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TEST DE BASE 

RÈGLES 

JET DE L’ATTRIBUT 

4 

TEST EN OPPOSITION 

Un jet de 1 est un échec critique malgré les modificateurs. 

MODIFICATEURS 
(talents, avantages, 

pénalités) 
Pour réussir 

TEST  

JOUEUR 1 

TEST  

JOUEUR 2 VS 

La plus grande réussite l’emporte 

COMBATS 

INITIATIVE  

En fonction du contexte ou test Dextérité 

 

COMBAT CORPS À CORPS  

Test en opposition entre les 

protagonistes.  

La plus grande réussite touche l’autre. 

Appliquer les dégâts de l’arme utilisée. 

Dégâts mains nues : +1 

 

COMBAT À DISTANCE 

Test de tir (Dextérité). Si le test réussit, 

appliquer les dégâts de l’arme utilisée. LOCALISATION 

JDR SYSTEME 

D6 D8 D10 D12 

MATÉRIEL NÉCESSAIRE  papier, crayon + 4 dés 

1- Répartissez les 4 dés (12,10,8 et 6) dans les attributs 

Force, Dextérité, Astuce, Culture 

2- Choisissez un ou deux talents. Le MJ décide. 

3- le MJ décide le nombre de PV initiaux (de base 10) 

3- Ajouter un trait psychologique, un background, un 

aspect physique et de l’équipement.  

 Et c’est prêt ! 

FORCE 

Athlétisme et 

résistance 

DEXTÉRITÉ 

Agilité et 

souplesse 

ASTUCE 

Ruse et  

esprit 

CULTURE 

Savoir et 

mémoire 

ATTRIBUTS 

CRÉATION DU PERSONNAGE 

EXEMPLE D’ÉQUIPEMENT 

Choisissez 2 talents en fonction de vos attributs les plus élevés. 

Les modificateurs sont laissés à l’appréciation du MJ. 

TALENTS 

ARMES DÉGÂTS  

Pistolet +2 

Dague +1 

Epée +2 

Fusil de guerre +4 

Arc et flèche +2 

MATÉRIEL  MODIFS 

Corde escalade  +2 

Outils crochetage crochetage  +2 

Dictionnaire savoir  +4 

Internet savoir -1 

Trousse 1er secours soin +2 

FORCE & DEXTERITÉ 
Combattant : boxe, lutte +2 

Athlète : course à pied, 

saut, lancer +2 

Estimation physique : 

vous savez estimer les 

attributs et les PV d’un PNJ 

 

FORCE & ASTUCE 
Mécano : réparation 

mécanisme, bricolage +2 

Frappeur : combat à l’arme 

contondante +2 

Intimidation: persuasion +2 
 

FORCE & CULTURE 
Conduite : tous véhicule +2 

Escrimeur : combat à 

l’arme tranchante +2 

Séduction : charisme, 

drague, charme +2 
 

DEXTERITÉ & ASTUCE 
Tireur : tir, jet +2 

Ninja : dissimulation, se cacher, 

se déguiser +2 

Rush d’adrénaline : réaction, 

initative +2 
 

DEXTERITÉ & CULTURE 
Yamakazi : parkour, escalade+2 

Bidouilleur : informatique, 

hacking, crochetage +2 

Connaissance anatomique : 

vous savez où viser en combat,  

dégâts +2 
 

ASTUCE & CULTURE 
Réponse à tout : culture 

générale, médecine +2 

Magie : jeu, empalmage,  +2 

Beau parleur : baratin : 

éloquence +2 

FORCE DEXTÉRITÉ ASTUCE CULTURE 

FICHE DE PERSONNAGE 

NOM 

TALENTS 

TRAIT PSY 

ASPECT 

BACKGROUND 

 

 

PV 

EQUIPEMENT 

IMPRIMEZ PLIEZ JOUEZ 
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