
CARACTERISTIQUESCARACTERISTIQUESCARACTERISTIQUESCARACTERISTIQUES    

Il y a 4 caractéristiques : Force (FOR), Dextérité (DEX), Esprit (ESP) et Charisme (CHA). 

Lancez 4d6, écartez le plus petit. Additionnez les 3 dés restants et répartissez-les parmi les caractéristiques. 

Bonus de caractéristique = (CARAC-10)/2, arrondi à l’inférieur. 

RACESRACESRACESRACES    

Les Humains ont +1 à tous les jets de compétences. 

Les Elfes ont +2 en ESP.  

Les Nains ont +2 en FOR. 

Les Halfelins ont +2 en DEX. 

Les Gnomes ont +1 en DEX et +1 en ESP. 

Les Demi-orques ont +4 en FOR et -2 en ESP. 

Les Demi-elfes ont +1 en DEX et +1 à deux compétences au choix. 

CLASSESCLASSESCLASSESCLASSES    

Le Guerrier porte toutes les armures et utilise les boucliers. Il a un +3 en Physique et un bonus de +1 à tous les jets 

d’attaque et de dégâts. Ce bonus augmente de +1 tous les 5 niveaux. 

Le Paladin porte toutes les armures et utilise les boucliers. Il a un +1 en Physique et un bonus de +2 en 

Communication. Il est immunisé aux maladies et applique un bonus de +1 à tous les jets de sauvegarde. Ce bonus 

augmente de +1 tous les 5 niveaux. Un Paladin peut faire une Détection du Mal dans un rayon de 20m, à volonté et 

peut soigner 2 PV par niveau chaque jour, par Imposition des mains. Son alignement doit être Loyal Bon. 

Le Voleur porte les armures légères. Il a un +3 en Subterfuge. S’il réussit à surprendre un adversaire (DEX+Sub 

habituellement), il peut ajouter son niveau en Subterfuge aux dégâts de sa première attaque. 

Le Rôdeur porte les armures légères et intermédiaires. Il a un +3 en en Survie. Il bénéficie d’un bonus de +1 sur les 

jets d’attaque et de dégâts avec des armes à distance, et ne souffre que d’un -1 quand il combat avec deux armes.  

Le Magicien ne porte aucune armure. Il lance des sorts profanes et bénéficie d’un bonus de +3 en Connaissance. 

L’Illusionniste ne porte aucune armure. Il lance des sorts d’illusionniste 

et bénéficie d’un +2 en Communication et +1 en Subterfuge. Un score 

minimum de 13 en DEX est requis. 

Le Prêtre porte les armures légères et intermédiaires. Il lance des sorts 

divins et bénéficie d’un +3 en Communication. Il peut Repousser les 

morts-vivants avec un jet d’attaque magique réussi. La difficulté de ce 

jet est le nombre de PV actuels du mort-vivant. Si le jet est réussi de 

plus de 10, la cible est détruite. Le Prêtre peut l’utiliser (2 + niveau + 

bonus CHA) fois par jour. 

Le Druide porte toute armure et bouclier non-métallique. Il lance des 

sorts de druide et gagne un +2 en Connaissance et +2 en Survie. Il est 

immunisé aux pouvoirs magiques des fées. Au niveau 3, il utilise 

Passage sans traces à volonté. Au niveau 7, il peut se transformer en un 

animal de taille petite ou moyenne, 3 fois par jour. Un Druide récupère 

2 PV par niveau quand il se retransforme dans sa forme humaine.  

Le Barde porte les armures légères et utilise les targes. Il a un +2 en 

Communication, Subterfuge et Connaissance. Il peut contrer les effets à 



base de sons dans un rayon de 10 m. Il peut aussi utiliser ses chants comme Charme-personne ou Regain 

d’assurance, 3 fois par jour au total. Au niveau 6, le Barde lance des sorts soit de druide soit d’illusionniste (au choix 

du joueur), avec  5 niveau de moins. 

