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Gnomiis Concept 

Jeux de r�les?

Je me doute que si vous �tes tomb�s sur ces pages, vous devez savoir ce qu’est un jeu de 
r�les. Mais un bref rappel s’impose. 
J’ai ma propre d�finition de ce qu’est ce loisir. Pour moi c’est la rencontre entre les jeux de 
soci�t� et le th��tre, en passant par la ligue d’impro. Chaque joueur incarne un personnage, 
comme au th��tre, il rentre dans un r�le. Ce personnage est d�fini par une feuille o� sont 
regroup�s ses points forts et ses points faibles pour aider le joueur � interpr�ter le mieux du 
monde ce personnage.

Contrairement au th��tre, les textes ne sont pas �crits, se sont les joueurs et le ma�tre de 
jeu (en gros le metteur en sc�ne, celui qui dirige la partie avec un sc�nario de son cru ou 
non) qui font �voluer l’intrigue gr�ce � la narration. Le meneur de jeu (MJ) joue �galement 
des personnages qui ne sont pas g�r�s par les autres joueurs. On les appelle Personnages 
non-joueurs (Pnj) et les personnages incarn�s par les joueurs des Personnages joueurs (Pjs 
ou Pj au singulier)

Le MJ commence par exposer la trame de l’histoire (sans bien sur r�v�ler les tenants et les 
aboutissements du sc�nario, juste l’introduction pour que les joueurs puissent d�marrer) 
Les joueurs, par l’entremise du Pj qu’ils incarnent, font avancer l’histoire � l’aide du 
dialogue, de jets de d�s et de bonne humeur.

Ceci n’est pas un jeu de r�le en soi, c’est un syst�me pour cr�er ses propres r�gles qu’on 
peut utiliser dans une cr�ation personnelle ou une adaptation d’une œuvre existante.
Ce manuel est donc fait � l’intention de personnes exp�riment�es dans le jeu de r�les.
Si vous voulez �tre initi� aux jeux de r�les, il y a certainement des associations pr�s de 
chez vous, des magasins et autres.
Vous pouvez chercher des joueurs sur le net gr�ce aux forums de la f�d�ration fran�aise de 
jeux de r�les (ffjdr) http://www.ffjdr.org/?page=contact-forums/
Ainsi que celui de la f�d�ration belge http://www.dodomedia.net/forumJDR/

As Alternative Syst�me

http://www.ffjdr.org/?page=contact.forums/
http://www.dodomedia.net/forumJDR/
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Pr�sentation du Syst�me.

Voici un syst�me de r�gles pour jeu de r�les � la foi simple et rapide, qui se veut modulable 
et complet sans �tre trop simulationiste. 
Simple, car il est ais� de retenir ces r�gles courtes.  
Rapide, car on l’a vite assimil� sans devoir potasser trop longtemps.
Modulable, car le cr�ateur de jeu (CJ) garde une libert� totale de cr�ation, rien n’est fig�. 
On peut jouer sur la complexit� du syst�me selon l’envie du CJ.
Complet, car il se veut multi usages, multi genres.

Ce syst�me est n� d’une r�flexion que je me suis fait en voyant que j’entamais mon 
troisi�me univers, et je ne voulais pas devoir b�tir trois syst�mes de r�gles. Je me suis 
pench� sur la cr�ation d’un seul, mais modulable pour tout type de jeu.
Je le partage � ceux que cela pourrait int�resser !

N’oubliez pas que se n’est qu’un syst�me pour vous aider � cr�er vos propres r�gles en le 
mettant � la sauce qui vous plait le plus !

D�coupage du jeu.

Un jeu de r�les est constitu� d’une suite de sc�ne, un peu comme au cin�ma. Chaque sc�ne 
est divis�e en tours de jeu, qui lui-m�me est constitu� d’une suite d’actions.

Sc�ne :

Une sc�ne est un moment du jeu qui peut �tre assez long. C’est g�n�ralement le temps de 
jeu pass� dans un lieu donn� avant d’en changer. C’est le temps pour d�crire une partie de 
l’aventure un moment pr�cis.
Comme la sc�ne du balcon, de la gare…etc.

Tours : 

Souvent appel� tour de jeu, c’est un moment court ou chaque personnage a le temps d’agir 
pendant une sc�ne. Un tour prend fin quand tous les protagonistes on put agir et/ou 
s’exprimer. Plusieurs tours sont n�cessaires pour constituer une sc�ne, cela d�pend de 
celle-ci, de la rapidit� des personnages � la jouer, � l’intensit� et autre.

Actions : 

Une action est un moment bref o� les personnages agissent et/ou s’expriment, et ne sont 
qu’un seul �l�ment. Exemple : d�gainer, prononcer une phrase, taper, sauter, marcher, 
courir…etc. Un tour est constitu� d’une ou de plusieurs actions. Un joueur peu sortir son 
�p�e de son fourreau et se mettre en garde. Par contre s’il veut frapper apr�s cela, il devra 
attendre le tour prochain, car une action ne dure qu’une ou deux secondes.
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Exemple : 

Les personnages p�n�trent dans une grande salle. Se sera le lieu de la sc�ne qui durera le 
temps que ceux-ci y restent. Un bruit suspect les fait r�agir. C’est le d�but d’un tour, qui 
fera agir chacun des joueurs. Le premier sort un petit pistolet de son manteau, ce qui est 
une action. Le second se met � �couter avec attention, il effectue son action. Le troisi�me 
d�cide de se cacher derri�re une tenture, ce qui est son action. A la suite des ses actions le 
tour prend fin, mais pas la sc�ne qui durera jusqu'� la r�solution de cette �nigme.

