L’ARCHIVE DES CHRONIQUES PERDUES
BESACE D'OBJET PERDUE

De la fiction
a la mécanique

CAHIER COMPAGNON - DAGGERHEART

‘ EN PLAYTEST ’

Explorer un personnage.
Donner une trace a ce qu’il a vécu.

Un guide MJ, un exercice de souplesse narrative et 19 cartes maison : armes, armure, artefact,
transformations et sous-classe.

Gratuit. A essayer a votre table. Vos retours feront évoluer cette édition.

v0.2.1 - 9 octobre 2026 archivesperdues.ca




A L’ARCHIVE DES CHRONIQUES PERDUES
g BESACE D’OBJET PERDUE - DAGGERHEART EN PLAYTEST

Pour commencer

Fiction — interprétation - mécanique.

Ce cahier accompagne une vidéo en préparation autour d’Arya Stark. Il invite a choisir ce qu’un
personnage apprend, garde ou refuse, puis a chercher une traduction cohérente dans
Daggerheart.

Votre parcours de lecture

03-06 - Guide MJ : récompenses, progression et contenu maison.
07-08 - Exercice du niveau 7 : construire votre propre lecture.
09-27 - Les 19 cartes : une famille a la fois.

28 - Retour de playtest : une situation concrete a partager.

Dans le ZIP

Le cahier, les 19 cartes PNG avec leur bandeau de provenance, |'exercice séparé, les sept fiches
de travail d’Arya et un modele de retour. Le niveau 7 est réservé a votre exercice. Le PDF est
déja inclus dans le ZIP.

Avant d’utiliser une création

Le contenu maison est encore en playtest : son équilibre et ses formulations peuvent évoluer.
Convenez avec votre M] de ce que vous essayez. Le Pacte de la Couronne Creuse utilise le
Patron Die : la classe Warlock qui en définit le fonctionnement n’est pas incluse dans le kit.

Fiches d’Arya a valider. Les niveaux 3, 4 et 8 comportent des champs vides ou
incohérents. lls restent des documents de travail dans A_VALIDER. Consultez le fichier
d’état avant de vous en servir.

Essayez une création et racontez ce qu’elle donne en jeu.
chroniquesperdues@proton.me
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Guide M]

Récompenses, progression et contenu maison.

Partez de la fiction, choisissez une interprétation, puis cherchez la mécanique qui la sert. Ce
guide aide a regarder ce qui vient de se passer avant de décider quelle trace cela laisse sur une
fiche.

« Une bonne récompense ne dit pas seulement : tu as gagné
quelque chose. Elle dit : ce que vous avez vécu laisse une trace. »

Récompense de session Progression Contenu maison

Information, contact, acces, or, Traits, HP, Stress, Expériences, Les cartes de ce cahier sont des
équipement ou conséquence domaines, Evasion, sous-classe, créations compatibles avec
narrative. maitrise et multiclass. Daggerheart, encore en playtest.

La décision reste a la table

Le M] propose; le joueur garde la main sur ce que son personnage a réellement appris, refusé,
perdu ou intégré. Une scene peut laisser une trace sans donner automatiquement un bonus.

Ce que le guide apporte

Un cadre pour choisir une récompense, introduire les créations et discuter de leur place dans la
campagne. Pour les mécaniques d'un objet, le texte de sa carte reste la référence.
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De la fiction a la récompense

Six gestes pour relier une récompense a ce qui a été vécu.

01

02

03

04

05

06

Nommer ce qui s’est réellement passé.

Victoire, découverte, service rendu, entrainement, relation, dette, réputation, perte ou
transformation.

Demander ce que le personnage en retire.

La lecture du joueur peut différer de celle du MJ. Cette différence nourrit la discussion.

Choisir le type de trace.

Fiction seule, information, accroche, or, objet, consommable, équipement, acces ou attente de
la prochaine étape de progression.

Respecter la progression du personnage.

Une carte de domaine, un trait, I’'Evasion, les HP ou le Stress, une Expérience ou un multiclass
ne deviennent pas automatiguement des récompenses de scene.

Présenter clairement le contenu maison.

Précisez la portée, le colt, les limites et ce qui arrive si I'objet est perdu, détruit ou transmis.

Vérifier I’équité a la table.

Un objet spectaculaire peut servir la fiction tout en déséquilibrant la place de chacun. Le groupe
reste la référence.

