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Un système de jeu de rôle pépère et universel par Urval. 
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MMIISSEESS  AAUU  PPOOIINNTT,,  IINNSSPPIISS,,  CCRREEDDIITTSS  EETTCCéé  

Le Jeu de Rôle Pour Les Nuls (PLN) est un système de jeu de rôle (JdR) complet. C'est un ensemble de règles destinées aux 

joueurs qui nôaiment pas se prendre la t°te avec des r¯gles compliqu®es (comme moi) qui nôont pas envie de passer une heure 

pour créer un personnage (comme moi aussi tiens). PLN rendra notamment service aux meneurs de jeu qui bricolent en vitesse 

un scénario et veulent le faire jouer tout de suite sans passer 2 heures à expliquer les règles aux joueurs. Ou à un MJ qui vient 

de voir un film génial et veut immédiatement en faire un jeu de rôle.  

Avec le Jeu de Role Pour Les Nuls: 

La création d'un personnage prend moins de 2 minutes. 

Les combats sont dynamiques, rapides et cinématographiques 

La création et la gestion des PNJs, en hordes ou non, est un jeu d'enfant 

Vous avez des règles rapides,  intuitives et efficaces pour gérer les pouvoirs surnaturels: des pouvoirs de Super héros à 

ceux de dieux, en passant par ceux des magiciens ou les Jedis. 

Vous avez des règles rapides,  intuitives et efficaces pour la création et la gestion de véhicules (terrestres ou spatiaux) 

ainsi que des règles de combat et de poursuites sur le même mode et ma  même échelle que pour les personnages. 

C'est du tout en un facile et rapide; En résumé, c'est un jeu de rôle Pour les Nulsé 

Ce jeu doit beaucoup, par ordre d'importance, à RISUS "le jeu de rôle de Tout" de S J. ROSS (gratuit sur le Net), WUSHU 

"l'art ancien du jeu de rôle d'action" de DAN BAYN en français format PDF chez BP4P; FENG SHUI chez Chaosium, 

WARHAMMER  chez Descartes, JRTM  et RM chez ICE, POWERGAME  de Mikko Kauppinen (Gratuit sur le Net)é 

Et d'une façon générale PLN doit beaucoup à tous les autres jeux de rôles que j'ai aimé, et aime encore, pratiquer. Pour les citer 

sans souci d'ordre: STORMBRINGER  chez Chaosium (qui tiendra toujours une place ¨ part dans mon cîur de R¹liste), 

GLAMOR  (De moi: J'suis-complètement-d'accord-avec-toi-" Mais" -Urval ), WARHAMMER BIS TURBO PRIME 

PLUS de mon pote Encore-trois-heures-et-je-suis-le-maitre-du-Monde-HAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHA -D'Maktë  

(dont j'aimerais bien terminer la campagne un de ces jours), SERVICES SECRETS GALACTIQUES de mon pote Je-suis-

désolé-pour-le-retard-mais-j'ai -pas-pu-faire-autrement-Simmu (le plus grand inventeur complots à triple détente et de 

gadget et matos futuristes), et enfin MYTHOLOGIES NORDIQUE S, ODYSSEE et ORIGINES  de mon pote Mais-y-à-

pas-d'problème-pourquoi-on-s'énerve-là?-Calel (mais ou vas t'il chercher ces idées?) 

Quoi de Neuf dans la 4.5? 

Pas grand chose depuis 4.0 finalement. Simplement, comme toutes choses vivantes, PLN continue sa croissance. Et comme 

toutes les choses vivantes, en croissant il reste le même mais change un peu. Je ne sais plus dans quel livre j'ai lu réflexion 

intéressante sur le changement, qui dit en gros ceci:  

"Avec le temps, en fait on ne change pasé on devient de plus en plus soi-même". 

De ce point de vue donc PLN vient une nouvelle fois de devenir un peu plus "lui-même". 

