CBF!C]FIIQUES

UBLIEES

CONTEMPORAIN

Profil Niveau Famille Sexe Age  Taille' Poids
Justicier 20 ~H 30 ,/.188m 99kg

CARAC. Valeur Mod. Test COMBAT Total  VITALITE

18 4 INITIATIVE 20 20 82
20 CON cT 4 6 10 POINTS DE VIE RESTANTS DM TEMPORAIRES
18 A DISTANCE 5 4 9 O BLESSURE GRAVE
INT'J}' 22 MEN LE 0 (CﬁﬁE) 6 PC RESTANTS

PER i
18 DEFENSE m S Total
o+ 4 5 19

18
CHARISME
ARME ATTAQUE DM SPECIAL

APl o

TraT

Réfléchi

Mains nues 1d20+ 10 || 1d10+4

Batarang (10m) 1d20+ 9 ||1d4+5
Batanang explosif|| 1d20+ 9 ||1d6 4m?2

CAPACITES SPECIALES DU PERSONNAGE

. . . e 2z . . . T .
R Voie du justicier masqueé Voie du sensai Voie de l'infiltration p123
Seul contre tous L'art du combat Casse-codes (sytemes de sécurité)
1 Seul C/ plusieurs ou équipe dépassée du double Chague round, B choisit bonus & ATC ou DEF +5 tests pour mettre hors service
+2 Def par rang dans cette voie Bonus = +1 / rang dans cette voie Décrypter des contenus sécurisés, analyse run systeme
Surgir de nulle part Main de fer Bluff
2 Sur test discrétion réussi Au rang 5, les ATC & main nues inligent +5 tests de bluf ou pour dissimuler
Bonus init = +1/rang Au moins 1d10 + For une information / résister & un interrogatoire
Garde du corps Parade de projectiles Sur ses gardes

1 fslcombat, si pas agi a ce tour,

. N . 1fs/ par tour, si ennemi visible, Ne peut pas étre surpris
Rl peut encaisser un coup visant un tiers. a annoncer avant jet du Mj

pare ou attrape au vol un projectile lent (couteau, shuriken)

Au dernier moment Pluie de coups Profil bas (O) colt 1PC (+1 action mouv en combat)
4 1fs/comabt, B. peut dépenser un PC pour annuler une 5 Atc sur un cible au d12. -disparaitre des écrans radars - effacer ses traces
attaque infligeant des dégats. DM divisés par deux (arrondi inférieur) -empécher les ennemis d'attaquer avant lui

Dernler? Chanc}e‘ Pureté de I'esprit etdu corps Discrétion .sur-’h.umalne
5 1fs/partie, arrivé & 0 PV, B peut se relever Tests de discrétion avec 2d20

pour 2 tours avant de retomber inconscient +2 dans 2 carac (appliqué) garde le meilleur
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QUIPEMENT & POSSESSION

NOTE

CAPACITES SPECIALES DU PERSONNAGE

8 Voie de l'investigation p23

Voie de l'argent p18

Voie du danger p21

Esprit d'analyse
LRl +5 tests recherche indices

Expertise
+5 tests rechercher et collecter indices
Domaine expertise : Détective

Recherche rapide
3 Temps de recherche des indices divisé par deux.

Mémoire éidétique
Le MJ doit rappeler tous les éléments

/9l sur un lieu visité ou une conversation entendue.
+5 tests de culture G

Flair infaillible
5 Jet de recherche d'indice a 2d20

S'il il loupe quelque chose le mj : Quelque chose cloche.

Niveau de vie.
Tres fortuné.
100 000 euros de revenus par mois

Influence
5 points de fortune (PF). C/ perso avec niveau de vie
inférieur, 1PF donne +5 au test charisme.

Véhicule de Luxe
1fs par aventure, peut acquérir 1 véhicule
+2 test pilotage (Dex)

Relations
1 fois par aventure, peut faire jouer ses relations pour
avoir un avantage (éviter enquéte, rencontre un perso...)