Test rapide. Si on retire la récompense mécanique, est-ce que la scene reste importante ?
Un événement peut laisser une peur, un refus, une dette ou un ennemi sans devenir un
bonus.
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[.es créations de la besace

19 cartes - six ensembles a explorer.

Arme évolutive L'Epine Vagabonde - Tiers 1 & 4 4

Arme maison Le Brise-Nuit - Tier 3 1

Armure maison Armure du Dernier Rempart - Tier 3 1

Artefact de campagne Dague des Couronnes Brisées - Dague, Héritage et 3
Sagesse

Transformations Le Prétendant, Le Faiseur de Rois et Le Non-Choisi 6

Sous-classe de Warlock Pacte de la Couronne Creuse - Foundation, Specialization, a4

Mastery et référence

Une création, une place dans la fiction

L’Epine accompagne la progression. Les Couronnes Brisées lient puissance, héritage et
conséquences. Le Pacte est une option de personnage qui demande le document de la classe
Warlock; cette classe n’est pas incluse ici.

Encore en playtest. Ce catalogue confirme le contenu disponible. L'équilibrage et les
formulations pourront évoluer avec les essais a la table.
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Donner un objet, ouvrir une histoire

Quelques questions avant de le poser sur la table.

Objet standard Objet évolutif Artefact

Récompense, achat, héritage, Son tier suit la fiction et la Les Couronnes Brisées portent une
récupération ou fabrication. L'objet puissance de la campagne. L’Epine histoire, des choix et un prix.

fait ce qui est écrit sur sa carte. Vagabonde sert de modele.

01

02

03

04

Pourquoi cet objet existe-t-il ici ?

Qui I'a créé, perdu, caché, vendu ou protégé ? Pourquoi le découvrir maintenant ?

A qui sert-il vraiment ?

Un objet peut étre découvert par le groupe sans étre destiné d’avance a une personne.

Quel colit accompagne sa puissance ?

Rivalités, obligations, Stress, tentations, ennemis ou responsabilités peuvent faire partie de la
récompense.

Que se passe-t-il s’il est perdu ?

Décidez-le avant que cela arrive. Un objet de campagne peut continuer d’exister méme lorsqu’il
change de mains.

Choisissez la récompense qui raconte le mieux ce que la scene a changé. Le guide sert a
décider guand et pourquoi introduire une création; les regles de la carte restent la
référence.
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Arya Stark : votre niveau 7

Exercice de souplesse narrative - Fiction - interprétation - mécanique.

Observez la fiche du niveau 6, puis repensez a ce qu’Arya vient de vivre. Construisez d’abord
votre niveau 7. Le but est de produire une lecture cohérente que vous pouvez expliquer a votre
table.

Avant de consulter le niveau 8. Partez de ce que vous voulez raconter, puis cherchez une mécanique.
Plusieurs interprétations peuvent fonctionner.

01 Qu’est-ce qui vient réellement de se passer dans la fiction ?

02 Qu’est-ce qu’Arya en retire réellement ?

03 Faut-il une nouvelle mécanique, ou quelque chose d’existant suffit-il ?
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Défendre votre interprétation

Expliquez vos choix. Il peut exister plusieurs réponses cohérentes.

04 Quelle mécanique représente le mieux ce que vous voulez raconter ?

Choix proposé :

05 Pourquoi ce choix est-il cohérent avec la fiction ?

Justification :

06 Quelle autre interprétation pourrait aussi fonctionner ?

Autre lecture :

07 Ou votre interprétation arréte-t-elle de fonctionner ?

Limite ou contre-exemple :

08 Qu’est-ce qui devrait étre clarifié avec le M) ou la table ?

A discuter :

Quand vous avez terminé. Comparez les directions prises au niveau 8, pas seulement les cases. Son
export comporte des champs incomplets : utilisez-le comme piste de discussion, avec le fichier d’état des
fiches.
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L’Epine Vagabonde - Tier 1

Arme évolutive - Création maison

DAGGERHEART
COMPATIELE

o

" LEPINE

LAME VAGABONDE, PRECISE ET TOUJOURS EN MOUVEMENT {

- —

PRIMARY k- Une lame qui trouve

- - : sa place dans chaque pas,
Presence « Melee « d8 physical chaque ouverture,
One-Handed « Quick chaque opportunité.
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L’Epine Vagabonde - Tier 2

Arme évolutive - Création maison

|+ || DPAGGERHEART
| COMPATIBLE 'h.-..

i

L EPINE VAGABONDE

UNE LAME, DEUX FONCTIONS

y PRIMARY - STYLE FLUIDE
| Marquez 1 Stress pour passer immédiatement
Presence = Melee « dB+3 physical de la fonction Primary a la fonction Secondary,

One-Handed » Quick ou inversement. Lorsque vous le faites, vous pouvez
également équiper ou ranger une arme Primary
compatible 4 une main sans colt supplémentaire.