Donc dans ce qui est nouveau: La création des pouvoirs légèrement revue, ajout d'avantages pour personnaliser son perso, les 

jets de D sont maintenant ouverts. 
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CCRREEAATTIIOONN  DDUU  PPEERRSSOONNNNAAGGEE  

 

CE QUI COMPOSE UN PERSONNAGE 

Points de Création 

Suivant l'univers du jeu, le personnage disposera d'un 

certain nombre de points de création pour s'acheter des 

Archétypes et des avantages:  

Dans les univers "normaux", les personnages sont créés 

avec 5 points et un niveau Maximum dans un Archétype 

égal à 3 à la création, et de 5 au maximum en cours de jeu 

Dans d'autres univers, ou les personnages devraient être 

plus puissants, le MJ peut changer cela. Voici quelques 

exemples: 

Types d'Univers PC Max 

Création 

Max 

Monde 

Univers Normaux 5 3 5 

Univers Héroïques 5 à 10 4 10 

Univers Epiques 10 à 15 8 15 

Univers Comics ou 

DBZ 

15 à 20 15 VAR 

 

Exemple: Je viens juste de revoir l'intégrale des 

Chroniques de la Guerre de Lodoss. Alors là, vite, il faut 

absolument que je fasse un JDR dans cet univers; mon idée 

est de créer de faire jouer des personnages méchants, au 

service de Marmo. Les joueurs sont là, on ne perd pas de 

temps, créons les persos. Un de mes joueurs, Christophe, 

décide de jouer Zeke, une Elfe Noire à la Pirotress. C'est 

une héroïne qui commence avec 5 PC. 

Statut du Personnage 

Les personnages créés par les joueurs sont des héros, ils 

ont donc ce statut. On distingue dans PLN 4.5 Statuts 

différents de personnages. En fonction de ce statut, de la 

place du personnage dans l'histoire, un personnage se verra 

attribuer un certain nombre de Points de Survie (PS) et de 

Points d'Héroïsme (PH). 

Les PS indiquent à quel point il est difficile de se 

débarrasser d'un personnage. Il sera facile de se 

débarrasser d'un figurant, mais beaucoup plus difficile de 

se débarrasser du Grand Méchants
TM

.  
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Les PH représentent les capacités du personnage à faire 

des choses qui, normalement, sont hors de sa port®eé c'est 

un héros tout de même. Pour les méchants, on parlera de 

Points de Vilenie. 

Les statuts et les PS et PH correspondants sont les 

suivants: 

 Figurant (1PS, 0 PH)): Ces personnages sont 

les anonymes de cette histoire. Chaire à canon 

pour les joueurs, ou simples passants 

innocents, même avec de forts Archétypes, il 

est facile de se débarrasser d'eux. 

 Faire Valoir (2PS, 0 PH)): Ces personnages 

n'ont pas forcément de nom, mais c'est 

possible. Ils sont généralement là pour 

justement "Faire Valoir" les qualités du héros. 

Sans être vraiment importants dans l'histoire, 

ils sont quand même plus présents que les 

Figurants. 

 2
nd

 Rôles (3PS, 0PH): Ces personnages sont 

importants. Pas autant que les héros bien sur, 

mais tout de même, on doit compter avec eux. 

Parmi les rôles les plus connus de seconds 

rôles, il y a les serviteurs ou suivants fidèles, 

ou plus généralement, les lieutenants des 

grands méchants. 

 Héros (4PS, 10 PH): c'est le statu des 

personnages joueurs. Se sont eux les héros de 

l'histoire, et en tant que tels, il est difficile d'en 

venir à bout. 

 Némésis (5 à 10 PS, 8 à 12 PV): Mais les 

héros ne seraient rien sans les Némésis. Si les 

héros sont difficiles à mettre hors course, les 

Némésis le sont encore plus, et représentent 

ainsi un vrai challenge pour nos héros. 

Amorces et historique 

Une Amorce est une faiblesse, une obsession, un point 

faible,  un handicap physiqueé Bref, quelque chose que le 

MJ pourra utiliser pour rendre la vie du personnage plus 

intéressante (moins agréable). Un joueur qui le désire peut 

doter son personnage d'une Amorce, et reçoit un point 

supplémentaire à sa création. 

