage a I'épreuve et de tords a redresser.

Le Chevalier utilise 1d10 pour déterminer ses p\sailt utiliser
toutes les armures jusqu’a I'armure de plaque (d&fe-8) et toutes
les armes de contact mais il dédaigne les armestande qu’il
considere comme des armes de couard.

Voie ou Cavalier

Fidele Monture

Le Chevalier posséde un puissant destrier (InitD¥3,14, 25 pv),
c’est un cheval bien dressé qui comprend les oxinggles.
Lorsqu'il est en selle, le Chevalier gagne +1 eacate et aux
dégats. A cheval, il peut se déplacer de 30 méitefmire une
attaque. Une action de ‘fuite’ permet de couvrilb@emetres.

Cavalier Emérite

Monter et descendre de cheval devient une actiatuigg pour le
Chevalier. Lorsqu'il est en selle sa monture gagne défense
égale a celle du chevalier plus son niveau dawsiéa

Charge (L)

Aprés avoir parcouru au moins 10 métres en ligratelrsur sa
monture, le chevalier réalise une attaque de cbata et +1d6
dégats. Une telle attaque a la lance de cavalgtiga 3d6 + Mod.
de FOR dégats.

Monture Magique (L)

Le Chevalier obtient une monture magique, elle dapaans un
autre plan et réapparait lorsqu'il I'invoque. llyd’appeler a tout
moment et elle surgit pour se mettre a son serfdeglus lorsqu'il
la laisse au moins une heure dans ce plan ellét ¢leésemble de
ses pv. Cette capacité s’applique a une monturadtagte le jour
ou il en obtient une.

Voie ou Héros

1- Sar de Lui

Le Chevalier obtient son Mod. de CHA au choix eniatiite, en
défense, en attaque ou aux dégats. Il doit indigquguel score il
I'applique en début de tour (par défaut c'est dienige).

2- Mano a Mano

Le Chevalier considére que vaincre un adversaiistartte est peu
honorable. Il perd 2 au score d’Attaque a Distaetgagne +1 au
score d’Attaque au contact.

3- Gros Monstre

Le Chevalier aime mettre son courage a I'épreuvetreodes
créatures impressionnantes, il obtient +1d6 dégatstre les
monstres de grande taille.

4- Seul contre Tous (L)

Le Guerrier tourne sur lui-méme face a de nombeelwersaires, a
chaque fois que l'un deux lattaque, il peut ptefi d’'une
éventuelle faille dans sa garde.

A chaque fois qu'un adversaire attaque le Chevallidsénéficie
d’une Attaque Simple immédiate contre celui-ci.

Voie ou Meneur 9 Homme

1- Sans Peur

Le Chevalier est immunisé aux attaques de peur ettibie un
bonus de 2 + Mod. de CHA a tous ses alliés en vageae type
d’effet.

2- Intercepter
Une fois par tour vous pouvez encaisser un coup @ldce d’'un
allié a vos cotés.

3- Montrer 'Exemple

Le Chevalier choisit un adversaire a ce tour, ®iltbuche en
attaque au contact, tous ses alliés bénéficient danus de +2 en
Attaque et aux DM contre cet adversaire a ce tour.

4- Ordre de Bataille

Le Chevalier donne des ordres ou des conseils tastigertinents
au cceur de la bataille, il octroie une action sevgipplémentaire
gratuite a un allié en vue une fois par tour (saitdéplacement de
20 meétres, soit une attaque mais pas une actigédn

Voie Héroique

Charge Fantastique (L)

Une fois par combat, le Chevalier et tous ses aléiésvue
bénéficies d'un bonus de 10 metres de déplacendentt5 en
attaque et +2d6 aux dégats sur toutes leurs adapemrdant un
tour.

Puissance Héroique

Le Chevalier augmente son score de Force de +2ettllancer 2
d20 a chaque fois qu'un test de CHA lui est demagidgarder le
meilleur résultat.

Riposte

En plus de son action normale, une fois par toarsqu’un
adversaire rate une attaque de contact contre lealiée le joueur
obtient une Attaque Simple contre cet adversaire.

Cuirassé

Une fois par tour le Chevalier peut soustraire aégats subits un
montant égal a la défense de son armure (+ bowgllezn porte
un).

Nouveau Personnage : Ylaine doe Cerf-vaillant
FOR 14/+2, DEX 12/+1, CON 13/+1, INT 11, SAG 10, £#5/+2
Historique

Le baron de Cerf-vaillant avait un fils qu’il addraedais qui fut tué
a la chasse et Ylaine devint I'héritiere du domaifdle du
subitement prendre la place laissée vacante etralea durement
pour tenir son role et a sa propre surprise, éieésa tres douées
pour le métier des armes. Cependant tous ses effentblaient
vains, quoi qu’elle fit, elle ne pouvait voir aueufierté dans les
yeux du baron qui la comparait sans cesse a soe (ligparu.
Aussi quand le baron se remaria et qu'un nouvelsuldi fut
donné, c'est presque avec soulagement qu’elleevigdrconnet
accaparer l'attention de son pére. Finalement, @fleida de lui
facilité la tdche en quittant le royaume a jamaieea avoir laissé
une lettre ou elle renoncgait officiellement a sesitd d’héritiere.
Description

Ylaine est une belle femme d'une apparence froitieletdt
distante. Elle inspire naturellement le respede e&évouement des
hommes & la bataille, dans le coeur de I'actiort cieslot de calme
et détermination qui ne faiblit jamais. Des nerfsctérs dans une
cuirasse d'acier.

Nouvelle Arme : Lance de cavalerie

La lance de cavalerie ne peut étre utilisée quadiomonture, elle
inflige 2d6 dégats aprés un déplacement mais stlérep longue

en combat au corps a corps traditionnel, ses déggis donc
réduits a 1d6 si elle est utilisée sans élan.
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Le Druide

Le Druide est un prétre de la nature qui défenpgusaté originelle

et tire ses pouvoirs de la vie, des animaux eptieges.