ASSAUT A DEUX LAMES

SECONDARY - Lorsque L'Epine Vagabonde est en fonction Secondary

Presence + Melee « d8+2 physical | avec une m;m Primary a une main, aprés avoir mb:il (l.jlé'lg attaque
avec cette Primary, vous pouvez marguer un nom tress

One-Handed « Paired +3 | égal au Tier de cefte amlep]j?ﬁnwy pr;:rlur enchainer immédiatement |
avec LEpine Vagabonde contre la méme cible. Neffectuez pas un
nouvel Action Roll. Ajoutez 1d8+2 aux dégats. Ce dé n'est jamais ¢
multiplié par votre Proficiency. Paired ne sapplique pas & lattag
Primary qui ['a déclenchée.

- e e — e
=T L W ¥ = =
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L’Epine Vagabonde - Tier 3

Arme évolutive - Création maison

DAGGERHEART
COMPATIBELE

EN PLAYTEST

L EPINE VAGABONDE

UNE LAME, DEUX VISAGES, UN SEUL MOUVEMENT

PRIMARY

Presence « Melee « d8+6 physical
One-Handed « Quick

e

SECONDARY

Presence » Melee - d8+4 physical
One-Handed « Paired +4

archivesperdues.ca

STYLE FLUIDE

Marquez 1 Stress pour passer immédiatement

de la fonction Primary a la fonction Secondary,

ou inversement. Lorsque vous le faites, vous pouvez
également équiper ou ranger une arme Primary
compatible & une main sans colt supplémentaire.

ASSAUT A DEUX LAMES

Lorsque L'Epine Vagabonde est en fonction Secondary

avec une arme Primary a une main, aprés avoir réussi une attaque
avec cette Primary, vous pouvez marquer un nombre de Stress
égal au Tier de cette arme Primary pour enchiiner immédiatement
avec L Epine Vagabonde contre la méme cible. N'effectuez pas un
nouvel Action Roll. Ajoutez 1d8+2 aux dégits. Ce dé nest jamais
multiplié par votre Proficiency. Paired ne sapplique pas a lattz
Primary qui Ia déclenchée.

v0.2.1 - 9 octobre 2026
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L’Epine Vagabonde - Tier 4

Arme évolutive - Création maison

St

VAGABOND

UNE LAME, DEUX FONCTIONS, UN ROYAUME DE POSSIBILITES

PRIMARY E: MEruer 1 Stress

e

- ! 5 s Fs = = = =
Tl . g : . — | B o
o ;..‘F\.--“"'_ e 5 e e I.‘
A = .
e :
=

ur passer immeédiatement
Presence » Melee « d8+9 physical de la fonction Primary a la fonction Secondary,
One-Handed » Quick ou inversement. Lorsque vous le faites, vous pouvez

également équiper ou ranger une arme Primary
compatible & une main sans colt supplémentaire.

SECONDARY | ASSAUT A DEUX LAMES

X Lorsque LEpine Vagabonde est en fonction Secondary
Presence + Melee + d8+6 physical avec une arme Primary a une main, aprés avoir réussi une attaque
One-Handed » Paired +5 . avec cette Primary, vous pouvez marquer un nombre de Stress
égal au Tier de cette arme Primary pour enchainer immédiatement
avec L'Epine Vagabande contre la méme cible. Neffectuez pas un
nouvel Action Roll. Ajoutez 1d8+6 aux dégats. Ce dé nlest jamais ¢
multiplié par votre Proficiency. Paired ne sapplique pas 4 [a
Primary qui [a déclenchee. 3
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Le Brise-Nuit - Tier 3

Arme maison - Création maison

& || PAGGERHEART
| (. COMPATIBLE /||

LE BRISE-NUIT — ____
ARME DE VERREDRAGON A PRISE VARIABLE . / TIE]%_S

Agility « Melee « d8+6 physical
One-Handed

Instinct + Close + d10+9 physical
Two-Handed

ADAPTIVE GRIP

Vous pouvez passer librement de la Prise puissante a la Prise agile, et inversement.

