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Chroniques Oubliées™ Galactiques est un jeu de role
de science-fiction qui s’adresse a la fois aux novices
et aux routards de ce loisir. En effet, sa mécanique
ludique basée sur I'OGL 3.5 a été congue pour

étre simple d’acces mais compléete. En une dizaine
d’années d’existence, le jeu a fait ses preuves aupres
de milliers de joueurs dans sa version fantasy ;
découvrez-le a présent dans sa version galactique.

Avec Chroniques Oubliées™ Galactiques (COG),
parcourez la galaxie a bord de vaisseaux spatiaux,
explorez de nouveaux mondes et rencontrez de
nouvelles especes intelligentes. Trois époques de jeu
vous sont proposées, permettant d’adapter le jeu a
votre style de SF préféré :

La hard science, tres réaliste, correspond au futur
proche, durant lequel les lois de la physique
classique s’appliquent encore, et les vaisseaux
mettent des temps infinis a voyager d’une planéte
a l'autre.

¥ Avec le space opera, vous parcourez un univers
hétéroclite peuplé d’extra-terrestres étranges, )
dans lequel les limites des lois de la physique : {
ont été repoussées, permettant la découverte de If
technologies fantastiques. Dans ce futur lointain, - .
I'espece humaine est menacée d’extinction apres
avoir causé d’immenses catastrophes.

Une période intermédiaire correspond au temps de 7 77
la colonisation de la galaxie par les humains et du / }-’% \
premier contact avec les extra-terrestres. C’est (o 22/
une époque d’exploration de vastes espaces 1:;
inconnus et de découvertes, alors que les : |
lois de la physique classique s’imposent : ' L
toujours.
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En cas d'échec critique lors de la réparation d'une
arme plasmique, la chambre de plasma explose pen-
dant la tentative, infligeant 2d8 DM a toute personne
présente dans un rayon de 2 métres.

ARMURES

Une armure dont la RD a été réduite a 0 ou moins
est définitivement hors d'usage. Elle n'offre plus ni de
réduction de dommages ni de bonus a la DEF. Seule la
pénalité aux tests de DEX et a I'Init. reste valable.

Une armure dont la RD a été réduite mais sans at-
teindre O peut étre réparée par un personnage dispo-
sant de la capacité adéquate. Le temps de réparation
est d'une heure par point de RD a restaurer. Le ND du
test d'INT (réparation) est de 10. Un test réussi restaure
1 point de RD, une réussite critique 2 points. Un échec

critique prévient toute nouvelle tentative de répara-
tion : I'armure est irrémédiablement endommagée.

Exemple : tenter de réparer une armure partielle
dont la RD a été réduite a 1 (au lieu de 5 habituelle-
ment) est donc une téche qui dure 4 heures. Si le per-
sonnage obtient 22 (une réussite critique), il répare
partiellement I'armure dont la RD devient 3. Sa tenta-
tive suivante de réparation dure 2 heures.

Réparer une combinaison perforée demande un
test d'INT (réparation) de ND 15 et demande environ
une heure de travail. En cas d'échec, la combinaison
devient inutilisable. En cas d'échec critique, la combi-
naison semble réparée mais la réparation s'avérera
défectueuse lors de la prochaine sortie dans l'espace...




7. Cultivé. Le personnage obtient un bonus de situa-
tion de +5 aux tests de culture générale.

8. Empathique. Le personnage gagne un bonus de si-
tuation de +5 a chaque fois qu'il essaye de deviner les
intentions des gens.

9. Futé. Le personnage gagne un bonus de situation de
+5 aux tests d'INT réalisés pour remarquer un détail.

10. Mobile. Une fois par round, le personnage peut
couvrir 30 metres en une action de mouvement.

11. Nyctalope. Le personnage ne subit pas de pénalité
de situation dans la pénombre ou par faible luminosité.

12. Observateur. Le personnage gagne un bonus de
situation de +5 aux tests de PER pour trouver un in-
dice, une preuve ou remarquer qu‘une personne lui
cache quelque-chose.

13. il de lynx. Le personnage gagne un bonus de
situation de +5 aux tests d'acuité visuelle et la por-
tée des armes a feu ou énergétiques qu'il utilise
est augmentée de 10 métres.

14. Psi latent. Le personnage est né avec des
pouvoirs psi, mais n'a jamais été véritable-
ment entrainé. Il peut sélectionner une
voie psychique de son choix comme voie de
hobby (voir chapitre 4, « Les psis, page 116).
Toutefois, il ne peut améliorer son score de
base d'attaque psychique au-dela de 2 et doit
obligatoirement sélectionner un profil ne donnant
acces a aucune voie psychique.