Il utilise le d8 pour déterminer ses pv et la Saggmour déterminer
son score d’Attague Magique. Il porte une armurewe et utilise

la dague et le baton (dégats 1d6, s'utilise a hg)ai

Voice d¢ la Survic

1- Marche sylvestre

Le Druide n'est jamais ralenti ni bloqué lorsgséldéplace dans un
milieu naturel. La végétation semble se poussesauipassage, les
sols les plus traitres le soutiennent sans effi@igé, marais...)

2- Vision Nocturne (L)
Le Druide voit dans le noir pendant 10 minutes, gesix
deviennent jaunes légérement phosphorescentsalang |

3- Maitre de la Nature

Le Druide obtient un bonus de +5 a tous les tests d
Caractéristiques pour les activités réalisée eremitiaturel (survie,
connaissance des plantes, escalade, détectioaclsercetc...).

4- Baton de Druide (L)

Le Druide combat avec son baton de bois nouewseffiescement,
il utilise les 2 extrémités pour infliger 2 attaguet inflige 1d8
dégat + Mod. de FOR ou de DEX au choix par attaque.

Voie des Vigétaux

1- Peau d’Ecorce (L)

La peau du Druide prend I'apparence et la congistale I'écorce.
Il gagne son Mod. de SAG en Défense pour 10 tours.

2- Baies Magiques (L)

Le Druide doit avoir devant lui un buisson ou uhrarvivant, son
incantation fait pousser 1d6 fruits qu'il peut dlieiChaque fruit
est I'équivalent d’'un repas et guérit celui quidensomme de
1d6+Mod. de SAG PV. Un seul de ces fruits peu étmesommé
chaque jour, les autres sont sans effet.

3- Transformation en Arbre (L)

Le Druide se transforme en arbre et reste aindi darfil reste
concentré. Sous cette forme, il voit & 20 métragGt autour de lui
et entend normalement. S'il est attaqué, il retnars points a tous
les DM subits.

4- Empathie Végétale (L)

Le Druide pose la main sur un arbre ou une plahtengre en
communication empathique avec celle-ci. La plantei |
communique des informations basiques sur la sant@&d dans un

rayon de 5+Mod. de SAG km, il peut ainsi apprergliley a une
sécheresse, un feu, un lieu maudit ou empoisonmaret quelle
direction approximative.

Voic des Animaux

1- Langage des animaux

Le Druide peut communiquer avec les animaux qugé&méral se
comportent avec lui de maniére amicale. La comnatioic reste
primitive et dépend de l'intelligence limitée darimal et de son
point de vue particulier (prédateur, proie..).

2- Nuée d’Insectes (L)

Le Druide libere sur sa cible une nuée d'insectelnts qui

piquent, aveuglent et suivent la victime pendanttdirs, il doit

réussir un test d’Attaque Magique. La portée estl@m et la
victime subit 1 point de dégat par tour et une pnde 1 a toutes
ses actions (d20). Des dégats de zone détruisenéka

3- Compagnon Animal

Le Druide recoit un Aigle pour compagnon animalu¥gouvez
choisir un autre animal). Il posséde un lien téliéigaie avec lui et
peut voir par ses sens. La Défense de l'aigle estmdet il partage
ses PV avec ceux de son maitre, son score d'Attagueégal a
I’Attaque Magique du Druide et il inflige 1d4+1 di&gSi le druide
est I'aigle subissent simultanément des dégatsode, zeux-ci ne
sont comptabilisés qu’une seule fois.

4- Instinct du Prédateur (L)

L'apparence du Druide se modifie légérement powngre les
traits caractéristique d’un fauve ou d’un loupgdlgne son mod. de
SAG en Initiative, en Attaque et aux DM pour 10r&u

Voie Héroique
Sagesse Héroique
Le Druide bénéficie d'un bonus de +2 au score de la

Caractéristique de Sagesse et il lance 2 d20 paaguehtest de
Sagesse et garde le meilleur résultat.

Forme animale (L)

Une fois par jour, le Druide peut prendre la fordien animal
d'une taille inférieure ou égale a la sienne. Laid¥ conserve ses
caractéristiques et ses pv. Il acquiert les capsciaturelles de la
forme choisie (le vol pour un oiseau, la respirat@muatique pour
le poisson etc.). La transformation dure 1 heuris heaDruide peut
reprendre sa forme humaine avant s'il le désire.

Porte Végétale (L)

Une fois par jour, le Druide se fond dans le trdiun gros arbre et
ressort par un autre arbre a grande distance de farét doit étre
ininterrompue entre les 2 arbres et la distanceimax ainsi
couverte est de Mod. de SAG x 10 km.

Gland de Pouvoir (L)

Le Druide enchante un gland et le lance sur sa.cibh cas de
réussite d'un test d’Attaque Magique, elle se timmse en une
statue de bois pour une durée de 1d6 + Mod. de ®Af3. Sous
cette forme la victime ne peut agir, elle ne ressen, sa Défense
passe a 10 mais elle soustrait 5 a tous les DMssut@pendant le
sort est immédiatement brisé si elle perd plus@®\. Une cible
ne peut étre la victime de ce sort plus d'une faiscombat.

Nouveau Personnage : Sinwen Dadlys

FOR 10, DEX 14/+2, CON 12/+1, INT 11, SAG 15/+2, K#H3/+1
Historique

Sinwen est une elfe des bois, elle y a passé &mtéde et n'en
serait sans doute jamais sortie si une armée di@nait pas un
jour saccagé et incendié une grande partie deréta fayant perdu
le lieu qu’elle aimait, elle a alors décidé de parir le monde pour
défendre et préserver la vie et la beauté de lar@dh ou elle
pouvait le faire.

Description

Sinwen semble a la fois discréte et timide maseibdégage d'elle
une beauté et une force intérieure qui attire digtton sur elle
contre son gré. Elle est vétue entierement de peur mieux
disparaitre dans les bois mais cela ne la rencpbjuseremarquable
lorsqu’elle s’aventure dans les cités des hommes...
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Le Duelliste

Le Duelliste est un combattant qui utilise la fiemsla vitesse et la
vivacité pour étre efficace.

Il utilise le d8 pour déterminer ses pv, il porteeuarmure de cuir
renforcée et sait manier toutes les armes a une mai

Voie d¢ VAventuricer

1- Sprint

Une fois par combat Duelliste peut effectuer un laggment
supplémentaire gratuit de 30 métres a n'importd mognent dans
le tour.