Un Historique est une « biographie » décrivant la vie du 

personnage avant le début du jeu. Il n'a pas besoin d'être 

très long. En revanche, il doit faire savoir au lecteur d'où 

vient le personnage, ce qu'il aime et ce qu'il déteste, 

pourquoi il est devenu ce qu'il est, et donner une idée de 

ses motivations. Un joueur qui arrive avec un bel 

Historique avant la partie gagne un point 

supplémentaire à la création de son personnage. 

Exemple: Christophe ne veut pas de problèmes. Donc, pas 

d'amorce. Par contre il arrive avec une idée assez précise 

du personnage qu'il veut jouer. Se serra une Elfe Noire, 

plutôt agile et bien gaulée. Cette dernière, Zeke, a vécu la 

plus grande partie de sa vie au service de Beld. Ses 

capacit®s naturelles ont tap®es dans l'îil du Roi qui en a 

fait un assassin. Depuis, elle a un peu bourlingué, et appris 

les bases du métier d'herboriste; elle s'est dit que cela lui 

ferait une bonne couverture de se faire passer pour une 

herboristeé Sur internet, il s'est m°me trouv® une image 

sympa pour illustrer son persoé Ces petits effort de la part 

de Christophe lui valent 1PC supplémentaire; le voilà avec 

6PC. En tant qu'héroïne, elle a aussi 4 PS et 10PH. 

Archetypes 

Les personnages sont définis par des Archétypes. Un 

Archétype est un résumé (en un ou quelque mots 

maximum) de ce que le personnage est capable de faire.  

Cela peut par exemple se résumer à une "Classe" de jeux 

de rôle comme D&D, JRTM, à une "carrière" comme dans 

Warhammer, à un "Archétype" de ShadowRun, de 

StarWars ou de Feng Shui etcéOn aura alors des 

Archetypes comme "Guerrier", "Magicien", "Colporteur", 

"R¹deur", "Adepte des arts martiaux" etcé 

Cela peut également être un métier comme "Médecin", 

"Forgeron", "Informaticien", "Aubergiste", "Tueur à gage", 

"Motard", "Chevalier", "Espion", "Mannequin", "Pilote de 

chasse", "Flic", "Policier scientifique" etcé 

Cela peut aussi être une manière de vivre comme "Ermite", 

Golden Boy", "Fonctionnaire",  etcé 

Cela peut être aussi un adjectif comme "Milliardaire", 

"Curieux", "D®jant®", "Violent" etcé 

C'est le meneur de jeu qui décide des Archétypes autorisés 

dans son univers. Les joueurs peuvent en proposer pour 

leur personnage, et le MJ décide si ça colle ou pas dans 

son univers ou dans sa façon de jouer. 

Les Archétypes sont définis par des Niveaux. Le niveau 

d'un Archétype est tout simplement le nombre que vous 

ajouterez à un lancé de D6 à chaque fois que votre capacité 

à être (par exemple) un Guerrier, un Mannequin ou un 

Marchand sera mise en doute (pour les détails, voir le 

chapitre "Système de Jeu").  

Un professionnel a 4 dans son Archétype. Un maître en a 

5. Reportez vous à la table suivante pour avoir une idée de 

ce que donne tel ou tel Niveau. 

Niveau Description / Archétype 

1 Pas Mauvais 

2 Compétent 

3 Expert  

4 Pro  

5 Héroïque / Maître 

6-10 Légendaire 

11-15 Surhumain 

16-20 Titanesque 

21-25 Divin 

26-30 Cosmique 

31-35 Absolu 

36+ Infini  

Quand le joueur à choisit ces Archétype et mis des points 

dedans, cela signifie que tous les autres Archétypes sont à 

0. 0 ça ne veut pas dire que le personnage est nul. Ça veut 

simplement dire que le personnage ne s'y connaît pas plus 

que tout le monde, ce qui suivant les Archétypes et 

l'univers de jeu peut faire varier grandement les 

possibilités du personnage. 

Par exemple dans un univers contemporain, ou on peut 

supposer que tout le monde sait lire et écrire (bon faut voir, 

mais en général oui), pas la peine de prendre un Archétype 
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pour savoir lire. A 0 ça va très bien. Par contre, dans un 

univers médiéval, sans un Archétype comme "lettré" ou 

"érudit" ou tout autre qui pourrait induire que le 

personnage sait lire, ce n'est même pas la peine d'essayer. 