Pied-a-terre
Logement de qualité partout avec
équipement nécessaire.

Méme pas peur
+1 tests carac sous pression.
+1 tests résister peur.
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ARME ATTAQUE DM SPECIAL
Mains nues 1d20+ 10 1d10+4
Batarang (portée 10m)|| 1d20+ 9 1d4+5

Batarang explosif (portée 10m) || 1d20 + 1d6 zone effet 2 m2

9
Bolas (portée 10m)|| 1d20+ 9 || Cible immobilisée. (L) For ou Dex 10 pour se libérer
9

Portée 20 m; Rayon 5m.
Con 15 ou aveuglé pendant 2 tours.

Grenade aveuglante || 1d20+

Grenade fumigéne 1d20 + 9 portée 50 m; Rayon 10m ; Durée 10 tours

-5 Test perception et +5 test discrétion

Grenade |acrymogéne 1d20 + 9 Portée 50 m; Rayon 5 m; Durée 10 tours

Aveuglé 1d6 tours ou moitiée sur Test Con 15

OUTILS
Bat_Grappin +15 test escalade (For) - portée 30 m
Bal |Se ATD/Def cible; ATC+ Jet discrétion/ perception cible | | Visible sur radar Batmobile; portée 15 km

B
Coc 0] > (]~ [

Radar +10 test observation et localisation m
Systéme Alarme Crochetage Diff 25

Auto-destruction - v. Batmobile.

Dex Agi  Bonus Total Dex Agi  Bonus Total

5 | s | 2| 12 5 |10 2 | 17
ARME ATTAQUE DM ARME ATTAQUE DM

Missile anti char || 1d20+ 12 || Destruction Missile Air-air (x4) || 1d20+ 17 4d10

Mitrailleuse lourde || 1d20+ 12 3d10 Missile Sol-Air (x4) || 1d20+ 17 4d10
Auto destruction ||edsom, aire 50mz, Dex 15 pour esquiver Canon 1d20+ 17 4d8

Chroniques Oubliées Contemporain. Tous droits réservés a Casus Belli et Black Book Editions, 2018. Impression autorisée pour usage personnel uniquement.



https://en.wikipedia.org/wiki/Open_Game_License

	Avant-propos
	Qu’est-ce que 
le jeu de rôle ?
	Chapitre 1 
Règles pour 
les joueurs
	Création de personnage
	Les voies
	Équipement
	Système de jeu
	Règles avancées

	 Chapitre 2 
Devenir MJ
	Avant la première partie
	Concevoir son premier scénario
	Des règles de genre : horreur, pulp, zombi, cyber, surhumains ?

	Chapitre 3 
L’Épouvante
	Chapitre 4
Le Pulp
	Chapitre 5 
Z comme… zombis !
	Chapitre 6
L’Espionnage
	Voies d’espionnage
	Gadgets et équipement
	Option : Points faibles
	Les défis et le risque
	L’infiltration
	Les poursuites
	Le renseignement
	La séduction

	Chapitre 7
Les Surhumains
	Règles des Surhumains
	Les anges
	Les démons
	Les êtres féeriques
	Les loups-garous
	Les vampires
	Les mutants

	Chapitre 8 Cyberpunk
	Création de personnage
	Le monde virtuel
	Équipement
	Mélange des genres
	Opposition
	Règles avancées