Caract�ristiques.

Le syst�me de jeu se base sur des caract�ristiques (ou Trait) Le CJ choisi le nombre de 
caract�ristiques qu’il veut pour son jeu et ses appellations.
Un nombre de 5 a 8 caract�ristiques est une bonne moyenne pour tout type de jeu, mais 
libre � vous d’en mettre plus ou moins !

Les caract�ristiques sont souvent issues de trois groupes distincts : Le Physique, le Mental 
et l’Apparence.
Voici le type d’�nonc� de vos caract�ristiques.

Physique : Physique, Force, Muscle, R�sistance, Constitution, Corps, Vitesse, Puissance, 
Endurance.
Mental : Mental, Intelligence, QI, Perspicacit�, Volont�, Psychique, Perception, Lucidit�, 
Sagesse, Adresse.
Apparence : Apparence, Charisme, Beaut�, Magn�tisme, Aura, Empathie.

Choisissez vos caract�ristiques et passez � la deuxi�me �tape. 
Cette liste n’est pas limitative ! Libre a vous de cr�er vos propres intitul�s pour vos 
caract�ristiques.

Comp�tences.

Ici, rien de plus facile, les comp�tences seront g�r�es comme un bonus aux jets de 
caract�ristiques auquelles elles seront associ�es.
Vous pouvez d�finir un certain nombre de comp�tences fixes ou alors laisser les joueurs 
choisir selon leur go�t !
D’une mani�re ou d’une autre, les comp�tences doivent �tre li�es � une des 
caract�ristiques. Soit en rappelant � c�t� de chaque une avec la quelle elle correspond, ou 
en faisant une liste en dessous des traits.

Exemple de comp�tences : Courir, voler, tir � l’arc, manipulation, natation…
Pour lier les comp�tences aux caract�ristiques vous pouvez faire ainsi: Sprint (For) pour 
force ; Baratin (Mn) pour Manipulation; Charme (Cha) pour Charisme.
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Ou bien les classer liste comme : Force.
Bagarre
Traction
Sprint
Bonus au d�g�t

Ainsi que tout ce qui vous plaira pour cr�er une feuille de personnage � votre convenance !

Traits sp�ciaux.

Vous le verrez quand on abordera la section sur la cr�ation de personnage, mais il est 
possible de cr�er une comp�tence ou une caract�ristique qui ne se g�re pas de la m�me 
fa�on que les autres !
On peut cr�er une caract�ristique qui se joue au pourcentage, utilisant alors 2d10, comme 
pour mon jeu � Mordicus, The Grotesque & the arabesque �  
Ou alors un trait qui peut �voluer durant la partie, car les autres, eux, sont fixes (Sauf en 
cas de majoration due � l’exp�rience, voir pour cela la section � Points d’exp�rience �)
Tout ceci sera selon vos envies.

Points de vie.

Il y a bien un moment ou vous devrez g�rer le niveau de sant�/blessure de vos joueurs. 
C’est ici qu’interviennent les points de vie. Vous pouvez appeler cela : seuil de sant�, 
niveau de blessure, point de r�sistance ou toute nomination qui vous plaira.
Le syst�me de cr�ation de ce niveau de sant�/blessure r�sulte de la vision que vous voulez 
pour votre jeu. Si vous voulez un jeu assez meurtrier, vous mettrez des niveaux plut�t bas 
ou hauts si vous voulez faire de vos joueurs de super h�ros ! 
Vous pouvez cr�er ce niveau en faisant la somme d’une caract�ristique Physique et 
Mentale, y ajouter une valeur fixe ou un lancement d’un ou de plusieurs d�s.
Vous pouvez additionner plusieurs caract�ristiques du m�me groupe ou pas, voir 
multiplier une caract�ristique par une autre ou encore cr�er un tableau � deux entr�es.
Pour la cr�ation du niveau de sant�/blessure vous �tes libre de la faire selon votre vision 
de la chose.

Exemple : FOR (Force) + RES (R�sistance) 
Nr (Nerf) + VOL (Volont�) +1d6.
Co (Constitution) x En (Endurance)
Muscle + 2d6.
Pui (Puissance) + Mn (Mental) + RES(R�sistance) +2d6
COR (Corps) x PSY (Psychique)/2 + 1d6…etc.
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Avantages/D�fauts.

En gros des bonus/malus sur des jets, cela se joue comme des comp�tences � part qu’il y en 
a des n�gatives.
Le CJ peut d�cider que chaque Pj aura � choisir 3 avantages (ou qualit�) et 1 d�faut ; 1 
qualit� et 1 d�faut ; 1 gros avantage (qui vaut le double) 1 petit et 1 ou plusieurs d�fauts.
Bref tout ceci est encore � votre bonne convenance.
Un syst�me d’avantage/d�faut donne de la profondeur aux personnages et de roleplay. 
Vous pouvez vous en passer si vous n’aimez pas.