 ONE-HANDED FIGHTING STYLE

Lorsque vous utilisez la Prise agile, choisissez I'une des deux postures suivantes.
Vous pouvez changer librement de posture, mais une seule peut étre active a la fois.

REACH STANCE i

Lorsque vous effectuez une attaque
avec cette arme, vous pouvez marquer une attaque contre vous, Vous pouvez
1 Stress pour utiliser Close au lieu marquer 1 Stress pour lui imposer
de Melee pour cette attaque. Disadvantage sur cette attaque. A

Lorsqu’un adversaire effectue

Lors;p.;e vous réussissez une attaque infligeant des dégits a un Undead,
ajoutez 1d8 aux dégits.
Ce dé supplémentaire n'’est pas multiplié par votre Proficiency.

Chaque fois que vous obtenez un Failure with Fear sur une attaque effectuée
avec cette arme, marquez 1 Fracture sur Le Brise-Nuit. Les Fractures persistent.

A 3 Fractures, I'arme est détruite. PR RACTHRES)

'SHATTERPOINT

Lorsque Le Brise-Nuit possede 0 ou 1 Fracture, aprés avoir effectué votre Attack Roll
mais avant d’en résoudre le résultat, vous pouvez détruire définitivement I'arme
pour transformer ce résultat en Critical Success.

A 2 Fractures, vous ne pouvez plus utiliser Shatterpoint.
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Armure du Dernier Rempart - Tier 3

Armure maison - Création maison

e

A

1%

i’ g

B
DAGGERH[\RTJ

ARMURE DU

DERNIER REMPART |

THRESHOLDS 5 :
e — _ : \
FLEXIBLE i
Vous gagnez +1 Evasion tant que vous portez J
cette armure.

©

HOLD FAST

Une fois par repos, vous pouvez effacer un total _
de Stress égal a votre Tier de personnage, que vous ) (
répartissez comme vous le voulez entre vous i
et des alliés que vous voyez a portée Far.
A
4

WATCH EACH OTHER

Lorsque vous utilisez Hold Fast, chaque allié & portée
Far qui peut vous voir gagne Advantage sur son prochain
Reaction Roll avant votre prochain repos.

= _ = » = ——— R e

Y e e
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La Dague des Couronnes Brisées - 1/3

Artefact de campagne - Création maison

Y

DM}GERH EART
co MP:TIBLE

4 DAGUE DES COURONNES BRISEES

‘ k. UNE COURONNE TDMBE UNE AUTRE A'ITEND 1 / 3

’r ARTEFACT DE CAMPAGNE

Presence * Melee * d8+9 magic |
; One-Handed ¢ Thrown ¢ Fine

FLEAU DES MORTS

Lorsqu’une attaque réussie avec cette dague
contre un Undead lui ferait marquer au moins
1 HP, il marque plut6t tous ses HP restants, 1
quels que soient son Tier ou ses Thresholds.

CHANGEMENT DE MAIN ]

Vous pouvez changer cette dague de main
sans dépenser d’Action et sans provoquer
d’Opportunity.

"\ PORTROYAL

Tant que vous portez cette dague,
vous avez Presence +3.
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L’Héritage des Couronnes - 2/3

Artefact de campagne - Création maison

DAGGERHEART |.
COMP?TIBI.E L

¥ DAGUE DES COURONNES BRISEES

L'HERITAGE NE SE DONNE PAS, IL S'IMPOSE
MASTERY

Vous atteignez IaMaste de la Dague des
Couronnes Brisées lorsque vous possédez
naturellement Presence +3 OU Knowledge +3.

Le +3 Presence accordé par Port royal ne compte
pas pour atteindre cette Mastery.

ECHOS DES ANCIENS SOUVERAINS |

La dague conserve les échos émotionnels de ceux
qui l'ont portée. lls ne contrélent pas le personnage,
mais peuvent influencer ses décisions. Lorsque le
présente une tentation liée a I'un de ces héritages,
vous pouvez l'accepter ou marquer 1 Stress pour

y résister.

JUSTICE PRUDENCE AMBITION
— Obsession — Indécision

AVANTAGES DE MASTERY

Héritage maitrisé :
Vous ne marquez plus de Stress pour résister aux
tentations de I'Héritage des Couronnes. o)

Maitrise de la lame :

Lorsque vous calculez les dégits de cette dague
Q uniquement, traitez votre Proficiency comme

supérieure de +1. Cela ne modifie pas votre

Proficiency globale.