Le Magelame porte des armures légères et utilise seulement des armes légères à une main. Il doit choisir soit un 

bonus de +2 en Physique et +1 en ESP, soit +1 en Physique et +2 en ESP. Le Magelame peut lancer des sorts 

profanes. Il peut lancer tous les sorts de niveau 0, et choisir 3 sorts par niveau de sorts jusqu’à un maximum de sorts 

de niveau 5. Une fois choisis, ces sorts ne peuvent être changés. Contrairement aux autres jeteurs de sorts, il ne peut 

pas choisir de sorts « signatures » au coût en PV réduit. Au niveau 10, il peut porter des armures intermédiaires. 

COMPETENCESCOMPETENCESCOMPETENCESCOMPETENCES    

Il existe seulement cinq compétences : Physique, Subterfuge, Connaissance, 

Communication et Survie. Il faut obtenir un jet supérieur ou égal à la 

difficulté pour réussir la tâche.  

Niveau de compétence = niveau du personnage + bonus de classe et/ou de 

race. 

Jet de compétence = d20 + niveau de compétence + bonus de CARAC 

appropriée + modificateur de situation. 

Par exemple, Escalader se fera avec Physique+FOR. Eviter la chute d’un 

rocher utilisera Physique+DEX. Trouver un piège se fera avec 

Subterfuge+ESP, et désamorcer le piège, Subterfuge+DEX. 

Il n’existe pas de « jet de sauvegarde » dans ce système de jeu ; utilisez 

Physique+FOR ou DEX pour des jets de Vigueur et Réflexes. La sauvegarde 

contre la magie (jet de Volonté) utilise habituellement votre niveau+ESP. 

HEROISMEHEROISMEHEROISMEHEROISME    

C’est un bonus égal au niveau du personnage utilisable trois fois par jour sur 

l’un des jets suivants : jet d’attaque, jet de dégâts, jet de compétence, jet de 

sauvegarde ou jet de magie. 

MAGIEMAGIEMAGIEMAGIE    

Les jeteurs de sorts lancent des sorts d’un niveau inférieur ou égal à la moitié de leur niveau de classe, arrondi au 

supérieur. 

Lancer un sort coûte des PV. Ce coût est de (1 + double du niveau du sort) PV : 

Niveau du sort 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

Coût en PV 1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 

 

Cette perte de PV ne peut pas être soignée normalement, mais se récupère 

après huit heures de repos. Il n’est pas nécessaire de mémoriser les sorts en 

avance. 

Le jeteur de sorts choisit un sort « signature » par niveau de sort, à partir du 

niveau 1. Il s’agit des sorts qu’il préfère utiliser. En conséquence, cette 

familiarité rend ces sorts plus faciles à lancer, et ils coûtent donc 1 PV de 

moins à lancer. 

Bonus de sauvegarde magique = bonus ESP ou CHA + niveau, contre difficulté. 

La difficulté pour résister aux sorts est 10 + niveau du lanceur + bonus ESP ou 

CHA du jeteur de sorts, si le sort demande une sauvegarde ou résistance.  



Il existe trois méthodes pour altérer le lancement des sorts et ajouter de la variété au répertoire magique. Chaque 

méthode modifie le sort d’une certaine manière, et double le temps d’incantation.  Chaque méthode nécessite aussi 

une dépense de PV supplémentaires, ajoutés au coût standard du sort. 

L’Extension double la durée d’effet d’un sort. Elle coûte 2 PV supplémentaires. 

L’Amplification augmente les dégâts causés par le sort de 50%. Elle coûte 4 PV supplémentaires. 

L’Elargissement double l’aire d’effet d’un sort. Il coûte 6 PV supplémentaires. 

COMBATCOMBATCOMBATCOMBAT    

Points de Vie = FOR + 1d6/niveau. A 0 PV, inconscient et mourant. Les dégâts 

ultérieurs réduisent directement la FOR. A 0 FOR, mort. 

Initiative = 1d20 + bonus DEX. Chacun peut faire une action à chaque tour : 

mouvement, attaque, sort, etc. 

Bonus d’attaque au contact = bonus FOR + niveau 

Bonus d’attaque à distance = bonus DEX + niveau 

Ajoutez le bonus d’attaque à un jet de d20. S’il est supérieur ou égal à la Classe 

d’Armure (CA) de la cible, c’est touché. Un 20 naturel est automatiquement un 

critique qui inflige les dégâts maximums.  