Exemple d’avantage (qualit�) : Ambidextre, Vision nocturne, r�g�n�ration, Aimable, 
Sociable, Courageux, Honn�te…etc.
Exemple de d�faut : Sourd, Aveugle, Manchot, Jaloux, Avare, Cr�dule, Influen�able, 
Pleutre…etc.

Points de destin.

Vous pouvez (ou pas) donner des points de destin � vos joueurs. Ces points de destin sont 
soit des bonus aux jets qu’ils pourraient jouer, soit l’occasion de relancer un mauvais jets.
Vous pouvez leur donner une somme d�termin�e de points de destin au d�but de chaque 
sc�nario, leur faire lancer un jet, les assimiler � une caract�ristique ou � les monnayer 
contre quelque chose.
G�n�ralement ils peuvent commencer avec3 points de destin avant chaque partie.
Pr�f�rez l’abr�viation DES pour points de destin a celle de PD!

Points d’exp�rience.

La r�compense supr�me pour vos joueurs !
Vous devez, mais ce n’est pas obligatoire, donner des Points d’exp�rience (EXP, Ex, PX, 
Xp…etc.) � vos joueurs a la fin de chaque partie ou sc�nario.
Vous en donnerez selon un bar�me pr�cis que vous choisirez et une quantit� selon que 
vous voulez voir progresser rapidement les personnages ou pas.
Ces points d’exp�rience serviront � faire �voluer les caract�ristiques a achet� des 
comp�tences, � se soigner ou tout ce qui peut �tre modulable dans votre syst�me.
Vous pouvez donner des points d’exp�rience selon les actions des Pjs.

Exemple : 1 Px pour un bon roleplay.
1 Px pour chaque action h�ro�que faite par le personnage.
1 Px automatique � la fin de chaque s�ance/partie/sc�nario.
1 Px pour le joueur le plus m�ritant.
1 ou plusieurs Px pour une mission men�e a bien.
1 Px accord� � un joueur en particulier par le vote de tous les joueurs.
Une �chelle de Px pour les cr�atures d�truites ou actions accomplies…etc. 
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Utilisation des points d’exp�riences.

Voici la fa�on d’utiliser les points d’exp�rience pour am�liorer les personnages. C’est � 
prendre en compte si vous utiliser la mani�re de distribuer les Px (PE) vue plus haut. 
Sinon c’est � vous � modeler le syst�me pour qu’il reste r�aliste.

Pour am�liorer ses caract�ristiques.

Faire passer une caract�ristique de z�ro � 1 : Co�t 3 PE.
De 1 � 2 : Co�t 5 PE.
De 2 � 3 : Co�t 7 PE.
De 3 � 4 : Co�t 10 PE. 
De 4 � 5 : Co�t 15 PE.

Pour acheter une comp�tence.

Il faut pour cela que le MJ soit d’accord et que la comp�tence ai pu �tre apprise en 
court de jeu. C’est � dire, que le personnage � affronter un �pisode o� il aurait pu 
apprendre cette comp�tence. Aucun Pj ne peut poss�der au-del� de 10 comp�tences. Mais 
encore une foi, c’est au CJ � voir ce qu’il veut vraiment.
Co�t : 5 PE.

Points de destin.

Pour avoir un point de destin suppl�mentaire avant chaque partie. Cette facult� devrait se 
limiter � deux points suppl�mentaires.
Co�t : 10 PE.

Pour am�liorer ses points de vie.

Pour avoir un point de vie en plus qui am�liora votre seuil maximal.
Co�t : 10 PE.

Cr�ation de personnages.

Voici une aide � la cr�ation de personnage et a la gestion de celle-ci.
Comme vous l’avez vu plus haut, on commence par la cr�ation des caract�ristiques. A
vous d’en choisir le nombre.

Caract�ristiques.

Maintenant il faut choisir le nombre de points que les gens auront � r�partir entre toutes 
ses caract�ristiques, de voir s’il y a un seuil minimal et maximal pour celle-ci!
Le seuil maximal dans l’absolu est de 6, vu que l’ont joue avec de simples d�s � six faces.
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Pour vous aider � trouver le juste compromis dans les points � attribuer � la cr�ation, voici 
un syst�me de multiplication par rapport aux nombres de vos traits.
Si vous voulez que vos Pjs commencent en n’�tant pas trop fort, multiplier le nombre de 
vos traits par 1.5 pour trouver le nombre de points � r�partir.