Sagesse des Souverains +4 :

Vous gagnez définitivement cette Experience.

Elle demeure méme si vous perdez la dague.
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La Sagesse des Souverains - 3/3

Artefact de campagne - Carte 3/3 du kit; repere 3/5 sur le visuel.

archivesperdues.ca

' DAGGERHEART
. compaTisie J{

DAGUE DES COURONNES BRISEES

TROIS DESTINS, UNE MEME LAME 3 x( J

V- \ FARDEAU DE LA SAGESSE

@ Lorsque vous utilisez Sagesse des Souverams +4
sur un Action Rell ou Reaction Roll et que vous
échouez, le M] gagne 1 Fear et vous devenez
Vulnerable.

Vous restez Vulnerable jusqu'a ce que vous réussissiez
un roll utilisant Sagesse des Souverains +4.

Vous pouvez continuer a utiliser cette Experience
pendant ce temps. Chaque nouvel échec donne encore {!
1 Fear au MJ. B

L'utilisation normale de cette Experience coiite toujours |
le Hope prévu par les régles, sauf si une capacité indique 4
auterment.

NUlT DE MAITR]SE

Lorsque vous atteignez la Mastery de la Dague des
Couronnes Brisées, la dague déclenche une vision et
présente trois destins mutuellement exclusifs. Choisissez
I'une des trois Transformations :

Le Prétendant, Le Faiseur de Rois ou Le Non-Choisi.

LE PRETENDANT § LE FAISEUR DE ROIS LE NON-CHOISI

CARTES TRANSFORMATION CARTES TRANSFORMATION CARTES TRANSFORMATION

A/1B ) 2A/2B . 3A/3B
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L.e Prétendant - 1/2

Transformation - Création maison

".H" -

archivesperdues.ca

COMPATIBLE

|
|
|
| n.-.c-.,Lmlt-.m i
-F

o T

-

JE DOIS REGNER.

Vous choisissez de revendiquer le pouvoir pour
vous-meéme. Vous suivez la voie de |'Ambition
et de la Conguéte.

LA DAGUE DEMEURE

Vous conservez la I]ague des Couronnes Brisees
et toutes ses capan:‘lt-::s

-

PACTE DE LA COURONNE CREUSE (NIVEAU 5+}

Si vous étes niveau 5 ou plus, vous pouvez remplacer
une de vos multiclasses existantes par Warlock -
Pacte de la Couronne Creuse.

Vous ne pouver pas qjouter cetle multiclass en plus
de vos multiclasses existantes, Elle en remplace une.

SAGESSE DES SOUVERAINS +4?

Vous conservez cette Experience et son Fardeau
(voir la carte 2/2).

b T

« Je ne demande pas la couronne.

Je la prends. »

v0.2.1 - 9 octobre 2026
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; L’ARCHIVE DES CHRONIQUES PERDUES
L0445

L.e Prétendant - 2/2

Transformation - Création maison

~ #_-_-_ — —
LE PRETENDANT
y TRANSFORMATION » EFFETS
MANDAT DE LA COURONNE

Une fois par scéne, avant un Action Roll directement
lié & lAmbition ou a la Conquéte — saisir, défendre
0L IMpOSer un pouvair, une position, un terntoire

Ou une autarité — vous gagnez Advantage sur ce roll. ~ &

PRIX DE LA REVENDICATION

51 ce roll avec Advantage échoue, marquez 1 Stress
et le M) gamne 1 Fear.

RAPPEL IMPORTANT

Vous conservez Sagesse des Souverains +4
avec son Fardeau normal.

CONSEQUENCES NARRATIVES

Cette voie peut ouvrir une guerre de succession,
des intrigues politiques ou des ennemis détermminés,
si le M] et la table le souhaitent. Rien n'est imposé :
cest une possibilité, pas une obligation.

« Le pouvoir se prend. EL il se paie. »
e e —————— e —i ___;.-""
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Le Faiseur de Rois - 1/2

Transformation - Création maison

archivesperdues.ca

Vous choisiseez un souverain digne OU vous confiez

la décision finale & un seul alli# volontaire présent lors §

de votre MNuit de Maitrise : votre Crown's Voice.