2- Prouesse

Le Duelliste réussi parfois des exploits physiqoesimorme. Une
fois par tour, vous pouvez sacrifier 1d4 pv poutealy +5 sur un
test de Caractéristique physique (FOR, DEX, CON) awmt
prendre connaissance du résultat du d20.

3- Esquive Fatale

Une fois par combat le Duelliste esquive une attagui devait le
toucher et s’arrange pour que celle-ci affecte uineaadversaire a
son contact. Comparez le test d’attaque a la défdmda nouvelle
cible pour savoir si celle-ci subit des dégats.

4- Ambidextrie

Le Duelliste peut a présent utiliser une arme d&agjue main sans
pénalité. De sa main gauche, il peut effectuer atiaque au
contact gratuite supplémentaire a chaque tour.

Voie d¢ la Finesse

1- Précision

Le Duelliste peut utiliser son score d'Attaque &astBice pour
combattre au contact lorsqu’il utilise une armen& main légére
comme une dague, une épée courte ou une rapiere.

2- Intelligence du Combat
Le Duelliste obtient son Mod. d'INT en Initiativé en Défense.

3- Botte Mortelle

Lors d’'une attaque au contact s'il obtient un sdotal d’'attaque
supérieur ou égal de 10 points a la Défense deaduarsaire, le
Duelliste obtient un bonus de +2d6 aux dégats deataque.

4- Feinte (L)

Le Duelliste réalise une attaque fictive pour déddmer son
adversaire et réaliser ensuite une attaque léRdalisez un test
d’'attaque normal, vous n'infligez aucun dégat ame. Au tour
suivant si vous attaquez le méme adversaire voieheb un bonus
de +5 en attaque et si votre feinte était réussiss ajoutez de plus
2d6 aux dégats.

Voic ou Maitre O’ Arme

1- Arme de Prédilection
Le Duelliste choisi une arme de prédilection, gaghk en attaque
lorsqu’elle est utilisée.

2- Parade

Une fois par tour, le Duelliste peut faire un ®@stitaque au contact
en opposition & un test d'attaque au contact réligsi adversaire.
En cas de succes, I'attaque est parée.

3- Spécialisation

Gagnez +2 au DM lorsque le Duelliste utilise I'arnue
prédilection.

4- Attaque Parfaite (L)
Lancez 2 d20 en Attaque et gardez le meilleurg$adie méme pour
les dégats que vous lancez 2 fois.

Voie Héroique

Botte Secréte

Lorsqu'il obtient un critique en attaque au contaati lieu de
doubler les dégats, le Duelliste ajoute +1d6 détségar niveau du
personnage ! (maximum 10d6)

Danse des Lames (L)

Le Duelliste peut porter une attaque de contatta@yee cible dans
un rayon de 3 métres autour de lui pour un maxirderé attaques.
Dextérité Héroique

Le Duelliste augmente son score de Dextérité detHpeut lancer
2 d20 a chaque fois qu'un test de DEX lui est datéaet garder le
meilleur résultat.

Frappe Chirurgicale

Le Duelliste retranche son Mod. d'INT au score ©éa@ge pour
obtenir un critique en attaque au contact. Par piemlonzo
obtient un critique sur 17 ou plus au d20 a la&@pi(19 — Mod.
d’INT).

Nouveau Personnage : Alonzo

FOR 12/+1, DEX 15/+2, CON 13/+1, INT 14/+2, SAG THA 11
Historique

Alonzo est le fils d’'un riche propriétaire terrieéduqué par les
meilleurs professeurs pour succéder a son pére, védiable
mentor fut Diestro, son maitre d’arme qu'il vénére@mme un
dieu. Ne partageant pas les valeurs de son pguet parti pour le
maitre d’arme dans un violent conflit ou celui-éfehdait de
pauvres paysans. L'affaire se termina hélas danbaim de sang
tandis que Diestro sacrifiait sa vie pour permeditgeune Alonzo
de s’enfuir. C’est ainsi qu'il quitta sa famille sbn pays pour
échapper a son destin et devenir un aventuriejusticier errant
mettant sa lame au service des pauvres et desdaibl
Description

Alonzo est un jeune homme a la chevelure sombruetegard
clair. Il est vif, fier et sr de lui parfois un ypergueilleux. Il
affectionne les tenues noires et aime a prendraiudangereux
pour faire oublier sa jeunesse et cacher sa baitgatle. C’est un
artiste et un esthéte du combat, il ne sait passtegsa la
provocation et ne recule jamais devant un duels Rdusituation
semble désespérée plus Alonzo semble prendre dsir pdas’y
plonger a corps perdu !
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L’Ensorceleur

L’Ensorceleur est une variante du magicien qui $o® pouvoir
d’'un talent inné pour la magie plut6t que de I'&waatadémique.
L’Ensorceleur utilise son Mod. de Charisme pourclere d’attaque
magique et les dégats des sorts. |l utilise 1d4 géterminé ses pv,
ne peut porter aucune armure et sait utiliser ¢pdaet le baton.

Voie des Arcanes

1- Mains Brdlantes (L)

Projette des flammes sur toutes les cibles au cbntke
'Ensorceleur, faire un test d’Attaque Magique pociiacune
d’entre elle. L’attaque inflige 1d6+Mod. de CHA déga
2-Lévitation (L)

L’Ensorceleur se déplace verticalement de 10 mtqar pendant
1d6 + Mod. de CHA tours.

3-Eclair (L)

Produit un éclair d’électricité qui part des mailesI'Ensorceleur et
voyage en ligne droite sur 10m. Affecte toute aréasur la ligne,
faire un test d’Attaque Magique contre la Défensecaque cible
pour 2d6+Mod. de CHA dégats.

4- Hate (L)

Pendant 1d6 tours, I'Ensorceleur voit son métabwistrés
accéléré, il peut réaliser 2 actions par tour roala ne va pas sans
douleur et il perd 1d6 pv chaque tour tant qu'il &sus I'effet du
sort. Il peut y mettre fin a tout moment.