Exemple : Vous avez cr�� 6 caract�ristiques, vous multiplier ce nombre par le facteur de 
multiplication de 1,5, cela vous donne 9 points � r�partir. Si vous tombez sur un r�sultat 
comprenant une virgule, comme par exemple avec5 caract�ristiques (5 x 1,5 = 7,5) 
arrondissez � l’inf�rieur ou au sup�rieur, c’est comme vous pr�f�rez.
Pour des personnages moyens, multipliez par 2. Dans le cas de vos 6 traits cela vous 
donnera 12 points � r�partir, 10 si c’est 5 traits.
Si vous voulez obtenir des persos plut�t balaises, multipliez par 2,5. cela donne 15 points 
pour 6 caract�ristiques et 12 ou 13 pour 5 traits (Arrondi � l’inf�rieur ou au sup�rieur)

Facteur de multiplication: Pjs faibles = Nombre de traits x 1,5
Pjs Moyens = Nombre de traits x 2
Pjs forts = Nombre de traits x 2,5 

Un maximum de 3 points dans une caract�ristique � la cr�ation est un bon seuil maximal. 
(4 pour le facteur de 2,5)

Seuil des caract�ristiques

0 Faible
1 Moyen
2 Bon
3 Dou�
4 Remarquable
5 Exceptionnel
6 H�ro�que

Comp�tences.

Ici un point �gale une comp�tence, vous n’aurez donc � choisir que le nombre de 
comp�tences que vous voulez que les Pjs aient � la cr�ation. Entre 3 et 5 semble un bon 
compromis.

Traits sp�ciaux.

L�, c’est vraiment � vous de voir par rapport � ce ou ces traits sp�ciaux. Gardez juste � 
l’id�e que cela ne doit pas d�savantager vos r�gles et laissez ainsi le syst�me homog�ne et 
fluide. 
Cela doit � voir une sp�cification li�e � votre univers ou � votre style de jeu.
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Points de vie.

Comme vu plus haut, cela d�pend de votre syst�me de gestion du niveau de 
sant�/blessure. Cela doit avoir tout de m�me un rapport avec le niveau du seuil de 
multiplication des caract�ristiques. Si vous cr�er des personnages � plut�t forts �, ils 
doivent avoir � plut�t beaucoup � de PV (Points de vie) inversement si ce sont des 
personnages faibles, leur niveau de sant�/blessure devrait �tre faible.
Il faut rester coh�rent dans la cr�ation des personnages.

Avantages/D�fauts.

Voir plus haut !

Points de destin.

Voir plus haut, �galement!

Point d’exp�rience.

Devinez? 
Voir plus haut !

Voici pour l’aide � la cr�ation de vos personnages, attaquons maintenant le gros morceau!

Syst�me de jeu.

V oici donc le cœur du syst�me, comment jouer tout cela?
C’est simple il n’y a que deux types d’actions, les actions simples et les actions avec 
oppositions.

Actions simples :

Les actions simples sont des actions qui ne demandent pas de contre-action ou de r�action 
d’autrui. Bref, qui se suffit � elle-m�me. Exemple : Courir, sauter, nager, crocheter une 
serrure…etc.
Quand un personnage doit faire une action dont on n’est pas certain du r�sultat, le MJ 
(Meneur de Jeu) demande de faire un jet de d�s, celui-ci est � comparer � une des 
caract�ristiques du personnage mit en cause dans ce jet. Le MJ fait faire le jet sous la 
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caract�ristique qu’il trouve la plus ad�quate. Si c’est une action qui demande de la force, 
cela se fera sous une caract�ristique physique. C’est pour cela qu’en tant que CJ, il vous 
faudra bien d�finir chaque caract�ristique que vous mettrez dans votre jeu.

Pour voir si l’action est r�ussie ou non, c’est simple ! Le Pj (Personnage joueur) lance 2d6 
(Deux d�s a six faces) L’un des r�sultats des deux d�s doit �tre �gal ou inf�rieur � la valeur 
de la caract�ristique test�e. Donc si on fait un test en force et que le trait du Pj est de 2, il 
doit y avoir l’un des deux r�sultats, �gal ou inf�rieur a 2, dans ce cas 1 ou 2. Si l’un des deux 
r�sultats est donc �gal ou inf�rieur � la valeur de la caract�ristique test�e c’est une r�ussite.
Si les deux r�sultats sont �gaux ou inf�rieurs � la valeur test�e, c’est une grande r�ussite.
Ce n’est pas tout ! Si l’un des deux d�s donne un r�sulta de 6, quel que soit le r�sultat de 
l’autre d�, c’est un �chec de la m�me mani�re que si aucun des deux d�s n’avaient donn� de 
r�sultat �gal ou inf�rieur � la valeur test�e. Si les deux r�sultats sont des 6 (Double 6) c’est 
alors un �chec critique.
S’il n’y a aucun 6, un r�sultat de 1 est toujours une r�ussite, m�me si la caract�ristique 
test�e est de z�ro. Deux r�sultats de 1 (Double 1) donnent une tr�s grande r�ussite.

Veuillez regarder � la section seuils de r�ussite pour un r�capitulatif simple et clair de 
ceux-ci.

Actions avec oppositions :

Les actions avec oppositions fonctionnent de la m�me fa�on que les actions simples. La 
diff�rence est qu’il y a donc une opposition qui �mane le plus souvent d’un autre 
personnage.
Dans le cas d’actions avec opposition vous devrez parfois conna�tre la marge de votre 
r�ussite (Et parfois, d’�chec !) Car dans le cas d’une �galit� entre plusieurs protagonistes 
(Seuil de r�ussite identique) c’est la marge de celle-ci qui d�finira la r�ussite d’une action 
ou pas.
Une marge c’est la diff�rence entre le r�sultat du d� le plus bas et la valeur de la 
caract�ristique test�e. 