Les Guerriers et les Voleurs peuvent utiliser Bonus DEX + niveau comme bonus 

d’attaque au contact s’ils utilisent une arme légère. Les Guerriers et les Voleurs 

peuvent utiliser deux armes légères et attaquer avec les deux en un round, avec 

un malus de -2 pour chaque attaque. Les rapières sont des armes légères mais 

ne peuvent pas être utilisées une dans chaque main. 

Si le bonus d’attaque total est de +6 ou plus, une deuxième attaque est possible dans le round, avec un malus de -5. 

Si le bonus d’attaque total est de +11 ou plus, une troisième attaque est possible dans le round, avec un malus de -

10. Par exemple, si le bonus total est de +12, trois attaques sont possibles à +12/+7/+2.  

Classe d’Armure (CA) = 10 + bonus DEX + bonus d’armure. 

Dégâts + bonus FOR au contact, +(Bonus FOR x 2) pour les armes à deux mains. 

AUTRES DANGERSAUTRES DANGERSAUTRES DANGERSAUTRES DANGERS    

Chutes : 1d6 de dégâts par 

tranche de 3 m ; demi-dégâts 

sur un jet réussi de Physique + 

bonus DEX. Difficulté = distance 

de chute en pieds (33 cm). Sur 

des pieux, dégâts de chute +1 

par 3m, max +10. 

Poisons et maladies: jet de 

Physique + bonus FOR pour 

éviter totalement ou ne subir 

que la moitié des effets. 

Difficultés et effets varient selon 

les poisons et les maladies. 

Températures extrêmes : sans 

protections appropriées, jet de 

Physique + bonus FOR toutes les 

10 minutes (difficulté 15, +1 par jet précédent), infligeant 1d6 de dégâts pour chaque jet raté. 



PROGRESSIONPROGRESSIONPROGRESSIONPROGRESSION    

Facteur de Puissance = Dés de Vie des monstres vaincus, ou FP du piège, 

de la situation, etc. Ajoutez +1 pour chaque doublement du nombre 

d’adversaires (1 kobold = FP1. 2 kobolds = FP2. 4 kobolds = FP3, etc.) 

Ajoutez tous les FP de chaque rencontre vécue. Quand le total = 10 x votre 

niveau actuel, vous montez au niveau suivant. Remettez le total à 0 après 

la montée de niveau. 

Chaque niveau ajoute : 

+ 1d6 PV 

+1 à tous les jets d’attaque (inclus dans le bonus de niveau) 

+1 à tous les jets de compétences (inclus dans le bonus de niveau) 

Si le niveau est un multiple de 3 (niveau 3, 6, 9, etc.), ajoutez +1 à une 

CARAC. 

Les Guerriers gagnent +1 à leurs jets d’attaque et de dégâts aux niveaux 5, 

10, 15, etc. 

Les Magiciens, Illusionnistes, Prêtres et Druides accèdent à des nouveaux 

niveaux de sorts aux niveaux 3, 5, 7, 9, etc. 

Exemple : Des aventuriers de niveau 1 viennent de finir une aventure, et 

ont vaincu 5 rencontres de FP1, un piège de FP2 et le boss de FP3. Cela fait 

un total de FP10, alors ils montent au niveau 2. Ils devront affronter 20 autres FP pour atteindre le niveau 3. 

DANS LE DOUTE…SOUVENEZDANS LE DOUTE…SOUVENEZDANS LE DOUTE…SOUVENEZDANS LE DOUTE…SOUVENEZ----VOUSVOUSVOUSVOUS    

A chaque fois que les joueurs veulent tenter quelque chose qui n’est pas couvert par ces règles, vous pouvez 

toujours utiliser la règle du 50%. Laissez-les tenter le jet qui semble le plus approprié. Un jet de 1 à 10 est un échec, 

et un jet de 11 à 20 est réussi. 

Si vous pensez que la situation est en leur faveur, accordez un bonus de +2. A l’opposé, si la situation est 

désavantageuse, alors appliquez un malus de -2. 

ARGENT DE DEPARTARGENT DE DEPARTARGENT DE DEPARTARGENT DE DEPART    

La quantité varie suivant la classe : 

Guerrier, Paladin, Rôdeur 150 po 

Voleur, Prêtre 125 po 

Barde  100 po 

Magicien, Illusionniste 75 po 

Druide  50 po 

 