Exemple: Christophe Choisit les Archétypes suivants: 

Assassin 3; Herboriste 1. Il lui reste 2 PC. 

Archétypes genre Médiéval Fantastique 

Apothicaire ; Assassin ;  Barde ; Belle princesse ; 

Barbare ; Chasseur ; Chasseur de monstres ; Chevalier ; 

Fermier ; Forgeron ; Garde ; Gladiateur ; Herboriste ; 

Ma´tre dôarmes ; Mendiant ; Moine ; Monte en lôair ; 

Paladin ; Pilleur de tombes ; Porteur ; Rôdeur ; Soldat de 

fortune ; Voleur 

Archétypes genre Mousquetaire & Pirates 

Alchimiste ; Aristocrate; Apothicaire ; Assassin ; 

Aubergiste ; Belle roturière ; Brigand ; Capitaine; Curé ; 

Duelliste ; Espion ; Explorateur ; Garde ; Homme de 

main ; Inquisiteur ; Marin ; Mousquetaire ; Noble ; Pirate ; 

Soldat ; Spadassin 

Archétypes genre Action Contemporaine 

Adepte des arts martiaux ; Agent gouvernemental ; 

Archéologue ; As de la Cambriole ; Avocat ; Bimbo ; 

Chasseur de primes ; Chasseur ; Commando ; Connaisseur 

en Art ; Dealer ; Détective privé ; Dilettante ; Diplomate ; 

Espion ; Explorateur ; Flic karatéka ; Flic ; Gangster ; 

Homme dôaffaire ; Hacker ; Homme de main ; Journaliste ; 

Junkie ; Mafiosi ; Médecin ; Membre de gang ; Mendiant ; 

Indic ; Militaire ; Musicien ; Ninja ; Pilote de course ; 

Pilote ; Psychiatre ; Punk ; Rebel ; Samouraï ; 

Scientifique ; Soldat ; Inventeur ; Terroriste ; Trafiquant ; 

Truand ; Tueur à Gages ; Tueur psychopathe ; Vieux 

maître ; Yakusa 

Archétypes genre Space Opera 

Contrôle de la Force; Sens de la Force ; Altération de la 

Force (ou quelque chose du genre) ; Aristocrate ; Chasseur 

de primes ; Chevalier Jedi (ou quelque chose du genre) ; 

Contrebandier ; Diplomate ; Droïd (type) ; Etudiant ; 

Explorateur ; Extraterrestre ; Gangster ; Garde ; Hacker ; 

Hors la loi ; Juriste ; Ma´tre dôarme ; Marine; Membre des 

forces spéciales ; Pilote ; Pirate ; Représentant 

gouvernemental ; Scientifique ; Soldat. 

Avantages 

Chaque avantage coute 1 PC. Ces derniers comme leur 

noms l'indiquent donnent au personnage des avantages, 

souvent lié à des situations. Ils sont de deux types: uniques 

et progressifs. Le Avantages uniques (notés (U)) ne 

peuvent être pris qu'une seule fois. Les avantages 

progressifs (notés (P)) peuvent être pris plusieurs fois, et 

leurs effets se cumulent. 

Bien entendu, on peut très bien jouer sans avoir aucun 

avantageé mais vraiment, ils sont vraiment avantageux, 

se serait dommage de s'en priveré 

Le nombre de points d'avantages pris ne peut jamais 

dépasser la moitié du total des niveaux d'Archétypes du 

personnage. Par exemple, si vous avez un total de 10 

points dans vos Archétypes, vous ne pouvez avoir 

qu'un maximum de 5 points dans vos avantages. 

Limite "de +4" aux tests. 