Voie des Musions

1- Image Décalée (L)

L’Ensorceleur n'est pas tout a fait la ol son image trouve.
Pendant 1d6 + Mod. de CHA tours, lorsqu’une attedgi€ontact
ou a Distance devrait le toucher, il lance 1d6r:5sau 6, il ne subit
pas les DM.

2- Mirage (L)

L’Ensorceleur crée une illusion visuelle et sondhene durée de
10 minutes si elle est immobile et de 10 tourdlsiest animée. La
supercherie est immédiatement révélée si quelquianagit avec
lillusion.

3- Déguisement (L)

L’Ensorceleur change son apparence pour imitee adline autre
créature d’'une taille proche de la sienne (+ oW-ef) qu'il voit
au moment de l'incantation. La magie reproduityéements, les

traits, I'équipement pour une durée de 5 minutealper la créature
révele la supercherie et une blessure met fin gu so

4- Tueur Fantasmagorique (L)

Ce sort cible une créature vivante et lui fait @dirsa propre mort.
L’Ensorceleur doit réussir un test d’'attaque magigpposé (score
d’'attaque au choix pour la cible) et la victimeg& moitié de ses
PV actuels. Une créature ne peut étre la cibleodieqe’'une fois
par combat.

Voie d¢ I'lnvocation

1- Familier

L’Ensorceleur choisit un petit animal (corbeau, tclaret, serpent,
lapin, lézard...) et en fait son familier magique.nfer et
Ensorceleur posseédent la méme défense et leursnp\ceammuns,
ils forment une unique cible pour les attaques dmez
L’Ensorceleur peut utiliser les sens de son famédiecommuniquer
avec lui a distance, il gagne +2 en initiative.

2- Conjuration Chaotique (L)

Une créature apparait soudainement venue de nalie plle

effectue une attaque sur une cible en vue puisdisipaussitot. La
créature invoquée est totalement aléatoire depnischien en
passant par un dragon, un cog, une plante carnivéfaire un test
d’Attaque Magique, elle infliger 1d12 + Mod. de CldAgats.

3- Mur de Force (L)

L’Ensorceleur crée un mur de force impénétrablm@estructible

de 5m de hauteur pour une longueur maximum de 10m,
alternativement il peut créer un hémisphére de 8maglon. Le sort

a une durée de 5 + Mod. de CHA. Portée de 10 métres.

4- Arme Dansante (L)

Le sort crée une lame d’énergie lumineuse au sende
I'Ensorceleur pendant 5 tours. Dés le premier toupeut lui

ordonner d’attaquer une cible de son choix a mdi@s20m en
action gratuite. La lame attaque avec le scoretdtpte Magique
de I'Ensorceleur et inflige 1d8+ Mod de CHA dégats.

Voie Héroique o Ensorceleur

Anticipation (L)

L’Ensorceleur obtient une vision du futur procHalavine tous les
événements quelques instants a I'avance et celactmie +6 en
Initiative et en Défense pendant 5 + Mod. de CHAgou
Empathie Héroique

L’Ensorceleur augmente son score de Charisme det H2peut
lancer 2 d20 a chaque fois qu'un test d’Intelligehd est demandé
et garder le meilleur résultat.

Domination (L)

L’ensorceleur projette son esprit dans le corpsi@’autre créature
et en prend le contrble et son propre corps dewetif. Il doit
réussir un test d’Attaque Magique contre le scagpd max de la
créature. A chaque tour lancer 1d6, sur un résdéadt, la cible se
libére de I'emprise de 'Ensorceleur.

Si la créature meurt pendant la domination, I'Eoslaur réintégre
son corps et subit 2d6 dégats.

Rituel de Puissance
Sur une Attaque Magique, I'Ensorceleur utilise Zdh Attaque
au lieu du d20, si I'attaque est réussie, il aj@dé aux DM.

Nouveau Personnage : Gareth Cagliostro
FOR 10, DEX 13/+1, CON 12/+1, INT 13/+1, SAG 11, S#6/+3
Historique

Aussi loin que Gareth se souvienne, il a toujouésdiférent, fils
d'une bonne, les autres enfants du chateau neejuupas avec lui
et I'évitaient tandis qu’il préférait ses amis imegjres. Vers 7 ans,
lorsqu’il commenca a faire apparaitre des chosesiges sa mére
fut obligée de se séparer de lui et le confia allusionniste qui
passait parfois donner des spectacles, le vieux idSagl,
maintenant a la retraite qui I'éleva comme son fils

Description

Gareth est un bel homme avec un air mystérieuxtasesages et
ses vétements lidentifient immédiatement commeadepte du
grand art.
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Le Mystique

Le Mystique est une nouvelle classe, c’est un cdtmibaa mains
nues qui utilise le contréle de I'esprit et du pwour transformer
ce dernier en arme de chaire.

Le Mystique utilise 1d8 pour déterminer les pv,né possede
aucune armure et ne peut pas en utiliser. Il ddiser toutes les
armes de mélée mais la plupart des Mystiques my jpas appel
car ils sont plus efficaces a mains nues.

messstudio.com ~
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]

Voie du Corps

1- Poings de Fer

Lorsqu’il combat & mains nues, le Mystique peuisgti son score
d’Attaque a Distance au lieu de celui d’Attaque Gantact et il
inflige 1d6 dégats. Ces dégats passent a 1d8 aawndsde la Voie.

2- Parade des Projectiles
Le Mystique peut dévier un projectile (fleche, jmte...) une fois
par tour de combat sauf si le test d’Attaque e2@naturel...

3- Peau de Pierre

Le Mystique gagne un bonus de +2 en Défense.

4- Déluge de Coups (L)

Le Mystique peut réaliser 3 Attaques a Mains Nuedes cibles de
son choix. S'il tient une arme en main, une deategjues doit étre
réalisée avec cette arme.

Voie de la Maitrise

1- Esquive du Singe

Le Mystique gagne +1 en Défense par niveau dates \ete.

2- Morsure du Serpent

Le Mystique obtient des dégats critiques (multplgar 2) sur un
résultat de 18 a 20 au d20 du test d’Attaque.

3- Vitesse du Félin

Le Mystique se déplace a une vitesse surhumainegurre le
double de distance d'un personnage normal a chamueet se
relever est pour lui une action de déplacement.