15. Résistant. Le personnage gagne 2 PV supplémen-
taires au niveau 1.

16. Robuste. Le personnage peut transporter une
charge deux fois plus pesante que la normale sans
fatigue et obtient un bonus de situation de +5 pour
essayer de soulever ou déplacer un objet tres lourd.

17. Veinard. Une fois par session, le personnage peut
relancer un d20 sur un test ou une attaque. Il doit
accepter le nouveau résultat.

18. Vif. Le personnage recoit un bonus de +2 en Init.

19. Volonté de fer. Le personnage bénéficie d'un bo-
nus de +2 a sa DEP et les dégats qu'il inflige en cas
d'egofeedback (voir chapitre 4, « Les psis, page 113)
sont doublés.

20. Zen. Le personnage atteint un stade supérieur de
concentration grace a des techniques de méditation.
Toutefois, il rechigne a simposer a un autre esprit. Il
bénéficie d'un bonus de +1 en PER, mais est affecté
par un malus de situation de -2 a toutes ses attaques
psychiques basées sur son CHA.
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La plupart des armures et des champs de force pro-
tegent I'ensemble du corps, a I'exception de la veste
blindée et de I'armure partielle, qui ne protégent que
parties concernées par les localisations correspondant
aux chiffres 6 a 0. Pour ces armures, on n‘applique
donc la RD que si la localisation obtenue est I'une des
deux derniéres lignes de la table de localisation des
tirs.

TIR DE PRECISION

Un fusil de précision, quel que soit son type, permet
d'ajouter ou de retrancher 1 point supplémentaire au
résultat de localisation. De plus, si vous utilisez cette
option, il vous faut appliquer la régle suivante concer-

nant le tir visé.
Tir visé (L). Le personnage vise plus longuement
sa cible, il peut ajouter sa PER en attague ou aux DM,

au choix. S'il est en appui sur un trépied et/ou couché
pour ajuster son tir, il peut ajouter sa PER a la fois a
I'attaque et aux DM. Alternativement, il peut moduler
le résultat d'un jet de localisation d’'un nombre inférieur
ou égal a sa PER.

4
@ GUERISON |
ET SOINS MEDOICAUX
La regle de base permet une récupération relative-
ment rapide des blessures, y compris des blessures
graves, sans intervention médicale. La régle qui suit
correspond a des univers plus réalistes et plus durs.

GUERISON DES PV

Les personnages ne récupérent pas naturellement
leurs PV entre les combats. Aprés une nuit de repos
(environ 8 heures), chaque personnage récupére un
nombre de PV dépendant de sa CON et de son niveau.




Tissus régénérants (B). Les tissus superficiels du su-
jet sont remplacés par des tissus performants capables
de se reconstruire plus efficacement. En plus de la ré-
cupération normale de ses PV, s'il n‘est pas affecté par
une blessure grave, le personnage récupére X PV par
heure. Le temps de récupération des blessures graves
est en outre divisé par deux. Enfin, le personnage n'est
pratiquement pas affecté par les effets visibles du vieil-
lissement et conserve une apparente jeunesse.

TRANSHUMANITE
EMEREENTE

CHANGEMENT DE COQUILLE

Accéder au rang supérieur de la voie du post-hu-
main signifie nécessairement changer de coquille.
C'est un processus dangereux, colteux au niveau
énergétique et qui suppose d'avoir acceés a un corps
de remplacement. Ceux-ci sont créés et élevés dans
des couveuses dédiées spécifiquement pour certains
clients. Chaque coquille est payée a la livraison, mais
les clients établissent généralement un programme
précis a l'avance: cest ce qui fait que les coquilles
utilisées dans les rangs supérieurs sont plus perfor-
mantes que les premieres : elles ont été « couvées »
plus longtemps.

A tout moment, il est aussi possible d'effectuer un
transfert vers une coquille en tout point identique a
'actuelle. Ceci est moins colteux et exténuant, et ne
nécessite pas l'acquisition d'un nouveau rang dans la
voie. Lorsque cela arrive, il n'est donc pas nécessaire



tous les tests et attaques dépendant d'une caractéris- voie d'espéce choisie pour I'hybridation. De plus, la

tique. La caractéristique affectée varie selon l'espéce caractéristique privilégiée correspondante, indiquée

choisie pour I'hybridation, comme lindique la table dans la table des bonus d’hybridation est augmen-

des bonus d'hybridation. tée de 1. Désormais, le personnage est visiblement
3. Génome composite : le personnage dispose désor- affecté par I'hybridation et il devient impossible de le

mais de la capacité de rang 2 de la voie d'espéce choi- dissimuler.

sie pour I'hybridation. L'hybridation devient difficile a

dissimuler.