Certains avantages vous donneront des bonus à certains 

types d'action. Si le MJ trouve que ça fait trop, ces bonus 

ne peuvent pas êtres cumulés au delà d'un bonus de +4 (ou 

+5 ou +6é le MJ est un homme libreé). Ainsi, si un 

personnage à les avantages "2 épées" (+2 parce qu'il 

combat à 2 épées), Acrobaties de combat (+2 parce qu'il 

sautill e partout) et "attaques rapides en mêlée" (+2 parce 

qu'il est très rapide dans ce mode de combat) "Agile (+2 à 

ses actions d'agilité), en combat, si les conditions sont 

réunies, il peut prétendre à un bonus de +7 !!! . le MJ peut 

décider que dans son jeu, "Et ben non. Se sera +4 ( au 

maximum." (ou +5 ou +6 etcé) 

Avantages de Combat 

2 Flingues (ou 2 épées ou autre) (U): vous avez appris à 

vous battre avec une arme (à choisir) dans chaque main. 

Grace à cet avantage, vous avez un bonus de +2 à vos jets 

d'attaque. 

Acrobaties de combat (U): vous utilisez les éléments du 

décor pour bondir de tous côtés vous accrocher, sauter etc. 

Cela vous donne un bonus de +2 à vos jets de combat et a 

vos jets d'acrobaties/Athlétisme. 

Arme(s) Naturelle(s) (U): vous avez une ou des armes 

naturelles (cornes, crocs, griffes etc.é) qui font qu'en 

combat à mains nues, vous infligez 1 PS en plus en dégâts. 

Armurerie portable  (U): vous devez choisir un type 

d'arme. Grace à cet avantage, vous n'aurez jamais aucun 

mal à vous procurer ces armes, même en plein désert, 

même en plein combat 

Attaques Rapides (P): Choisissez un mode de combat 

(mains nues, Mêlée, Distance, Pouvoir): avec ce mode de 

combat, vous êtes très rapide. A chaque fois que vous 

prenez cet avantage vous bénéficiez d'un test de combat 

supplémentaire dans le round (en plus du test normal). 

Lors de ce ou ces tests supplémentaires, si votre adversaire 

n'a pas cet avantage (ou l'a pris moins de fois que vous), il 

ne vous infligera pas de perte de PS si c'est lui qui 

remporte la passe d'arme.  

Exemple: un personnage (A) qui a pris attaques rapide 2 

fois en mêlée en combat un autre (B) qui ne l'a pris qu'une 

fois. Le premier test de combat est normal (puisque c'est le 

test normal). Le deuxième l'est aussi puisque les deux 

adversaires ont "attaques rapides" 1 fois. Par contre, lors 

du troisième test, si A l'emporte il inflige la perte d'1PS à 

son adversaire, Si B l'emporte, il n'inflige rien du tout, il 

ajuste r®ussit ¨ se d®fendreé 

Berseker (U): Vous pouvez entrer dans une transe de 

combat ou une rage pour le reste de la scène, qui vous 

permet d'attaquer avec plus d'efficacité (+1 aux jets de 

combat) et de cogner plus fort (+1 aux dégâts); mais vous 

ne pouvez entreprendre aucune action défensive, ni faire 

preuve d'un quelconque sens stratégique, ni fuir. 

Bonus défensif (P): Vous pouvez ajouter un bonus de +2 à 

vos jets de combats, mais en cas de victoire sur le duel, 

vous n'infligez pas de dégâts. Le grand avantage de cet 

avantage (si on peut dire) c'est que le bonus de +2 n'est pas 

pris en compte dans le calcul pour la limite de bonusé ce 

qui est quand même coolé 

Cache cache (U): Vous devez choisir une arme qui ne doit 

pas être plus grande qu'une épée. Grace à cet avantage, 
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vous pourrez toujours cacher cette arme sur vous sans 

qu'elle ne se voie. A moins d'une fouille en règle, elle ne 

sera pas détectée. 

Carnage (U): A chaque fois que vous vous débarrassez 

d'un sous fifre (un figurant, un faire valoir ou 2
nd

 Rôle), 

vous pouvez vous attaquer tout de suite dans le même 

round comme une action gratuite en plus. 

Combat aveugle (U): vous n'êtes pas gênés par le manque 

de luminosité dans une scène de combat. Vous y 

combattrez à votre score normal. 

Combat Monté (U): en combat monté, vous avez un 

bonus de +2 à vos jets de combat. 