LE CROWN'S VOICE

Si votre Croun's Voice meurt, devient durablement
indisponible ou renonce 4 ce role, la décision revient

a vous. Vous pouvez la reprendre ou la confier a
un nouvel allié volontaire.

RESPONSABILITE PARTAGEE

Vous restez responsable de votre choix et de ses
conséquences politiques. Le royaume vit ou soufire
des décisions prises en votre nom.

SAGESSE DES SOUVERAINS +4
Vous conservez cette Experience et son Fardeau
(voir la carte 2/2),

« Un plus grand pouvoir existe
lorsqu'il est bien placé. »

2 = s
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Le Faiseur de Rois - 2/2

Transformation - Création maison

4

"
8 (%
B | »

| BACGERHEART |
COMFATIELE

LE FAISEUR DE ROIS
TRANSFORMATION » EFFETE- g

— o == =

CONSEIL DU COURONNE i

Une fois par scéne, lorsgu'un souverain choisi ou votre
Crown's Voice a portée Far effectue un Action Roll ou ]
Reaction Roll pour diriger, protéger. unir, négocier la legitimité

le roll pour i accorder Advantage.

POIDS DU CONSEIL _
5i ce roll avec Advantage échoue, marquez 1 Stress

supplémentaire. 5i vous ne pouvez pas le faire,
le M] gagne 1 Fear.

RAPPEL IMPORTANT
Vous conservez Sagesse des Souverains +d4

avec son Fardeau normal.

CONSEQUENCES NARRATIVES ]
Cette voie vous lie aux sucofs et aux echecs de volre souverain. 5§
Elle peut attirer des alliés fidélés, des devoirs, des ennemis

du royaume ou des dilemmes mora.

« Un roi peut régner seul.
Un royaume, jamais. »
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Le Non-Choisi - 1/2

Transformation - Création maison

F
DAGGERHEART |
COMPATIBLE
] e

R L
[P~
R g

- -

LE NON-CHOIS
TRANSFORMATION = NUIT DE MAITRISE
e SRR e e DR - z
JE REFUSE DE CHOISIR. f

Vous refusez de prendre le pouvoir pour vous-méme
et de le confier & un autre.

LA DAGUE DISPARAIT _

La Dague des Couronnes Brisées disparait dans un endroit
secret mais récupérable. Vous perdez toutes les capacités
propres i la dague tant qu'elle est absente.

UNE SECONDE NUIT DE MAITRISE :

Sl la dague est retrouvée, une Seconde Nuit de Maitrise a lieu.
Vous pouvez alors devenir Le Prétendant, Le Faiseur de Rois,
ou refuser encare. 5i vous refusez de nouveau, la dague
disparait de nouveau, :

SAGESSE DES SOUVERAINS +4

Vious conserver cette Experience et son Fardeau

(voir la carte 2/2). _
-« Certaines couronnes ne se partent pas.

it derricre ol »
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s BESACE D'OBJET PERDUE - DAGGERHEART

Le Non-Choisi - 2/2

Transformation - Création maison

DAGGERMEART
COMPATIALE J
= ih -
- '

LE NON-CHOISI

~ TRANSFORMATION » EFFETS DU DESTIN SUSPENDU

archivesperdues.ca

FONSEEE DU COURODNY :

Pour vos Action Rolls et Reaction Rolls, vous lancez 1420 +
vos modbiicateurs au lieu des Duality Dice. Le joueur et le M]
déterminent ensemble la Difficulty.

Le d20 ne génére ni Hope ni Fear par lui-méme. Toute capacité

qui accorde explicitement Hope ou Fear fonetionne normalement.

FATEBOUND DOMAINS i :

Vous cotilisez normalement les capacités de vos Domain Cards
présentes dans votre Loadout. Lorsque vous tentez d'utiliser une
capacité d'une Domain Card, le M] peut dépenser un nombre de Fear
égal au Recall Cost de cette carte pour empécher cette utilisation

et déplacer immédaitement cette Domain Card du Loadout vers la Vault.
Si le M] ne paie pas ce cotit, vous utilisez la capacité normalement.

La carte peut ensuite étre rappelée selon les regles normales et son Recall Cost.

Cette régle ne concerne pas les capacités de classe, de sous-classe,
d'Ancestry, de Community, d'Experience ou de Transformation.