	Chapitre 9 Créatures et rencontres
	Difficulté d’une rencontre
	Profil technique des créatures
	Concevoir une créature
	Personnages 
non joueur
	Animaux

	chapitre 10
	Aventure
	Un simple accident


	Valeur For: 18
	Valeur con: 18
	Mod con: 4
	Valeur Int: 22
	Mod Int: 6
	Valeur Per: 18
	Mod Per: 4
	Valeur Cha: 18
	Mod Cha: 4
	Personnage: Bruce Wayne / Batman
	Niveau: 20
	Famille: 
	Profil: Justicier
	Sexe: H
	Âge: 30
	Taille: 1,88 m
	Poids: 99 kg
	Valeur Dex: 20
	Mod For: 4
	Mod Dex: 5
	Mod mental: 
	+/- Init: 
	+ Atd: 4
	+ Atc: 6
	+ mental: 
	Tot Atc: 10
	Tot Atd: 9
	Tot ment: 0
	Dé vie: 
	PV: 82
	PV restants: 
	Dm temporaires: 
	PC restant: 
	RD: 5
	+10: 10
	Armure: 4
	Divers 1: 
	Divers 2: 
	trait: Réfléchi
	Niveau de vie: 
	Arme 1: Mains nues
	Arme 2: Batarang (10m)
	Arme 3: Batanang explosif
	+ ATT1: 10
	+ ATT2: 9
	+ ATT3: 9
	DM1: 1d10+4
	DM2: 1d4+5
	DM3: 1d6
	Spécial 1: 
	Spécial 2: 
	Spécial 3: 4m²
	Voie 1: Voie du justicier masqué
	Voie 2: Voie du sensai
	Voie 3: Voie de l'infiltration p123
	Voie 4: Voie de l'investigation p23
	Voie 5: Voie de l'argent p18
	Voie 6: Voie du danger p21
	V1R1: Seul contre tous
Seul C/  plusieurs ou équipe dépassée du double
+2 Def par rang dans cette voie
	V4R1: Esprit d'analyse
+5 tests recherche indices

	V4R2: Expertise
+5 tests rechercher et collecter indices
Domaine expertise : Détective 
	V4R3: Recherche rapide
Temps de recherche des indices divisé par deux. 
 
	V4R4: Mémoire éïdétique
Le MJ doit rappeler tous les éléments 
sur un lieu visité ou une conversation entendue. 
+5  tests de culture G
	V4R5: Flair infaillible
Jet de recherche d'indice à 2d20
S'il il loupe quelque chose le mj : Quelque chose cloche. 
	V5R1: Niveau de vie. 
Très fortuné. 
100 000 euros de revenus par mois
	V5R2: Influence
5 points de fortune (PF). C/ perso  avec niveau de vie
inférieur,  1PF donne +5  au test charisme. 
	V5R3: Véhicule de Luxe
1fs par aventure, peut acquérir 1 véhicule
+2 test pilotage  (Dex)
	V5R4: Relations
1 fois par aventure, peut faire jouer ses relations pour
avoir un avantage  (éviter enquête, rencontre un perso...)
	V5R5: Pied-à-terre
Logement de qualité partout avec 
équipement nécessaire. 
	V6R1: Même pas peur
+1 tests carac sous pression. 
+1 tests résister peur. 
	V6R2: 
	V6R3: 
	V6R4: 
	V6R5: 
	V3R1: Casse-codes (sytèmes de sécurité)
+5 tests pour mettre hors service
Décrypter des contenus sécurisés, analyse run système  
	V3R2: Bluff
+5  tests de bluf ou pour dissimuler 
une information / résister à un interrogatoire
	V3R3: Sur ses gardes
Ne peut pas être surpris