Coups puissants (P): vos dégâts au contact sont majorés 

de 1 point. Cet avantage ne peut être pris que 2 fois. 

Coup de pute (P): en combat au contact, vous savez viser 

les défauts d'une armure. Vous ignorez les protections 

d'une armure d'un niveau inférieur ou égal au nombre de 

fois que vous prenez cet avantage.  

Dégainer rapidement (P): si votre adversaire n'a pas 

d'arme prête, et qu'il n'a pas cet avantage à un niveau 

supérieur ou égal au votre, vous avez droit à une première 

phase d'attaque gratuite dans le round la cible se battra à -2 

dans ce cas. Si la cible gagne la passe d'arme elle ne vous 

infligera pas de perte de PS. (le malus de -2 ne se cumule 

pas en fonction du nombre de fois ou cet avantage est 

pris). 

Désarmement (U): Si vous remporter un duel de combat, 

vous pouvez décider de ne pas infliger de dégâts mais 

simplement de désarmer votre adversaire. 

Encore debout (U): Vous pouvez dépenser 1 PH pour 

regagner immédiatement la moitié de vos PS totaux. 

Encore une balle (ou une flèche) (U): vous n'êtes jamais à 

cours de munitions 

 

Impressionnant (U): votre allure, ou votre regard, ou 

votre façon de bouger impressionne vos adversaires. Ils 

vous attaquent moins bien (-1 aux jets de combat) vous les 

intimidez beaucoup (+1 aux test sociaux) 

Increvable / Résistant (P): Vous ajoutez 1 à votre nombre 

de PS. Vous ne pouvez avoir au maximum que 10 PS. 

Même pas mal (U): Choisissez un type d'arme. Grace à 

cet avantage, les attaques qui utilisent l'arme choisie ont un 

malus de -2. 

Sur Pied (P): Vous regagnez supplémentaire 1 PS par jour  

Tir de loin  (U): Vous doublez la portée normale d'une 

arme de tir. 

Tir de pute (P): vous savez viser les défauts d'une armure. 

Vous ignorez les protections d'une armure d'un niveau 

inférieur ou égal au nombre de fois que vous prenez cet 

avantage.  

Tir précis (U): Vous êtes plutôt bon en tir. Vous avez un 

bonus de +2 pour vos tests de combats à distance. 

Tirs dévastateurs (P): Vous savez où viser pour que ça 

fasse mal. Ajoutez 1 aux dégâts de votre tir. Vous ne 

pouvez prendre cet avantage que 2 fois. 

Avantages Usuels 

Agile (U): Vous êtes plus agile que la moyenne. Vous 

ajoutez +1 aux actions qui demandent de l'agilité. 

Attirant ú (U): vous êtes attirant pour le sexe opposé. Vous 

avez un bons de +2 à vos interactions sociales faisant 

entrer en jeu votre beauté 

Chanceux: une fois par séance, en dépensant un PH, vous 

vous assurez de la réussite d'une action (si elle n'est pas 

impossible (invraisemblable, mais pas impossible)) ou de 

son échec (surtout si elle concerne un de vos adversaire, il 

va de soit). 

Coureur de fond (U): vous pouvez courir beaucoup plus 

longtemps que les autres avant de vous fatiguer. 

Coureur de jupons (U): Vous avez un bonus de +2 pour 

draguer et pour les jets suivants éventuels... 

Discret (U): vous avez une particularité qui fait que vous 

êtes plus difficile à détecter. Les gens ont un malus de -2 

pour le faire. 

Doigts de fée (U): Vous avez un bonus de +2 pour les 

actions nécessitant une manipulation fine. 

Dur en affaires (U): On ne la vous fait pasé vous avez 

un bonus de +2 en marchandage et en évaluation 

Expertise (U): Un Archétype regroupe plusieurs 

compétences possibles. Grace à cet avantage, vous 

choisissez une de ces compétences offertes par votre 

Archétype. Vous avez un bonus de +2 pour son utilisation. 

Vous pouvez prendre jusqu'à 3 fois cet avantage pour un 

même Archétype, mais pas pour la même compétence. 