4. Régénération : les modifications génétiques qu'a
subies le personnage lui conférent une capacité
de régénération cellulaire accrue. Il double
sa vitesse de récupération de PV et tous les
tests de médecine ou de chirurgie le ciblant
bénéficient d'un bonus de situation de +5.
De plus, le personnage ne peut plus étre
épuisé. S'il doit subir cet état, il est sim-
plement fatigué.

5. Métis génétique: le personnage

dispose de la capacité de rang 3 de la




CARACTERISTIQUES 7. Robot soldat* (attaque a distance) : armes & éner-

Les caractéristiques du personnage ne sont pas dé- gie, armes lourdes.
finies aléatoirement. Les scores suivants sont affectés, 8. Robot assassin* (discrétion): armes a énergie,
au choix du joueur, aux six caractéristiques : +4, +3, +1, furtivité.
04 9. Robot de divertissement (représentation) : arts,

Tous les robots subissent de plus
un malus de -2 au CHA, a cause de
leur nature artificielle et de leurs
relations plus complexes avec les
organiques.

corporation (au choix).
10. Robot domestique (arts ménagers) : classe
moyenne, réparation.

AUTRES VALEURS
Le dé de vie (DV) d'un robot est le
d10. Ses PV progressent de ma-
niére similaire a un organique.
Toutefois, les scores d'attaque
du robot n'évoluent pas (méme
pour un robot soldat ou un ro-
bot assassin). Un robot ne peut
accéder a une voie de hobby
ou une voie de prestige.

PROFILS
Au moment de la
création, le joueur
commence par choi-
sir le type de robot
qu'il souhaite incar-
ner parmi les profils
suivants. Les profils
marqués avec un
astérisque sont li-
mités a des robots
sans module asimo-
vien ou développés
a des fins militaires
contre les especes en-
nemies. C'est au M) de
décider si de tels robots
sont disponibles ou non
dans son univers, et de la
justification précise de leur
existence. Chaque profil de robot in-
dique deux voies de programmation
auxquelles le personnage a acces, qui
représentent ses spécialités.
1. Robot de surveillance (détection):
furtivité, investigation.
2.Robot de maintenance (répa-
ration): électronique ou moteurs,
réparation.
3. Robot protocolaire (négociation): cor-
poration (au choix), discours.
4. Robot d’exploration (analyse) : électro-
nique, exploration.
5. Robot minier (minerai): exploits phy-
siques, réparation.
6. Robot médical (médecine): investigation,
médecine.

LANGAGE ROBOTIQUE
En termes de communica-
tions, seuls certains robots sont
congus pour avoir des interactions
complexes avec les organiques. Ceux-la
disposent d'un module vocal. Les autres
utilisent pour la plupart un langage élec-
tronique fait dimpulsions sonores ou
électromagnétiques. Un personnage qui
dispose de la voie de Iélectronique peut es-
sayer de comprendre le langage robotique
en réussissant un test d'INT (ND 15).

7

CREER
LN ANOROIOE

Les androides constituent une imitation
robotique d'un étre organique. Si les progrés

de la robotique n‘ont été appliqués aux robots
que de maniére parcellaire, ce n‘est pas du tout
le cas des androides, qui ont bénéficié de tous les
progrés récents, que ce soit au niveau des matériaux,
de I'électronique ou de la robotique, ou bien encore
des modules d'intelligence. Dans bien des domaines,

les androides sont supérieurs a leurs créateurs, et
I'exploration spatiale a notamment fait un usage
conséquent de leurs aptitudes et de leurs capacités
a évoluer sans contrainte dans des environnements
hostiles aux entités organiques.




Déformation magnétique. Déterminez aléatoire-
ment un poste. L'impulsion électromagnétique a défor-
mé la matiére. Tout personnage qui occupe ce poste
subit immédiatement une blessure grave. De plus,
toute utilisation du poste de combat en question se fait
avec un malus de situation de -5.

Fusion du réacteur. Un coup au but a percé I'enveloppe
de protection au cours du réacteur. L'équipage doit éjec-
ter le réacteur afin d'éviter que le vaisseau n'explose. Le
vaisseau est hors combat. Il est considéré comme un vais-
seau sans pilote et ne peut plus effectuer aucune action.

