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Vous trouverez ci-contre ainsi

 ~—Chroniques ‘Qublides Fantasy

: duN: Bla Boo\kjdiﬁons
(www.black-book-editions.fr)

i vous ou vos joueurs n'‘avez .

Ais le temps ou'l'envie de pré-

parer de_- nouveaux

création depersonnagé, reco-
~piez, photocopiez of imprimez
.ces 5 personnages prétirés et .
demandez.4 chaque joueur "
"\ de choisir celui qui lui plaitle
' plus, en commencant ‘par le -
plus jeune joueur ala table.
Leur historique les implique
déja'dans le contexte du scénariq.

. Bon jeu !
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FPersonnages pretires
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qu'en téléchargement surla page '

cing personttages déja créés et :
\_ré/tsirl’emploi. o

erson-\
. . ™~
nages tout droit sortis de vo e‘/
imagination et \des\ régles” de |

Dinuelle, humaine barde

(et €Tonnante jeune femme
aux cheveux J'algent o quitte
Claitvad , il y & bien longTempes,
oMUl eafcouril (e monde ot
apelendle ['art Je la musique.
Auyourd'hui apaisie, ele revient
Sul oS lievx Je S naissance
OUl chanter [ [€gendes Jes
Terres [ointaines a ['oceasion

Je la €2t olgoLniJQ'e eour [
nouveau tempele, Efle entfetient
Jes relations TenJues avee $on
e Pertiam, [ chaseenties,
qui ne fui & pas eafJonng Son
JQ/(WJT,

FOR 10/+0 DEX 16/+3 CON 11/+0
INT 13/+1 SAG 10/+0 CHA 15/+

DEF 16 (Cuir renforcé) PV 6 Init 16

Rapiére (précision) +4 DM 1d6 Crit
19-20
Dague (5m) +4 DM 1d4

Voie de I'escrime rang 1

Voie du musicien rang 1
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Thyleen, elfe druide

Thyleen esT une el€e Jes €orets
glactes Ju Nord. Un jour qu'elle
Tt encefelée paf une meute
Je [oups af€ames, un jeune
humain Sufoit” Soudain Ju
bliz=ard telle ['incasnation
mortelle Je [a Temprte, Avec
une fage incloyable, il Tua a
lui seul cing loups avant Je
PRI Je conscience a cavse Je
S8 blessures. Mais il avedt mis .
o meute en €uite. Une amitic

. indécreetible tait née ot Urd
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Trouva son surnom : Macheloupe
(Lorgmadk en el€e blane).

FOR 10/+0 DEX 14/+2 CON 12/+1
INT 11/+0 SAG 15/+2 CHA 13/+1
DEF 14 (Cuir) PV 9 Init 14

Epieu (+2/+1d6) +1 DM 1d6
Arc court (30 m) +3 DM 1d6
Voie de la nature rang 1
Voie du protecteur rang 1



humain barfare

Aperes o TfmgidieAwavenm
Trente ans plus Tot a (lairval,
la €amille J'UrJ S'exila (0in au
nolJ eour oubliel . Urd gfandit
Jans un miliru naturel SAuvadge
e glacial avee [a nosTalgie

v climat plus clément ok

il avait vieu ses plemirres
annges. Pevenu adulte, il est
feveny ve(i€iRl Si [a Joucaur Je
vivie Ju Sud coffespond a ses
Souvenifs J'enfance,

FOR 16/+3 DEX 11/+0 CON 16/+3
INT 10/+0 SAG 13/+1 CHA 08/-1

DEF 12 (Cuir) PV 15 Init 12 (Ré-
flexes félins)

Hache a 2 mains +4 DM 2d6+3
Javelot +1 DM 1d6

Voie du pourfendeur rang 1
Voie de larage rang 1

ensorceleur

CalioST70 avait un Talent

natufel pour la magie, Makla, fa
Magicienne elfe S'en apefeu Jos
S8 plemiRl s oS, Rvee ['accord
Jo ses parents, Jos €eimieds Tres
PAMVIES ui Elevatient cing enfants,
elle o confia a un Maftie
ensofceleur, Pouze anntes ont

€ néeessaires a (aliosto(o eour
M5 S0n @O0l . Enfin Son
MATTre, [ui & emis son pfEciauy
baton ef [ui & Signi€ie qu'il Jevait
Vol Jo ses eroples aifes. Byefes
un [ong voyage, (e jeune ensofcelevr
oSt enfin Je retouf. :

FOR 10/+0 DEX 13/4+1 CON 12/+1
INT 13/+1 SAG 11/+0 CHA 16/+3

DEF 11 PV 5 Init 13

Baton (mélée) +1 DM 1d6
Rayon ardent (10m) +4 DM 1d4+3

Voie de I'envouteur rang 1
Voie des illusions rang 1

Baton rubis : a son départ, son maitre
a offert a Caliostro ce présent d'une
immense valeur. Au prix d'une action
limitée, il peut produire un rayon ar-
dent d'une portée de dix metres. Sur
un test d’attaque magique réussi, il
inflige [1d4+Mod. de CHA] DM.

‘ Caliostro, humain .
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Krovil Foxgepierre, [0 8

nain pretre '
Kroril a €€ (o Jisciple Je
Karoom il y & bien longTemps,
meme i, eoul €inif, il & choisi
une autre religion que son
menTor, Tout aussi respeetaple
eoul un nain, Tl ajmife
beawtcoup celui qu'il considere
un ey comme Son modefe ot
lorsqu'il & aopefis qu'il alfait
tnatguref e Temple, il n'a
PAS v (ESisTRl au elaisil Je
participel a la céremonie.
[ €015 comme ami et comme
CIATTe Ju Jinu Jes arlchitectes
e Jos talleurs Je pieffe,

FOR 13/+1 DEX 10/+0 CON 13/+1
INT 11/+0 SAG 16/+3 CHA 12/+1

DEF 14 (chemise de maille) PV 9
Init 10

Marteau +2 DM 1d6+1 (relance
des«1»)

Voie de la guerre sainte rang 1
Voie des soins rang 1

Religion : Gorom dieu de la Pierre
et des Architectes Marteau, Armure
naturelle (Voie de la résistance —
Guerrier)
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