Exemple : Si un Pj a une caract�ristique de 4, qu’il fait 3 et 2 a ses d�s, il aura une marge de 
r�ussite de 2 (4 moins 2) Par contre s’il fait 3 et 6, six �tant un �chec, il aura une marge 
d’�chec ( Ou marge n�gative) de -2 (6 moins 4) s’il avait fait un double 5, �a marche aurait 
�t� n�gative aurait �t� de 1 (-1) (On prend toujours le plus petit d� pour calculer la marche, 
qu’elle soit positive ou n�gative, sauf s’il y a un 6, alors on prend la valeur de la marge par 
rapport � ce 6.
Car si deux personnages font un sprint, ils font tous les deux un test en force par exemple, 
s’ils ont tous les deux r�ussis, on analysera la valeur de la marge pour voir le vainqueur. 
Celui qui a une marge sup�rieure l’emportera. En cas d’�galit� un nouveau jet sera 
demand� entre les personnages qui ont la m�me marge.

Voil� vous connaissez maintenant le cœur du syst�me qui est, avouez-le, facile d’acc�s et 
facile � retenir. 
J’ai voulu ces r�gles simples, mais ce n’est pas tout, d’autres situations d�coulent de ces 
deux cas de figures, les voici :
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Actions prolong�es : 

Il existe certain cas, o� une action devra se prolonger dans le temps pour savoir si elle est 
r�ussie. Alors m�me si c’est une action sans opposition, c’est une nouvelle foi gr�ce � la 
marge qu’on pourra r�soudre ce genre d’action.

Pour certaines actions, comme une course de fond, la cr�ation d’art�fact puissant, 
l’apprentissage d’une nouvelle discipline, le MJ peut d�cider que l’action sera r�ussie ou 
non si le Pj atteint une valeur de marge suffisante, c’est � dire un nombre � atteindre en 
additionnant les marges r�ussies ou en soustrayant les marges d’�checs.
Si le MJ veut que vous totalisiez 10 points de marge pour r�ussir la confection d’un violon, 
vous devrez attendre d’avoir atteint ce nombre pour pouvoir jouer de votre instrument. 
Cela peut �tre sujet � certaines contraintes, par exemple dans le cas du violon, le Pj n’a 
droit qu’� un seul jet par jour de jeu. Il peut �tre aussi limit� en nombre de jet ! Le MJ peut 
demander une valeur d’une marge r�alisable en seulement autant de jet. Comme par
exemple obtenir une valeur de marge de 20 en un maximum de 10 jets de d�s !
Le MJ peut aussi contraindre la r�ussite � ce que la valeur de la marge soit atteinte sans 
aucun �chec critique.

Combat :

Le combat n’est qu’une action avec opposition comme une autre.
Avant toute chose, vous devez savoir si vous allez ins�rer la notion d’initiative dans vos 
r�gles. 
L’initiative sert pour savoir qui commence en premier les actions dites � de combat� Vous 
pouvez d�cider de vous en passer, en faisant l’ordre d’action selon les circonstances. Vous 
pouvez aussi installer cette notion d’initiative uniquement en role-play, C’est � dire que 
l’ordre de passage sera fait selon la qualit� et la justesse du role-play des Pjs.
La troisi�me solution est la cr�ation d’une comp�tence initiative, qui se jouera comme un 
trait normal. Cette comp�tence a souvent trait � l’agilit�, la perspicacit� ou la perception 
du personnage, c’est � vous CJ de cr�er ce trait selon votre go�t.

Exemple : Per (Perception) + Vol (Volont�)
Agi (Agilit�) + Mn (Mental) /2
Vi (Vision) x2 + In (Intuition) /2

C’est donc la valeur de la marge qui d�terminera l’ordre des Pjs pour chaque round.

Ensuite vient la phase de combat � proprement parler. Je la divise en trois parties, qui sont 
autant de situations diff�rentes qu’on peut rencontrer lors de parties de jdr.
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Le corps a corps : 

C’est le style de combat sans arme, juste avec son corps pour seule arme. Les combats avec 
armes blanches peuvent �tre consid�r�s comme du combat en corps a corps, tant que 
celles-ci ne sont pas lanc�es.
On agit alors comme une action simple qu’on compare � la valeur de corps � corps. C’est 
au CJ de d�finir le trait de corps � corps. Cela peut �tre une caract�ristique physique ou un 
combin� de deux caract�ristiques toutes deux physiques ou avec un trait mental. 
Vous devez bien garder en m�moire la marge de la r�ussite, si le jet est r�ussi, cela vous 
servira pour calculer les d�g�ts.
Une tr�s grande r�ussite dans ce cas est consid�r�e comme une marge de 6.