FARDEAU DE LA SAGESSE

Lorsque vous utilisez Sagesse des Souverains +4 sur un Action Roll
ou Reaction Roll et échouez, le M] gapgne 1 Fear et vous devenez
Vulnerable. Vous restez Vulnerable jusqu’a ce que vous réussissiez
un roll urilisant cette Experience. Vous pouvez continuer 4 ['utiliser
entre-temps et chaque nouvel échec donne encore 1 Fear au M].

.

— e === —

« Certaines couronnes ne se portent pas.
Elles se laissent derriére soi. »
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Pacte de la Couronne Creuse - Foundation

Sous-classe de Warlock - Création maison

DAGG EHHEART ;
COMPATIBLE 1| <,

PACTE DE LA COURONNE CREUSE -

WARLOCK — SOUS-CLASSE

FOUNDATION

LA COURONNE N'ACCEPTE PAS LECHEC JEEENVISY ety

Aprés avoir échoué & un Action Roll, dépensez 1 Favor pour
uniquement votre Fear Die. Remplacez I'ancien résultat
par le nouveau et recalculez le roll.

Si cette relance transforme I'échec en réussite, le MJ
gagnr: 1 FE':I.F

- ot b AET L -4

LE TRONE SE NOURRIT

Lorsque le MJ dépense un ou plusieurs Fear, gagnez 1 Favor.
Si vous étes déja a 3 Favor, vous pouvez plutdt clear 1 Stress.

-

Vous commencez avec () Favor et pouvez en avoir un maximum de 3.
Le Favor persiste jusqu'a ce qu'il soit dépensé par une capacité.
Lorsque vous devriez gagner du Favor alors que vous en avez déja 3,
appliquez I'effet alternatif indiqué par la capacité, s'il y en a un.

HI 2 e - et L P
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Pacte de la Couronne Creuse - Specialization

Sous-classe de Warlock - Création maison

Dépensez 1 Favor pour choisir un adversaire 4 portée Far comme

votre Rival jusqu'a la fin de la scéne.

» \ous ne pouvez avoir qu'un seul Rival a la fois.

» Vos deux prochaines attaques dont le Rival est I'unique cible ont
Advantage.

* Les deux prochaines attaques du Rival contre vous ont Advantage.

= La prochaine fois que le MJ le met en spotlight, il doit vous cibler
avec une attaque s'il le peut.
Si votre Rival est toujours vivant lorsque la scéne se termine et que
I'effet est encore actif, le MJ gagne 1 Fear.

NOURRIR LA RIVALITE P Une fois par scene ) |

Lorsque le MJ dépense un ou plusieurs Fear pour mettre votre Rival en
spotlight ou activer ['une ce ses Fear Features, gagnez 1 Favor.

Vous pouvez gagner ce Favor en plus de celui accordé par

Le Trone se nourrit.
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Pacte de la Couronne Creuse - Mastery

Sous-classe de Warlock - Création maison

DAGGERHEART
COMPATIBLE |
3

.,;-—-—-‘*——-' ————-——-———E-——-—;‘_
PACTE DE LA COURONNE CREUSE

‘lf".'ARLULR — SOUS- LLHHH[‘

MASTERY
SPHERE D'INFLUENCE : Ambition « Conquéte

. =

Dep:nse.: 1 Favor et marquez 1 Stre:ss pour manifester pleinement le
pouvoir de la Couronne jusqu'a la fin de la scéne. Placez
immédiatement 1 jeton Couronne sur cette carte.
» Chaque fois que le MJ dépense un ou plusieurs Fear, ajoutez 1
Couronne (maximum 3).
Aprés un Action Roll lié 4 Ambition ou Conquéte, mais avant sa
résolution, dépensez 1 Couronne pour lancer votre Patron Die et
ajouter son résultat au roll.
Si ce bonus transforme un échec en réussite, le MJ gagne 1 Fear.
Toutes les L{JLHTJI'ITIE:- inutilisées sont perdues 4 la Fn fl-:, Ia soéne,

Lorsque vous échouez 4 un Action Roll lié & Ambition ou 'Conqw:te,

vous pouvez dépenser tout votre Favor pour traiter le résultat
comme une Success with Fear.

Vous devez avoir 3 Favor pour utiliser cette capacité.