Mise en panne du réacteur. Sous le coup de la
surcharge magnétique, le réacteur du vaisseau s'est
automatiquement mis en panne. Le vaisseau est

considéré comme un vaisseau sans pilote jusqu'a ce
qu’'un membre d'équipage passe son tour a réparer
I'avarie et réussisse un test d'INT (réparation) de ND 20
pour le relancer. Dans le cas contraire, le réacteur re-
démarre de lui-méme aprés 1d6 heures.

Poste détruit. Déterminez aléatoirement un poste
du vaisseau. Une explosion ou un feu électrique rend
inutilisable le poste en question. Tout personnage qui
se trouvait a ce poste subit 2d6 DM (sans limite). De
plus, la salle ou se trouvait le poste est désormais en
gravité 0 et sans atmosphere, isolée du reste du vais-
seau par les sas automatiques.

Poste neutralisé. Déterminez aléatoirement un
poste du vaisseau, qui est totalement neutralisé par




contrdler les allées et venues avec un soutien mini-
mal du reste de la flotte. Leurs capacités IEM sont
redoutées.

CARACTERISTIQUES
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EQUIPAGE

Passerelle (PIL), PC communications (ORD), PC senseurs (SEN),
3 servants d’artillerie (CAN), ingénierie (MOT)

TO batterie moyenne (4d6), TO canon IEM (2d8), TO torpilles
a neutron (3d10), écran déflecteur, éscadron de chasseurs de
supériorité spatiale, senseurs Hyper-S, module sécurité

TRANSPORT DE TROUPES

Ces vaisseaux lourdement protégés escortent les
troupes jusqu’a débarquement sur une planete ou
pour l'abordage d'un vaisseau ennemi.

e s

a0 60 19)
o MRS s

Passerelle (PIL), PC communications (ORD/SEN), servant d’artil-

lerie (CAN), ingénierie (MOT)

TO batterie moyenne (4d6), écran déflecteur x 2, systeme rap-
proché CIWS, barges d’assaut, capsules de sauvetage, hangar
pour véhicules, module infirmerie, module passagers
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EQUIPEMENT ANNEXE

Ces pieces d'équipement permettent d'ajouter cer-
taines fonctions, de renforcer certains atouts ou de
compenser certaines faiblesses d'un mecha.

Ancres magnétiques. Grace a un systeme d'ancres
magnétiques, le mecha est capable de réaliser des opé-
rations par gravité 0.

Bouclier thermique. Le mecha dispose d'un bou-
clier dissipant la chaleur de certaines attaques.
Ignore 1 point de capacité de refroidissement
perdu sur chaque attaque subie.

Camouflage. Le bruit et la trace ma-
gnétique du réacteur du mecha sont
atténués, de méme que son empreinte
radar, afin de maximiser ses chances
d'échapper a la détection.

Condensateurs de charge. Des
condensateurs accumulent de [|'énergie
électrique, libérée lors d'une attaque
de contact. A chaque tour, l'une de
ces attaques voit ses DM augmentés
d'1d6.

Dissipateur thermique. Chaque
dissipateur thermique s'adjoint a
une arme, dont il augmente les per-
formances de refroidissement.

Fusées d'appoint. Des fusées
disposées sur les membres in-
férieurs et le dos du mecha per-
mettent a celui-ci de décoller et de
se déplacer par bonds successifs,
évitant généralement des obstacles na-
turels ou des zones au relief plus accidenté.

Réserve de munitions. Une réserve
supplémentaire de munitions pour les
armes cinétiques permet d'ignorer le
premier incident de tir pour l'une de ces
armes. La réserve est sans effet pour les
armes a énergie.




LES CHANGEMENTS
DECETTELV.2

Entre les regles parues dans Casus Belli et I'ouvrage
gue vous tenez dans vos mains, il y a a la fois beau-
coup de choses en commun et un monde de diffé-
rences. Si vous avez joué ou lu la version du magazine
et que vous vous contentez de survoler les présentes
regles, vous aurez peut-étre méme l'impression que
peu de choses ont changé. Détrompez-vous.

La version déja publiée dans le magazine était une
ébauche. Une version alpha. J'avais fait de mon mieux pour
gu'elle soit carrée et aussi aboutie que possible dans le
temps imparti. Mais en travaillant sur cette v.2, une multi-
tude de faiblesses me sont apparues (ou m'ont gentiment
été signalées par I'équipe). Incohérences, interprétations
multiples pour certaines régles ou capacités, déséquilibres,
absences, le jeu manquait tout simplement de finition.