Fort  (U): Vous êtes plus fort que la moyenne. Vous 

ajoutez +1 aux actions qui demandent de la force et +1 aux 

dégâts que vous infligés et qui font intervenir la force. 

Grand Voyageur (U): vous avez beaucoup voyagé. Vous 

parlez 4 langues étrangères et avez un bonus de +2 pour 

vos tests sur la "connaissance du monde". 

Homme du peuple (U): vous avez un bonus de +2 dans 

vos interactions sociales avec des gens du peuple 
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Immunité spécifique (U): choisissez entre poison, drogue 

ou maladie. Vous êtes complètement immunisé contre ce 

que vous avez choisi. 

Intelligent (U): Vous êtes plus intelligent que la moyenne. 

Vous avez un bonus de +1 à tous les tests qui s'y 

rapportent. (y compris les tests d'utilisation de la magie) 

Intrigant  (U): vous êtes passé maitre dans l'art des 

intrigues et des complots. Vous avez un bonus de +2 pour 

tous les tests qui s'y rapportent. 

Langue secrète (U): vous connaissez la langue secrète 

d'une catégorie à choisir (langue des voleurs, 

pictogrammes bucherons etcé) 

Né sur un cheval (U): sur un canasson, vous êtes plutôt 

doué. Vos jets d'acrobaties, d'équitation et de combat ont 

un bonus de+1. 

Pouvoir légal (P): Vous êtes un représentant d'une autorité 

légale reconnue (à choisir). Plus vous prenez cet avantage, 

plus votre grade est important (1 le plus faible; 5 le plus 

fort) sachant que de toute façon y aura toujours un ou 

plusieurs dirigeants au dessus de vous. 

Rapide (P): Vous êtes Rapide. Vous agissez toujours en 

premier dans le round quelque soit le niveau du trait que 

vous utilisez. Si un autre au aussi cet avantage. Alors on 

revient à la règle normale (le plus rapide c'est celui qui le 

plus au niveau de trait dans ce qu'il veut faire). C'est celui 

qui a pris le plus de fois "Rapide" qui est le plus rapide. 

Réputation (P): Vous avez une bonne réputation dans un 

domaine particulier (à choisir). Vous avez un bonus de +2 

a vos interactions sociales liées à ce domaine face à des 

gens qui sont au courant de votre réputation. Plus vous 

prenez cet avantage plus la zone ou on connaît votre 

réputation s'agrandit (Quartier, Ville, Région, Pays, 

Plusieurs pays, Monde entier, plus loin que ça) 

Sens spécial (U): Que se soit à cause de votre race ou 

d'une mutation ou d'un entrainement spécial, vous disposez 

d'un sens que les humains n'ont normalement pas. 

Exemple: Chrono sens, vision astrale, sens de la magie, 

sens de l'invisible, Vision thermique, sens radar, 

perception ¨ 360Á; Sonar; vision rayon X; etcé 

Sens surdéveloppé (U): Un de vos sens (à choisir) est 

particulièrement développé. Il est meilleur et a une plus 

grande portée. Vous avez un bonus de +2 aux jets 

impliquant ce sens. 

Serviteur(s) (P): Vous avez un groupe de serviteurs 

figurants avec un seul Archétype à 1, qui obéissent à vos 

ordres. A chaque fois que vous prenez cet avantage vous 

pouvez: 

Soit augmenter le nombre de ces serviteurs (1,  quelque 

uns, plusieurs, beaucoup, plein, énormément, 

innombrables) 

Soit augmenter de 1 point un de ses (leurs) Archétypes. 

Spécialiste (U): Un de vos Archétypes (que vous devez 

choisir) gagne 2 point de niveau. Vous ne pouvez prendre 

cet avantage qu'une fois par Archétype, et que 2 fois au 

total. Vous ne pouvez pas prendre cet avantage à la 

création du personnage. 

Sprinteur  (P): Vous courez beaucoup plus vite que les 

autres. Outre la vitesse, vous avez un bonus de +1 à vos 

jets de saut si vous pouvez prendre de l'élan, pour chaque 

fois ou cet avantage est pris 

Sur ses gardes (U): Vous n'°tes jamais surprisé jamais. 