4- Fureur du Dragon (L)

Une fois par combat, le Mystique peut réaliser wmttaque

tournoyante qui inflige automatiguement 2d6+ Mo HOR

dégats a tous les adversaires au contact et leggeadblun test de
FOR difficulté 10 ou ils chutent au sol.

Voice d¢ la Méoditation

1- Projection du Ki
Le Mystique projette une vague de force avec sapscet son
esprit a une distance maximum de 20 metres. Undidstaque

Magique réussi (Mod. de SAG) permet d'infliger 1€8viod. de
SAG dégats.

2- Transe de Guérison
Un fois aprés chaque combat, le Mystique peut reégiendant 10
minutes, il récupére son score de Sagesse pv.

3- Maitrise du Ki

Le Mystique utilise son intuition et son empathie@le monde
pour augmenter son efficacité en combat. Il ajage Mod. de
SAG en Initiative, en Défense et en Attaque a Maloss.

4- Course des Airs

Le Mystique défie les lois de la pesanteur et gedéplacer sur des
surfaces qui ne devraient pas supporter son pdidpeut se
déplacer sur 'eau, la neige, le feuillage desestmu courir sur un
mur vertical. Il doit terminer son déplacement sure surface
normale.

Voie Héroique de Mystique

Sagesse Héroique

Le Mystique augmente son score de Sagesse deibjzeet lancer
2 d20 a chaque fois qu’'un test de Sagesse luieesanldé et garder
le meilleur résultat.

Moment de Perfection

Une fois par combat, le Mystique peut choisir dessir toutes ses
attaques automatiquement et d’esquiver toutes scetjei le
prennent pour cible. Tout semble aller au ralemtbar de lui...

Invulnérable

Le Mystique ne recoit que la moitié des DM de teues sources
élémentaires : feu, froid, foudre, acide... Il neisalncun DM des
poisons ou des maladies.

Passe-muraille (L)
Le Mystique peut rendre son corps intangible es@aau travers
d’'un mur d’'une épaisseur maximum de Mod. de SAGeset

Nouveau Personnage : Oukomi

FOR 12/+1, DEX 15/+2, CON 13/+1, INT 10, SAG 14/€HA 11
Historique

Oukomi est orpheline, on I'a trouvée prés d'un nst@® de
montagne retiré, les riches couvertures de soiesmeloppaient
le bébé laissent cependant & penser que I'abaridqras été causé
par des raisons financieres. L'enfant turbulenéa ales difficultés
a se plier a la rigueur de I'entrainement des nwimais elle a
rapidement montré un trés fort potentiel gagnamiole d’Oukomi
ce qui signifie ‘Bourrasque’.

Description

Oukomi est une jolie jeune femme sans cesse eonadlle porte
des vétements courts et simples qui lui donnertettauliberté de
mouvement dont elle a besoin.
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Montures Fantastiques

6 montures fantastiques sont présentées ici mais me vous
empéche d’en utiliser d’autres en essayant de gamlequilibre
entre puissance de combat / déplacement/ pouymBEasix.

Déplacement

Dans la case déplacement le chiffre avant le sigim&ique la
distance parcourue par la créature et son cavsilieelui-ci veut
attaquer a ce tour. S’il fait seulement un déplaggna ce tour, il
peut utiliser le second score.

Lorsqu’'une seconde ligne apparait, elle indique diéstances
parcourues en vol. Une créature ne peut faire ysladément
complet au tour ou elle décolle (utiliser le prenukiffre).

Faire attaquer la monture (L)

Faire attaquer la monture lorsqu’elle est montée, ume action
limitée qui permet aussi au cavalier de faire utteqae normale
(mais pas une autre action limitée), cette attapualors réalisée a
linitiative du cavalier.

Utiliser une capacité limitée de la monture rempldoutes les
actions du cavalier a part un déplacement.

Une monture sans cavalier, reste généralement aorsledes
combats et n'attaque que pour se défendre.

Monter et descendre de sa monture
Il s'agit de I'équivalent d'un déplacement (20 nesi.

Initiative Défense Points de Vie| Déplacement
20m/50m
13 17 45 50/80m
Arme Attaque Dégats
Morsure +8 2d4+4

Souffle (L): un souffle selon le type du Drake (feu, fro
électrique, acide) qui affecte toutes les créatdeas un céne de
10 metres de long et autant de large (60°). Un d&gtaque
réussi inflige 4d6 dégats, la moitié en cas d'échec
Immunité : le Drake est immunisé aux dégats produits
I’élément correspondant a son propre souffle.

o

par

Commentaires : le Drake est un pseudo-dragon, peees
inférieure de dragon.

PeGrse

Initiative Défense Points de Vie| Déplacement
40m/70m
15 15 35 80/110m
Arme Attaque Dégats
Sabots +7 1d6+4

Détection du Mal : le Pégase peut détecter le mal a 20 metres
(une relique maléfique, un démon, un temple dédiéal, un
puissant mort-vivant, etc. sont des sources maléfiguffisantes
pour étres détectées.

Commentaires : le pégase n'accepte que des cavalieeur
pur.

HIPPOGRIFFE

Initiative Défense Points de Vie| Déplacement
30m/70m
15 15 35 70/100m
Arme Attaque Dégats
Griffes +7 1d6+4
Commentaires : I'hippogriffe est une créature vaagui tient a
la fois du cheval et de l'aigle géant.

GRIFFON

LICORNE

Initiative Défense Points de Vie| Déplacement
17 18 40 40m/70m
Arme Attaque Dégats
Corne +8 1d8+2

Porte dimensionnelle (L): Une licorne est capable de se
téléporter a une distance de 100m une fois paeheur

Soins (L): 3 fois par jour en touchant la cible de sa colme
licorne guérit une créature de 3d8+3 pv.

Neutraliser le Poison (L): 1 fois par jour la licorne annule le
poison sur une créature en la touchant de sa corne.

Commentaires : la licorne n’accepte que des casaliersexe
féminin au cceur pur.

Initiative Défense Points de Vie| Déplacement
15 17 55 228%50?““1
Arme Attaque Dégats
Morsure +10 2d6+4
Commentaires : le griffon est une créature puissainte
majestueuse, a mi-chemin entre l'aigle et le lion.