Exemple : FOR (Force) + PER (Perception)

Armes de jets : 

C’est le style de combat pour ce qui est de tous les projectiles qui ne sont pas projet�s � 
l’aide de la poudre, que se soit donc manuellement ou m�caniquement.
Le principe est toujours le m�me, celui d’une action simple. Le CJ aura juste � cr�er une 
nouvelle capacit�/trait/caract�ristique pour le combat � l’aide d’arme de jet.
Celui-ci doit comprendre le facteur de l’arme en consid�ration, a la place de la force 
humaine par exemple, si elles sont envoy�es m�caniquement, comme par exemple une 
arbal�te, mais un trait physique en cas d’arme lanc�e gr�ce � la force de l’utilisateur, 
comme par exemple un arc � fl�ches.
Le facteur de l’arme regroupe, en quelques sorte, sa force de p�n�tration, son poids qui agit 
sur l’impact et si elle est aiguis�e ou pas.
Toujours garder la qualit� de la marge en m�moire !

Exemple : PER (Perception) + F.A (Facteur de l’arme)
FOR (Force) + PER (Perception)

Armes � feux :

Vous pouvez, bien s�r jouer dans un univers qui autorise les armes � feu (Au contraire du 
m�di�val, par exemple)
La caract�ristique doit �tre la m�me que pour les armes de jet lanc�es m�caniquement. 
C’est � dire, en prenant compte du facteur de l’arme.
Inutile de vous rappeler retenir la valeur de la marge !

Exemple : PER (Perception) + F.A (Facteur de l’arme)
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D�g�ts :  

Toutes les formes de combat am�nent g�n�ralement des d�g�ts physiques � celui qui prend 
les coups.
Pour calculer les d�g�ts que prend une personne on doit prendre en compte qu’elle peut 
avoir des r�flexes et peut donc effectuer une sorte de parade.
Ce jet de d�fense sera donc fait sous une caract�ristique de parade, qui peut �tre le r�flexe, 
la perception ou autre. C’est au CJ de d�finir cette caract�ristique.
On fait donc un jet d’action simple sous cette caract�ristique.
On retire la valeur de la marge de la parade � la valeur de celle de l’attaquant. Si celle du 
d�fenseur annule enti�rement celle de l’attaquant, l’attaque �choue. Si la marge de 
l’attaquant est sup�rieur � celle du d�fenseur(on dit qu’il a r�ussi � � toucher � son 
adversaire), on garde cette diff�rence qu’on ajoutera aux points de d�g�ts de l’arme ou du 
coup en cas de corps � corps.

Exemple : Le joueur A attaque � l’aide d’un sabre, il a 2 en FOR et 1 en PER + 2 en F.A, il 
doit faire un jet sous 5 (2+1+2) il obtient 4 et 5, il a donc une marge de 1 (5, valeur du jet – 4, 
son r�sultat le plus bas) Le joueur B a droit � se d�fendre, il essaye d’�viter la lame 
tranchante. Il a 3 en R�flexe, il fait 3 et 4, il a donc r�ussi mais n’obtient pas une marge 
suffisante pour annuler l’attaque du joueur A (3 – 3 = o, pas de marge) Le jouer retient 1 qui 
est sa marge moins celle de l’opposant et ajoute les points de d�g�ts (Deg) de son arme 
(sabre) pour voir le r�sultat des blessures inflig�es � son adversaire. 

Explication de la table ci-dessous :

Vit : Vitesse, ajustement � l’initiative sur la marge finale de celle-ci (Une marge n�gative      
est possible dans ce cas)
F.A : Facteur de l’arme qui reprend le maniement, la force d’impact et sa dangerosit�. Sert 
pour calculer la marge lors d’une attaque. Le F.A des armes blanches peuvent �tre major�e 
de la FOR (ou caract�ristique s’y rapprochant) du personnage, selon l’envie du MJ, soit il 
applique l’ajustement tout le temps, soit jamais !
Deg : D�g�t de l’arme. A ajouter � la marge de r�ussite entre l’attaquant et le d�fenseur, si 
ce premier a r�ussi � � toucher � son adversaire.
Port�e : C’est la distance � laquelle l’arme est utilisable valablement.
Chg : Charges, c’est le nombre de munitions (ou coups) que contient l’arme avant de 
devoir la recharger. Pour recharger, on doit y consacrer une action enti�re.
 : Remplacer la F.A par la FOR du Pj (ou caract�ristique qui s’y rapproche)
 : C’est le nombre de fl�ches (Pour un arc � fl�ches) ou de carreaux ( Pour une arbal�te) 
que poss�de le Pj dans sa besace.
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Armes et coups : Vit F.A Deg Port�e Chg

Coup de point                 0                      1            - -
Coup de pied 0                      2           - -
Coup de t�te 0                      3    - -

Couteau, dague… 0 2 3 10m             -
Ep�e 0 2 4          - -
Ep�e � deux mains          -1 3 5           - -
Hache                              -1 3 5           - -
Hache � deux mains       -2 3           6           - -
Hache de jet                    -1 1 4 15m              -
Arme contendante          -1 2 2 � voir            -

Arc � fl�ches                   -3 5 3 30m            
Arbal�te                          -4 5 4 50m            
Lance                              -4 3 6 5m              -

Pistolet 0 2 4 15m 6 balles
Fusil � canon sci�          -1 2 5 15m 2 balles
Fusil d’assaut                 -2 4 6 100m 20 balles
Fusil de chasse               -1 2 5 50m 5 balles
Mitraillette                    -2 3 4 25m 25 balles

Le d�fenseur peut lui se prot�ger avec une armure, les points de r�sorption (P.R) sont le 
nombre de points de d�g�t qu’absorbe l ’armure, donc qui sont � retirer (Du total des 
d�g�ts) en derniers lieux quand la r�solution des d�g�ts a �t� calcul�e pat l’attaquant.