	V3R4: Profil bas (O) coût 1PC (+1 action mouv en combat)
-disparaître des écrans radars  - effacer ses traces 
-empêcher les ennemis d'attaquer avant lui
	V3R5: Discrétion sur-humaine
Tests de discrétion avec 2d20
garde le meilleur
	V2R1: L'art du combat
Chaque round, B choisit bonus à ATC ou DEF
Bonus = +1 / rang dans cette voie
	V2R2: Main de fer
Au rang 5, les ATC à main nues inligent
Au moins 1d10 + For
	V2R3: Parade de projectiles
1fs/ par tour, si ennemi visible, 
pare ou attrape au vol un projectile lent (couteau, shuriken)
	V2R4: Pluie de coups
5 Atc sur un cible au d12. 
DM divisés par deux (arrondi inférieur) 
	V2R5: Pureté de l'esprit et du corps
+2  dans 2 carac (appliqué)
	V1R2: Surgir de nulle part
Sur test discrétion réussi
Bonus init = +1/ rang 
	V1R3: Garde du corps
1 fs/combat, si pas agi à ce tour, 
peut encaisser un coup visant un tiers. a annoncer avant jet du Mj
	V1R4: Au dernier moment
1fs/comabt, B. peut dépenser un PC pour annuler une attaque infligeant des dégats. 
	V1R5: Dernière Chance
1fs/partie, arrivé à 0 PV, B peut se relever
pour 2 tours avant de retomber inconscient
	équip 1: 
	équip 2: 
	Notes: 
	Description: 
	+ test for: 
	+ test Dex: 
	+ test Con: 
	+ test Int: 
	+ test Per: 
	+ Test Cha: 
	Force batmobile: 4
	RD Batmobile: 15
	PV Batmobile max: 40
	Agilité batmobile: 5
	Bonus pilotage: 2
	AGi plane: 10
	PIlotage Batmobile: 12
	Pilotage plane: 17
	Def Batmobile: 18
	Def plane: 18
	RD plane: 5
	PV bamobile: 
	PV batplane: 30
	Arme mobile 1: Missile anti char
	Arme mobile 2: Mitrailleuse lourde
	Arme mobile 3: Auto destruction
	Arme plane 1: Missile Air-air (x4)
	Arme plane 2: Missile Sol-Air (x4)
	Arme plane 3: Canon
	Att mob 1: 12
	Att mob2: 12
	Att plane 1: 17
	Att plane 2: 17
	Att plane 3: 17
	DM mobile 1: Destruction
	DM mobile 2: 3d10
	DM plane 1: 4d10
	DM plane 2: 4d10
	DM plane 3: 4d8
	Arme f 1: Mains nues
	Outil f 2: Balise
	Outil f 1: Bat-Grappin
	Arme f 2: Batarang (portée 10m)
	Arme f 3: Batarang explosif (portée 10m)
	Arme f 4: Bolas (portée 10m)
	Arme f 5: Grenade aveuglante
	Arme f 6: Grenade fumigène 
	Arme f 7: Grenade lacrymogène
	Att f1: 10
	Att f2: 9
	Att f3: 9
	Att f4: 9
	Att f5: 9
	Att f6: 9
	Att f7: 9
	DM f1: 1d10+4
	DM f2: 1d4+5
	DM f3: 1d6
	Spécial f1: zone effet 2 m²
	Spécial f2: Cible immobilisée. (L) For ou Dex 10 pour se libérer
	Spécial f3: Portée 20 m; Rayon 5m. 
Con 15 ou aveuglé pendant 2 tours. 
	Spécial f4: portée 50 m; Rayon 10m ; Durée 10 tours
-5 Test perception   et +5 test discrétion
	Spécial f5: Portée 50 m; Rayon 5 m; Durée 10 tours
Aveuglé 1d6 tours ou moitiée sur Test Con 15
	+2: 2
	PC: 6
	tot init: 20
	Text Field0: 19
	Total def: 19
	Spécial outil: +15 test escalade (For) - portée 30 m
	Spécial outil 2: ATD/Def cible; ATC+ Jet discrétion/ perception cible
	Spécial outil 3: Visible sur radar Batmobile; portée 15 km
	+ batmobile: Radar +10 test observation et localisation
Système Alarme Crochetage Diff 25
	info auto destruction: 6d6 DM,  aire 50m², Dex 15 pour esquiver
	Auto destruction plane: Auto-destruction - v. Batmobile. 
	Text Field1: https://en.wikipedia.org/wiki/Open_Game_License