Notre travail sur la v.2 s'est donc orienté dans deux
directions :

* mettre au carré la base du jeu et lui donner un ni-
veau de finition acceptable;
¢ fournir plus de matiére aux MJ.

AJUSTEMENTS

lls sont nombreux. Jaimerais toutefois en signaler
quelques-uns qui me semblent importants et expliquer
la philosophie qui a présidé a ces choix.

La disparition des valeurs de caractéristique. C'est
sans doute une des choses que les joueurs noteront en
premier. Finies les valeurs sur 20, on se contente d'un
bonus allant de -2 & +4. Méme dans la 3e édition du
plus vieux des jeux de rdles, ces valeurs restaient rela-
tivement anecdotiques, tant le systeme a été revu pour
utiliser avant tout les modificateurs. Elles subsistent
pourtant, par un subtil mélange d'habitude et de facilité
dans la prise en main (surtout pour la France, ou les
notations scolaires vont jusqu‘a 20, ce qui permet une
explication facile des valeurs). Mais dans I'écriture des
régles, cela donnait un résultat parfois fastidieux, impo-
sant de préciser a chaque fois si on ajoutait la valeur ou
le Mod. de caractéristique. Se débarrasser de la valeur,
c'était rompre avec la tradition au profit d'une moindre
confusion et d'un texte plus fluide. Je veux croire que
cela ne dérangera aucunement les nouveaux venus, qui
n‘ont pas le poids de I'historique sur les épaules.

L'harmonisation des modificateurs. L'une des

faiblesses admises du systeme d20 est I'abondance
de modificateurs chiffrés qui finissent par devenir

ingérables pour le MJ. D'abord du point de vue du game
design, parce que chaque modificateur devient bien
vite une exception a la régle. Ensuite du point de vue
de limpact a plus haut niveau, ce qui crée des déséqui-
libres parfois génants. Une illustration en est le ND des
actions, que tout M finit toujours par adapter au ni-
veau des personnages pour que le challenge subsiste.
Le travail d’harmonisation de cette v.2 visait a gom-
mer ces deux défauts. Tout d'abord, en typant les modi-
ficateurs et en créant des regles d'interactions simples
entre modificateurs de méme type, on évite les cumuls
et la surenchere et on peut un peu mieux contréler
I'intervalle de bonus dont les personnages disposent.
Ce n'est pas encore la bounded accuracy d'une 5e édi-
tion, mais on s'en approche. Ensuite, en harmonisant
les bonus et malus (généralement échelonnés comme
suit: -5, -2, +0, +2, +5), on permet aux M) d'improviser
plus aisément dans l'utilisation des régles, sans avoir a
garder en téte une multitude d’exceptions. Avec I'habi-
tude, cela devient une mécanique bien huilée et carrée.
Une refonte totale des voies. A ce niveau, les chan-
gements sont extrémement nombreux. Nouvelles voies,
voies séparées en deux, changement du nom de certaines
capacités, rééquilibrage des capacités, éclaircissements,
réinjection des changements apportés par la version fi-
nale de Chroniques Oubliées Contemporain, etc. Il n'y a pas
une seule voie qui en soit sortie complétement indemne.
Des profils de créatures revus. Je voulais des stat
blocks de créatures courts, efficaces et complétement
indépendants des regles. Pas de référence a des voies
ou des capacités, il fallait que le MJ ait 'ensemble de I'in-
formation utile a portée de main. Pendant une partie,
aucun MJ ne devrait avoir besoin de feuilleter un livre
des régles, surtout lors d'un combat que I'on souhaite
nerveux et rapide. C'était d'autant plus important que
dans bien des univers de S-F, il n'y a pas de monstres ou
créatures fantastiques. Les adversaires y sont souvent
des PNJ. Il fallait donner les moyens aux MJ de gérer
ces PNJ différemment des PJ et leur simplifier le travail.
Je souhaitais aussi donner aux MJ les outils pour créer
et gérer de nouvelles créatures aisément, en allant plus
loin que les propositions de voies de créatures ou de PNJ
proposées dans les diverses versions du jeu. Cest tou-
jours un exercice délicat, tant les parametres d'un affron-
tement peuvent varier selon les circonstances et la mise
en place. Mais je pense qu‘avec le systeme des gabarits
(templates en anglais) et des capacités, beaucoup de MJ se
sentiront plus libres de créer leurs propres adversaires.
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Les ajouts de cette version sont aussi extrémement
nombreux. La encore, j'aimerais en signaler quelques-
uns qui me semblent essentiels.