Exemple : Notre joueur A qui avait r�ussi son action, dans l’exemple plus haut, a donc 1 
point en marge. Il ajoute le Deg de l’arme (le sabre peut �tre consid�r� dans ce cas ci 
comme une �p�e) donc 1 + 4 = 5 points de d�g�ts (ou de dommage) Si la victime n’a aucune 
protection, elle perd 5 Pv (Points de vie) Mais si elle est munie d’une armure de cuir (P.R 
de 2) elle n’encaissera que 3 points de dommage (5 – 2)

Le facteur de vitesse (Vit), dans ce cas, agit sur les attaques, car une armure lourde ou qui 
est une contrainte au mouvement du Pj lui fait perdre de l’initiative.
Le % est le degr� de difficult� pour un personnage moyen, en dehors du coup d’achat, de 
pouvoir poss�der une armure de ce type.
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Armures et protections : Vit P.R %

Armure de cuir                     - 2 100%
Cotte de maille                    -1 4 80%
Armure de plate                  -2 6 30%
Armure compl�te                -4 8 10%

Casque                                  - 1 100% 
Bouclier                      -1 1 100%

Veste en cuir                       -1 1 100%
Gillet par balle                    -1 5 10%

Que se soit pour les armes ou armures, le CJ est libre de cr�er, modifier ces listes � son bon 
vouloir. Ce ne sont que des exemples qui vous est loisible de changer selon vos attentes. 

Localisation: 

Pour plus de r�alisme, le CJ peut ins�rer la notion de localisation des d�g�ts. Cela pourra 
servir pour l’option � vis�e � si le CJ accepte cette variation du syst�me.

Pour savoir ou une attaque a touch�. Faite le, avant la r�solution des d�g�ts, car si on 
touche la t�te, le P.R d’un Gillet par balle (Par exemple) ne sert � rien et sera donc annul�.
Pour cela lancer 2d6, additionner les deux r�sultats et reporter vous � la table ci-dessous.

2-3 T�te
4-5-6 Tronc
7 Bras gauche
8 Bras droit
9-10 Jambe gauche
11-12 Jambe droite 

C’est tout pour le syst�me de combat.

Comp�tences : 

On a vu que les Pjs sont constitu�s de caract�ristiques mais aussi de comp�tences.
Les comp�tences servent � donner un bonus par rapport � la caract�ristique avec laquelle 
elle est li�e. Ce bonus est en g�n�rale d’1 point, mais peut �tre de 2 ou 3 si le CJ trouve que 
cette comp�tence peut �tre d�velopp�e et am�lior�e.
Ainsi la comp�tence Bagarre donnera un bonus de 1pts au jet de corps � corps, par exemple.
G�n�ralement un jet qui soit avec ou sans opposition ressemble � ceci:
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Faire un jet sous Caract�ristique + Comp�tence.

C’est au CJ de cr�er ces comp�tences et d’expliquer dans quel type de jet elles pourront 
servir.

Points de destin: 

Nous avons vu, plus haut, � quoi servent les points de destin (des) Pour le combat ce n’est 
pas diff�rent. 1 point peut �tre utilis� pour relancer un ou les deux d�s de son jet. 1 point 
peut majorer d’une unit� le score sous lequel on fait un jet. 1 point de destin peut vous 
emp�cher de prendre 1 point de d�g�t mais pas d’en infliger 1 suppl�mentaire.

Seuil de r�ussite des jets.

Voici le r�capitulatif des seuils de r�ussite lors des jets d’action.

REUSSITE: C’est quand l’un des 2 d�s donne un r�sulta �gal ou inf�rieur a la valeur test�e 
ou alors un 1 (En cas de valeur test�e de z�ro) et que l’autre r�sultat n’est pas un 6. 

GRANDE REUSSITE: Quand les deux r�sultats des d�s sont �gaux ou inf�rieurs � la 
valeur test�e !

TRES GRANDE REUSSITE: Quand les deux d�s donne un r�sultat de 1, double 1.

ECHEC: C’est quand les deux r�sultats des d�s sont sup�rieurs � la valeur test�e ou que 
l’un des d�s donne un 6

ECHEC CRITIQUE: Quand les deux r�sultats des d�s donnent des 6, double 6.

Cons�quence du seuil de r�ussite :

Une action qui d�bouche sur une r�ussite, est simplement r�ussie et continue � se jouer 
comme tel. 

Une grande r�ussite, fait que le Pj a r�ussi ais�ment son action. En terme de combat cela 
lui donne un bonus de 2 sur sa marge, qu’il soit en train d’attaquer ou de se d�fendre !
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Une tr�s grande r�ussite est un �v�nement d’exception, le Pj a fait �talage de toute sa 
classe et a r�ussi son action haut la main. En terme de combat cela lui donne un bonus de 4
sur sa marge.

Un �chec et l’action se termine sans r�ussite, c’est le cas de le dire.