MAMMOUTH

Initiative Défense Points de Vie| Déplacement
8 16 95 20m/50m
Arme Attaque Dégats
Défenses +10 2d6+4

Piétinement (L) : toutes les créatures au contact du mammouth
subissent une attaque de contact qui inflige 3dfgéen cas de
réussite.

Commentaires : le mammouth est une créature préilyisto
impressionnante. Son cavalier est perché si hailb@tient un
bonus de 2 en défense contre les attaques au tdetac

créatures de taille normale.

CORE par Kegron pour Chroniques Oubliées — Un jeu BBk Editions 11



Voies Heroigues

Vous pouvez imprimer et découper chaque Voie Hémayant de la fixer sur le coté gauche en baa fiele de personnage par un morceau
de scotch replié, de fagon a ce qu’elle se présmmene un volet au-dessus de la description dwpeege.
Si vous utiliser la feuille de Champion, recopigm@ement les capacités acquises.

Voie Héroique de Guerrier

Voie Héroique de idiag

VOIE HEROIQUE VOIE HEROIQUE

O Force Héroique

Le Guerrier augmente son score de Force de +2psuil
lancer 2 d20 a chaque fois qu'un test de FOR lui
demandé et garder le meilleur résultat.

est

O Intelligence Héroique

Le Magicien augmente son score d’Intelligence dest+2
peut lancer 2 d20 a chaque fois qu’un test d’INIT dst
demandé et garder le meilleur résultat.

O Attaque Puissante

Sur une Attaque au Contact, le Guerrier utilisé2lén
Attaque au lieu du d20 (et il ajoute normalememtt szore
d’Attaque au Contact), si I'attaque est réussiejalite 2d6
aux DM.

[ Téléportation (L)

Le Magicien disparait et réapparait a un autre @hditué
a moins de 100 metre soit en ligne de vue, soit lgu
Magicien connait parfaitement.

I Armure Lourde
Le Guerrier peut porter une Armure de Plaque, agllai
confere une Défense de +8 et le rend immunisé agatd
des attaques Critiques (vous subissez des dégatmuno
au lieu du double).

O sSommeil (L)

Le Magicien plonge dans un sommeil magique
créatures dont les PV max ne doivent pas dépasseest
d’'Attaque Magique. Les victimes subisse
automatiquement des dégats critiques si on leguattenais
cela les réveille.

O Maitre d’Arme
Le Guerrier obtient +2 aux DM de toutes les Armeég
inflige a présent des Attaques Critiques sur 19e28 te
ses attaques au contact.

O Arrét du Temps (L)

Le Magicien arréte le temps pour tous sauf lui pend.d6
+ Mod. d’INT tours. Il peut agir a sa guise, landes sorts
sur lui-méme, se déplacer et déplacer des objetstail
ne touche pas un étre vivant ou n'interagit pas &vie

Voie Héroique de Prétre

Voie Héroique de Rbdeu

VOIE HEROIQUE VOIE HEROIQUE

[ Charisme Héroique
Le Prétre augmente son score de Sagesse de +paatti

[ Perception Héroique
Le Rddeur augmente son score de Dextérité de +detii

personnage de son choix: celui-ci retrouve sonres
maximum de pv et il est soigné de tout poison, dialau
malédiction.

lancer 2 d20 a chaque fois qu'un test de CHA lui|est| lancer 2 d20 a chaque fois qu'un test de SAG Idi
demandé et garder le meilleur résultat. demandé et garder le meilleur résultat.

O Guérison (L) O Empathie Animale (L)

Une fois par jour, le Prétre guéri complétement |un | Le Rédeur peut parler aux animaux, il peut commuerid

co

avec son loup par télépathie et le guérir a digtaec
dépensant ses propres pv. Le score d’attaque qudeul
égal a celui du Rédeur.

I Mot de Pouvoir (L)

Une fois par combat, le Prétre peut prononcer uhawec
la voix de son dieu, les ennemis du prétre soralysés de
terreur pendant 1 tour tandis que tous ses dlBégficient
d’un bonus de +5 en Attaque a ce tour.

O Grand Pas

Le Rddeur peut ‘se déplacer’ de 30m au lieu de 20est
pas géné par le terrain accidenté.

0 Rappel a la Vie

Le Prétre rappelle a la vie un personnage décégaigl
moins de Mod. de SAG heures par un long rituel @e
minutes. Il doit le connaitre personnellement etsgder
une relique de lui, il revient a la conscience a6 pv.

D

O Dans le Mille
Sur une Attaque a Distance, le Roédeur utilise 1daZ
Attaque au lieu du d20, si I'attaque est réuskijpute 2d6
aux DM.
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Voie Héroique de Voleur

Voie Héroique de Bagbar

VOIE HEROIQUE VOIE HEROIQUE

[ Dextérité Héroique

Le Voleur augmente son score de Dextérité de H2peut
lancer 2 d20 a chaque fois qu'un test de DEX Idi
demandé et garder le meilleur résultat.

es

[ Constitution Héroique

Le Barbare augmente son score de Constitution det #2
peut lancer 2 d20 a chaque fois qu’un test de CONdU
demandé et garder le meilleur résultat.

[ Attaque en Finesse

Le Voleur peut utiliser son score d’Attaque a Dis& pour
une attaque au contact lorsqu'il utilise une arrbgete

FOR au DM par son Mod. d’INT s'il le souhaite.

comme une dague ou une Rapiére, il remplace le Ked.

O Vigilance
Le Barbare gagne +5 a tous les tests pour détéese
pieges ou les embuscades et il est immunisé awqédés
Sournoises d’un Voleur ou a 'Embuscade d’'un Rédeur

[J Feindre la Mort
Une fois par combat (méme a 0 PV) le Voleur pesser
pour mort puis se relever avec +1d6 PV et réalisex
attaque par surprise ou une action de Fuite avaet
quicongue réagisse.

[0 Baroud d’Honneur

Lorsqu’il tombe a 0 PV, le Barbare peut porter uamikre
attaque a chaque adversaire au contact avec urs bent5
en Attaque et +1d6 aux DM.