Aprés za résolution, votre I-amr passe a (.

o - —_— O et e — -
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Pacte de la Couronne Creuse - Référence

Les trois étapes réunies - Création maison

DACGE RHEART (
COMPATIBLE | " La Coumnne Creuse murmure aux dmes ambitiesses. Elle ri'afifre pas lo prissence par le fopunfe, mias por b diate. Climgise ninede Sivinmie. Ghogyoe acbet

Iz fait rire. Cewe qui entendent sa voix apprennent vite qu'elle ne couronne jamais un seul souverain... seulement ceux qui sont préts d payer le prix.

FOUNDATION

LA COURONNE NACCEPTE PAS LECHEC JENTyrryerreeyl

Aprés avoir échoué 4 un Action Roll, dépensez 1 Favor pour
unigquement votre Fear Die. Remplacez I'ancien résultat
par le nouveau et recalculez le roll.

Si cette relance transforme I"échec en réussite, le MJ

Une foi fois par scéne )

I.m'squc le MJ dépense un ou plusieurs Fcar gagnez 1 Favor,
Si vous &tes déja 4 3 Favor, vous pouvez plutdt clear 1 Stress,

Vous commencez avec 0 Favor et pouvez en avoir un maximum de 3.
Le Favor persiste jusgu'a ce qu'il soit dépensé par une capacité.
Lorscque vous devriez gagner du Favor alors que vous en ave défi
3, appliquez l'effet alternatif incligué par la capacité, sl yen aun.

archivesperdues.ca

SPECIALIZATION

N\, LA COURONNE ATTIRE LES PRETENDANTS

Dépensez | Favor pour choisir un adversaire & portée Far comme
votre Rival jusqu’a la fin de la scéne.
Vous ne peuves avair qu'un seul Rival & la fois.
Vios dews prochaines attaques dont le Rival est I'unique cible ont
Advantage.
Les deux prochaines attacues du Rival contre vous ont Advantage.
La prochaine fois que le MJ le met en spotlight, il doit vous cibler
avec une attague sl le peut.
Sivotre Rival est toujours vivant lorsque la scéne se termine et
q,ue]eﬁet est encore actif, le M gagne 1 Fear.

NOURRIR La RIVALITE

Lorsque le M dépense un ou plusieurs Fear pour mettre votre
Rival en spotlight ou activer ['une de ses Fear Features,
gagnez 1 Favor.

Vous pouves gagner ce Favor en plus de celui accordé

par Le Trone se nourrit.

v0.2.1 - 9 octobre 2026

_MASTERY.

- I'TNFLL -E : Ambition

REGNE DE LA PEUR

Dépensez | Favor et marquez 1 Stress pour manifester pleinement le
pounoir de la Couronne jusqu’a la fin de la scéne. Placez
immediatement 1 jeton Couranne sur cette carte.
Chagque fols que le MJ dépense un ou plusieurs Fear, ajoutez 1
Couronne (masimum 3).
Aprés un Actian Roll [i& 3 Ambition ou Conquéte, mais avant sa
résnlution, dq)cnsu 1 Couronne pour lancer votre Patron Die et
ajouter son résultat au roll
Si ce bonus transforme un échec en réussite, le MJ gagne 1 Fear.
Toutes les Couronnes inutilisées sont perdues 3 la fin de la soine.

LA COURONNE EXIGE LA VICTOIRE _

Lorsque vous échouez 4 un Action Roll lié &4 Ambition

ou Conquéte, vous pouver dépenser tout votre Favor pour traiter
le résuliat comme une Success with Fear.

Vous devez avoir 3 Favor pour utiliser cette capacité,

Aprés sa résolution, votre Favor passe 4 0.
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Votre retour de playtest

Une situation vécue a votre table suffit.

Dites ce qui a été clair, trop fort, trop faible ou difficile a trancher. Vous pouvez remplir cette
page sur papier, copier le modele du ZIP ou raconter votre essai sous la publication Facebook.

01 Création ou carte / version testée
02 Niveau ou tier / M) ou joueur / nombre de séances

03 Quelle était la situation et quel effet avez-vous utilisé ?

04 Qu’est-ce qui s’est passé en jeu ?

05 Qu’est-ce qui mérite d’étre ajusté ou clarifié ?

Merci pour votre retour.
chroniquesperdues@proton.me

archivesperdues.ca v0.2.1 - 9 octobre 2026 28 /28



	Pour commencer
	Guide MJ
	Exercice du niveau 7
	L’Épine Vagabonde
	Le Brise-Nuit
	Le Dernier Rempart
	Les Couronnes Brisées
	Les transformations
	Le Pacte de la Couronne Creuse
	Votre retour de playtest