De nouvelles options pour les personnages. Que ce
soit les voies psychiques, les voies d'augmentation, les voies
d'espéce, I'équipement, les options de régles, une multitude
d'ajouts parsément les divers chapitres. L'objectif a toujours
été de multiplier les possibilités sans alourdir I'ensemble. A
ce niveau tous les chapitres ont eu droit a des ajouts et a
une visite de fond en comble. Vous retrouverez certaines
voies, mais méfiez-vous, les capacités qu'elles contiennent
peuvent avoir grandement changé.

Des systémes de création intégrés aux régles. A
plusieurs reprises dans I'ouvrage, vous constaterez que
nous avons exposé le moteur de la béte. Création de
vaisseaux et de mecha, création de PN] et de créatures,
méthode avancée de création de perso... Je voulais vrai-
ment amplifier I'aspect boite a outils du jeu, en mettant
a nu l'architecture et les rouages du systeme. Pour re-
prendre une image connue : fournir du poisson aux M),
mais leur apprendre en méme temps a pécher par eux-
mémes. Par exemple, tous les profils de vaisseaux du
chapitre 7 ont été créés avec les régles exposées dans
ce méme chapitre. Tout cela devrait considérablement
rallonger la durée de vie du jeu et son adaptabilité.

Le systeme d'avarie des vaisseaux. C'était une ab-
sence importante de la version publiée dans le magazine.
Et une question qui revenait régulierement sur les forums
(que se passe-t-il lorsque mon vaisseau a 0PV?). Les
régles d'avaries reprennent les codes du genre et visent
a faciliter le travail des MJ qui veulent mettre en scéne des
combats spatiaux. Vos PJ n‘auront plus peur de s'y enga-
ger et la tension qu'apporte 'option enrichira la narration.

Le chapitre 9. Pour moi, la science-fiction est intime-
ment liée a l'exploration des mystéres de notre univers.
Et rien ne vaut les merveilles de I'astronomie pour faire
prendre conscience a la fois du merveilleux et de I'éphé-
mere de notre existence. Je voulais tenter un résumé pour
offrir des bases solides sur ces aspects, y compris a celles
ou ceux que cela intéresse un peu moins. Cest sans doute
le chapitre le plus verbeux de 'ouvrage, méme si j'ai essayé
d'y fournir autant de matiére a jouer que possible. Je m'en
excuse, en espérant tout de méme qu'il vous donnera ne
serait-ce qu'un peu le goGt de lever les yeux vers le ciel noc-
turne et de réver a d'autres mondes, d'autres étoiles.

Chroniques Oubliées Galactiques est désormais votre
jeu : faites-en bon usage ! J'espere qu'il saura répondre
a vos attentes et vous permettra de vous amuser tout
en transmettant la flamme du jeu de réles !

Thom'

Open game licence version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000
Wizards of the Coast, Inc (“Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have
contributed Open Game Content; (b) “Derivative Material” means copyrighted material
including derivative works and translations (including into other computer languages),
potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compila-
tion, abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed
or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast,
publicly display, transmit or otherwise distribute; (d) “Open Game Content” means the
game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines to the
extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement over
the prior art and any additional content clearly identified as Open Game Content by the
Contributor, and means any work covered by this License, including translations and de-
rivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e) “Product
Identity” means product and product line names, logos and identifying marks including
trade dress; artifacts, creatures, characters, stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats,
poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio repre-
sentations; names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities,
teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments, crea-
tures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic
designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as Product
identity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open
Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that
are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated products
contributed to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using”
means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create
Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in
terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice
indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this
License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms
may be added to or subtracted from this License except as described by the License
itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distri-
buted using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance
of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with
the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as
Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this
License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content
You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright
date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open
Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an
indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to
indicate compatibility or coadaptability with any Trademark or Registered Trademark
in conjunction with a work containing Open Game Content except as expressly licensed
in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not consti-
tute a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product
Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to
that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which
portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions
of this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify
and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this
License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the
Open Game Content You distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game
Content using the name of any Contributor unless You have written permission from
the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial
order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so
affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with
all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the
breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provi-
sion shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document. Copyright 2000. Wizards of the Coast, Inc; Authors
Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, based on material by E. Gary Gygax and
Dave Arneson.
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