[J Ouverture Mortelle

Une fois par combat, le Voleur obtient un Critiq
automatique contre la cible de son choix (réus
automatique et dégats multipliés par 2, méme les
d’'Attaque Sournoise).

ue
site
dé

[0 Résistance a la Magie

Lorsqu'il est la cible d’un sort, une fois par tolea Barbare
peut faire un test d’Attaque Magique opposé a cdlui
Sort, en cas de réussite, il n’est pas affecte&@ai-ci.

Voie Héroique de Barde

Voie Héroique de Chevali

VOIE HEROIQUE VOIE HEROIQUE

LI Charisme Héroique

Le Mystique augmente son score de Charisme de #2
peut lancer 2 d20 & chaque fois qu'un test de Gharlsi
est demandé et garder le meilleur résultat.

et

[ Charge Fantastique (L)

Une fois par combat, le Chevalier et tous ses afliésue
bénéficies d’'un bonus de 10 metres de déplacements
en attaque et +2d6 aux dégats sur toutes leurquaks
pendant un tour.

[0 Touche a Tout

Le Barde peut choisir n'importe quelle capaciténikeau
de son choix d’'une autre classe de Chroniques Gasbtia
Cobis.

[ Puissance Héroique

Le Chevalier augmente son score de Force de +2ettl
lancer 2 d20 a chaque fois qu'un test de CHA lui
demandé et garder le meilleur résultat.

O Liberté d’Action

Le Barde est immunisé a la peur et a tous les sartffets
magiques qui asservissent I'esprit ou le corpsggesion,
charme, paralysie, ralentissement...).

O Riposte

En plus de son action normale, une fois par tausgu’un
adversaire rate une attaque de contact contre lgalibe
le joueur obtient une Attaque Simple contre ceeashire.

O Suggestion (L)

Une fois par jour le Barde peut suggérer une adiame
créature en réussissant un tes d’Attaque Magiqotretes
PV de celle-ci. En cas de réussite la créaturetfarason
possible pour satisfaire a la demande pendant @&be

LI Cuirassé

Une fois par tour le Chevalier peut soustraire aégads
subits un montant égal a la défense de son armur
bouclier s’il en porte un).

=

554

est
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Voie Héroique de Druide

Voie Héroique de Dsil

VOIE HEROIQUE VOIE HEROIQUE

[ Sagesse Héroique

Le Druide augmente son score de Sagesse de +datti
lancer 2 d20 a chaque fois qu'un test de Sagessesiy
demandé et garder le meilleur résultat.

[ Botte Secrete

Lorsqu'il obtient un critique en attagque au contact lieu
de doubler les dégats, le Duelliste ajoute +1dGiégats
par niveau du personnage !

O Forme animale (L)

Une fois par jour, prendre la forme d'un animal.Dreide
acquiert les capacités naturelles de la forme @olsa
transformation dure 1 heure mais le Druide peuterggre
sa forme humaine avant s'il le désire.

[0 Danse des Lames (L)
Le Duelliste peut porter une attaque de contachaxwee
cible dans un rayon de 3 metres autour de Iui pou
maximum de 6 attaques.

LI Porte Végétale (L)

Une fois par jour, le Druide se fond dans le trdhum arbre
et ressort par un autre arbre & grande distanda.dea

forét doit étre ininterrompue entre les 2 arbrela eistance
maximum ainsi couverte est de Mod. de SAG x 10 km.

[ Dextérité Héroique

Le Duelliste augmente son score de Dextérité det+P
peut lancer 2 d20 a chaque fois qu'un test de Di>e$t
demandé et garder le meilleur résultat.

O Gland de Pouvoir (L)

Test d’Attaque Magique, la cible se transforme eais b
pour 1d6 + Mod. de SAG tours. La victime ne pedit,ag
Défense 10, - 5 & tous les DM subits, le sort gsélsi elle
perd plus de 10 pv. 1 fois / Combat par cible.

[ Frappe Chirurgicale
Le Duelliste retranche son Mod. d'INT au score séa@e
pour obtenir un critique en attaque au contact.

Voie Héroique d’Ensorceleur

Voie Héroique dgstitjue

VOIE HEROIQUE VOIE HEROIQUE

O Anticipation (L)

L’Ensorceleur obtient une vision du futur procHejevine
tous les événements quelques instants a I'avanoelatui
octroie +6 en Initiative et en Défense pendantMotl. de
CHA tours.

[ Sagesse Héroique

Le Mystique augmente son score de Sagesse de it2
peut lancer 2 d20 a chaque fois qu’un test de Sadesest
demandé et garder le meilleur résultat.

0 Empathie Héroique
L’Ensorceleur augmente son score de Charisme de #2 e
peut lancer 2 d20 a chaque fois qu’un test d’ligiefice lui
est demandé et garder le meilleur résultat.

[0 Moment de Perfection

Une fois par combat, le Mystique peut choisir dessér
toutes ses attaques automatiquement et d’esquiveest
celles qui le prennent pour cible.

0 Domination (L)
Réussir un test d’Attaque Magique contre le scorgwe
max de la créature. A chaque tour lancer 1d6, sur u
résultat de 1, la cible se libére. Si la créatuesimpendant
la domination, 'Ensorceleur subit 2d6 dégats.

O Invulnérable

Le Mystique ne regoit que la moitié des DM de teuts
sources €lémentaires : feu, froid, foudre, acidénelIsubit
aucun DM des poisons ou des maladies.

[ Rituel de Puissance

Sur une Attaque Magique, I'Ensorceleur utilise 2dn
Attaque au lieu du d20, si I'attaque est réuskapute 2d6
aux DM.

O Passe-muraille (L)

Le Mystique peut rendre son corps intangible es@aau
travers d’'un mur d'une épaisseur maximum de Mod.
SAG meétres.
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Les Classes Hybrides

Les Classes Hybrides sont des classes qui utilisevivie d'une

autre classe pour créer un nouveau type de pergenna

Une Classe Hybride est caractérisée par sa classgidé : c’est
elle qui détermine I'équipement du personnage et Vede

Héroique. Les pv sont eux déterminés par la cldssegine mais
le dé est réduit d’'une catégorie si la Voie estiesd’'une classe

avec 1 dé de vie plus faible.
Par exemple un Guerrier qui prend une Voie de Magipasse a

1d8 pv.