Un �chec critique, et le Pj subit les cons�quences de ce revers humiliant. Pour les actions 
prolong�es, elles prennent g�n�ralement fin avec cet �chec cuisant. En terme de combat, le 
Pj peut se retrouver d�sarmer, d�sar�onner ou son arme s’est bris�e ou pire il a r�ussi � se 
blesser lui-m�me !

Seuil de r�ussite des actions prolong�es.

Voici le seuil de r�ussite pour les actions prolong�es. C’est le nombre de point de marge 
qu’il faut atteindre pour la r�ussite de l’action.

Facile 5
Normal 7
Pas �vident    10
Difficile 15
Tr�s difficile 20

Cr�er sa feuille de personnage.

Voici une petite aide pour cr�er une feuille de personnage pour votre jeu.
Nous allons d�tailler ce � quoi devrait ressembler votre feuille de personnage avec 
l’Alternative Syst�me.

Tout d’abord en haut de votre feuille, il doit y avoir le nom de votre jeu. En dessous un 
bref descriptif du Pj ( Nom du personnage, description, age, couleur des yeux, de cheveux, 
taille, poids ainsi que ses qualit�s et d�fauts.

Vous pouvez ins�rer une colonne pour les caract�ristiques, une avec les Pv et les Points de 
destin ainsi que vos caract�ristiques sp�ciales, si vous en avez! A cot� de celle-ci vous 
pouvez mettre les caract�ristiques de combats avec la somme totale pour ex�cuter un corps 
� corps ou un combat � l’arme de jet. En inscrivant d�j� le nombre auquel il faudra se 
mesurer au jet de d�s, vous �vitez de chaque foi devoir calculer ce chiffre, qui ne pourra 
bouger qu’avec l’exp�rience. (Exemple pour les combats avec armes � feux, inscrivez 
directement le r�sultat de PER + F.A, si c’est cela que vous g�rez ce type de combat pour 
ne pas devoir toujours calculer cette caract�ristique ou faites le sous l’arme, si le Pj en 
poss�de plusieurs sous une m�me caract�ristiques.) (Exemple : Fusil � pompe et revolver 
sont deux armes d�pendantes de la caract�ristique � armes � feux� donc on deux F.A 
diff�rente)
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Vous pouvez ensuite y inscrire les comp�tences, le mat�riel, les armes (Avec la valeur 
totale de la caract�ristique pour pouvoir faire un jet sous celle-ci!)
Une case pour les points d’exp�rience sera, �galement, la bienvenue !
Enfin, un historique du personnage peut cl�turer cette feuille de personnage.

Exemple :

Non du jeu .

Description du Pj .

.

Caract�ristiques PV : Comp�tence de combat

Carac 1 :                                               Point de Corps � corps :
Carac 2 :                                              Destin: Armes de jet :
Carac 3 :                  Armes � feu :
Carac 4 :
Carac 5 : Parade :

Points d’exp�rience :

Comp�tences Mat�riels Armes

---------------- ------------- ---------------
---------------- ------------- ---------------
---------------- ------------- ---------------
---------------- -------------
---------------- -------------

Historique du personnage :

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

A cot� des armes vous pouvez inscrire leurs caract�ristiques, pour visualiser plus 
facilement lors de jet de d�s. (Vit, F.A, Deg, Port�e, Chg)
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Variation sur le syst�me.

Voici des variations que le CJ peut ins�rer dans ses r�gles. En sachant que tout ce qu’il 
veut y mettre et bien �videmment susceptible d’y �tre inclut. C’est votre jeu, c’est � vous 
de voir ce que vous voulez que ce syst�me devienne dans votre propre jeu de r�le.
Alternative Syst�me n’est qu’un outil pour vous aider � concevoir vos propres r�gles en 
vous proposant un syst�me simple, mais complet et �volutif.

Vis�e : Si le Pj d�cide de viser � un endroit du corps bien pr�cis ou tout autre chose, il 
devra faire un jet sous sa caract�ristique major�e divis�e par 2 arrondis au sup�rieur.
Dons si sa valeur de Caract�ristique + Comp�tence + F.A est �gale a 7, cela sera ramen� � 4 
(7 : 2 = 3,5 arrondi � 4)

Double 1 : Si un jet donne comme r�sultat un double 1 (Une tr�s grande r�ussite)cela donne 
droit � une double marge ! L’une des variantes de r�gles, que je vous conseil d’ailleurs, c’est 
de compter double la valeur de la marge en cas d’un double 1 sur le jet. Cela remplace, dans 
le combat, le bonus de 4, seulement si cela est avantageux pour celui qui a fait ce jet.

Le 1 pr�vaut sur le 6 : Une autre variation des r�gles. Au cas ou le jet donne un r�sultat de 1 
et de 6, dans ce cas le 6 ne compte pas, mais uniquement si le deuxi�me d� donne un 
r�sultat de 1. Continuez l’action comme une r�ussite simple !

Arch�types : Vous pouvez d�cider de cr�er des arch�types dont pourraient se servir les 
joueurs pour cr�er leur personnage. (Policier, mendiant, biblioth�caire, prospecteur, 
dilettante…etc.)
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