Pour créer les Caractéristiques du personnage, dexez obtenir
un total de bonus/malus égal a +5. Les personrdegeslasses de

base ont un bonus total de +6 mais c’est le ppayer en échange
des avantages des classes Hybrides.

Certaines combinaisons sont certainement trés aeudas,
d’autres moins, le meneur de jeu a toute latituoler @baisser ou
augmenter le dé de vie selon son appréciation.

Vous trouverez ci-dessous quelgues exemples mess tbut & fait
possible d’en inventer encore beaucoup d’autresciraePhilippe
K pour l'idée).

Vous pouvez enfin créer un personnage avec 3 yo@senant de
classes différentes, dans ce cas prenez simpldmelét de vie le
plus faible des 3 classe et créer les caractarssigvec un bonus

total de +4.
Classe Hybride Classe d'Origine Voie 1 Voie 2 Voig
Acrobate Voleur (d6) (+4) Déplacement Aventurieuéliste) Saltimbanque (Barde)
Archer Arcanique Rodeur (d8) Archer Traqueur Gu8amnte (Prétre)
Assassin Voleur (d6) Assassin Déplacement Mai(Nbestique)
Aventurier Voleur (d6) (+4) Roublard Aventurier (Dligte) Vagabond (Barde)
Bandit Voleur (d6) Assassin Déplacement Traqueur érdd
Berserker Guerrier (d10) Combat Robustesse Rage (Barbare
Chasseur de Prime Rédeur (d6) Archer Traqueur Ass@dgsleur)
Clerc Prétre (d6) Priére Soins Magie Protectricedigian)
Croisé Guerrier (d8) Bouclier Robustesse Guerre Sénrédre)
Erudit Barde (d4) Musicien Vagabond Magie UniveeséMagicien)
Espion Voleur (d6) Assassin Roublard Vagabond (Barde)
Guérisseur Magicien (d4) Magie Universelle MagietBctrice Soins (Prétre)
lllusionniste Ensorceleur (d4) lllusions Invocation Magie Universelle (Magicien)
Justicier Paladin (d8) Héros Meneur d'Homme GuBamte (Prétre)
Maitre des Bétes Druide (d6) Animaux Survie Compaghoimal (Rédeur)
Ninja Voleur (d6) Assassin Déplacement Corps (Myst)q
Paladin Prétre (d8) Guerre Sainte Priere Combatr(®ue
Protecteur Druide (d6) Végétaux Survie Soins (Bjétr
Pugiliste Mystique (d8) Corps Maitrise Pagne (Barpare
Reitre Guerrier (d8) Combat Robustesse Assassin (Foleu
Samourai Guerrier (d8) Combat Robustesse Maitrisst{iylye)
Sauvage Barbare (d10) Pagne Pourfendeur Robustasseiég
Sniper Voleur (d6) Assassin Déplacement Archer (Rfde
Sorcier Magicien (d4) Magie Destructrice Magie obtice Arcanes (Ensorceleur)
Spadassin Voleur (d6) Assassin Déplacement Comhagr(ier)
Etc.
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Chroniques Oubliées

Version Non Officielle — Un jeu Black Book Edition

O Caractéristique Fabuleuse

Le joueur choisit une caractéristique et augmenessore de 4 points ou deux
caractéristiques dont il augmente le score de &goi  Choix :

O Compagnon Fidele

Le personnage obtient un apprenti, un serviteurrogarde du corps au choix du
joueur. Créer un personnage de niveau 4 de la di@sgetre choix. Si le héros
atteint le niveau 14, le compagnon passe au nigesul passe au niveau 6 si le
héros atteint le niveau 18. Le compagnon n’a peésaa la voie Héroique.

O Increvable

Le personnage récupére 1d6 pv par tour tant quevsesnt inférieurs ou égaux a
son niveau + mod. de CON. Score = [ ]

O Moment de Gloire

Une seule fois par niveau, le personnage peut acéédn état second qui lui permet
de réussir des exploits improbable. Pendant 16 tduminute), il bénéficie d’'un
bonus de +5 a tous les résultats de dés (attazpis,de caractéristiques, dégats) et
divise par deux tous les dégats subits.

O Monture Fantastique

Le joueur obtient une monture fantastique de saixdficorne, Pégase, Griffon,
Drake, Mammouth de Guerre, etc.).

MONTURE FANTASTIQUE

O Objet Signature

Le champion choisit un objet magique qu’il poss&ee objet devient presque
indestructible et il obtient le pouvoir de le rafgpex lui par sa seule volonté (Actiop
Limitée) quelle que soit la distance qui les sépihrelance tous les 1 obtenus
lorsqu'il utilise cet objet.

O Talent Mythique

Choisissez une Capacité Héroique d’'une autre cl83kg’agit d’'une capacité
limitée, vous devez payer 1d8 pv a chaque foisvguis ['utilisez.

O Parfait Héros

Le personnage est connu pour ne pas avoir de fadie, il augmente ses 3 plus bas
scores de caractéristique de 2 point€hoix : FOR DEX CON SAG INT CHA

Nom

Race

Initiative | Défense PV Déplacement
Arme Attaque Dégats

Pouvoirs :

O Présence Formidable

Le champion octroie un bonus de +2 en initiativeagaque et aux dégats dans un
rayon de 20 metres a tous les alliés dont le niesainférieur au sien. De plus
toutes les créatures intelligentes de moins deeéuiv Mod. de CHA) pv informées
de son identité subissent une pénalité de 5 asdemes attaques contre le
personnage.

Commentaires :

O Prouesse de Champion
Choisissez une Capacité d’'une Voie d’'une autre cldss®tre choix.

O Pouvoir Légendaire

Le joueur choisit une Capacité Limitée au choix goenait son personnage,
lorsqu'il utilise cette capacité, il ajoute +2d6xalégats produits.

O Vitalité Surnaturelle

Le personnage gagne 1 dé de vie + Mod. de CON paéntse supplémentaires aux
niveaux 9, 12, 15 et 18. Score = ]