Ainsi, à défaut de pouvoir attaquer, vous pouvez donc 

toujours faire un jet de défense. 

Très Agile (U): Vous êtes beaucoup plus agile que la 

moyenne. Vous ajoutez +2 aux actions qui demandent de 

l'agilité. Il faut avoir l'avantage Agile pour prendre cet 

avantage. 

Très Fort (U): Vous êtes bien plus fort que la moyenne. 

Vous ajoutez +2 aux actions qui demandent de la force et 

+2 aux dégâts que vous infligés et qui font intervenir la 

force. Il faut déjà être Fort pour prendre cet avantage. (le 

+2 ne se cumule pas avec le +1de Fort). 

Très Intelligent (U): Vous êtes bien plus intelligent que la 

moyenne. Vous ajoutez +2 aux actions qui demandent de 

l'intelligence. Il faut déjà être intelligent pour prendre cet 

avantage. (le +2 ne se cumule pas avec le +1de Intelligent). 

Très Volontaire (U): Vous êtes bien plus voltaire que la 

moyenne. Vous ajoutez +2 aux actions qui demandent de 

la volonté. Il faut déjà être Volontaire pour prendre cet 

avantage. (le +2 ne se cumule pas avec le +1de 

Volontaire). 

Vîu (U): vous avez fait un vîu. Cela peut °tre de 

protéger votre roi, ou de tuer tous les gobelins etcé dans 

les situations ou votre vîu s'applique de mani¯re directe 

(si le roi est directement menacé par exemple) vous avez 

un bonus de+1 à tout tests visant cet objectif de manière 

directe. 

Volontaire (U): Vous êtes plus voltaire que la moyenne. 

Vous ajoutez +1aux actions qui demandent de la volonté.  

Avantages Mystiques 

Enchantement (P): Vous pouvez enchanter un objet (dont 

la facture artisanale devra toujours être de qualité) qui 

pourra stocker des sorts utilisables par tout mage qui sera 

en contact physique avec l'objet. Chaque fois que cet 

avantage est pris vous pouvez stocker 1 sort dans un objet. 

Les paramètres du sort dépendront de votre propre 

potentiel au moment de l'enchantement et ne pourront plus 

changer. Enchanter un objet vous prendra 2 semaines de 

travail continu (vous pouvez quand même dormir etc.., 

mais, pas partir à l'aventure en tout cas), par sort implanté. 

De plus, chaque objet enchanté vous coutera 2 XP. 

L'utilisateur de cet objet devra être en mesure de fournir 

les PP nécessaires au sort, ou l'objet devra aussi être un 

focus fournissant lesdits PP. 

Expertise (U): Choisissez un mode d'utilisation de pouvoir 

typique (attaque, d®fense, alt®ration, protectioné) vous 

avez un bonus de +2 pour ses actions. Vous pouvez 

prendre cet avantage plusieurs fois mais pas plus de 3. 

Focus (P): Vous pouvez enchanter un objet (dont la 

facture artisanale devra toujours être de qualité) qui pourra 

stocker des Points de Pouvoir utilisables par tout mage qui 

sera en contact physique avec l'objet. Chaque fois que cet 

avantage est pris vous pouvez stocker 2 PP dans un objet 

jusqu'à un maximum de 10 PP. Chaque PP implanté vous 

prendra 1 semaine de travail en continu (vous pouvez 

quand même dormir etc.., mais pas partir à l'aventure en 

tout cas). De plus, chaque Focus créé vous coutera 1 XP. 

Incantation en armure Moyenne (U): Les magiciens ne 

peuvent pas porter d'armures moyennes s'ils veulent 

pouvoir lancer des sorts. Avec cet avantage, c'est possible. 



Pour les Nuls 4.5 

Page 9 sur 31 

Incantation en armure lourde (U): Les magiciens ne 

peuvent pas porter d'armures lourdes s'ils veulent pouvoir 

lancer des sorts. Avec cet avantage, c'est possible. Il faut 

avoir l'avantage Port d'armure Moyenne pour pouvoir 

prendre cet avantage. 

Incantation Multiples  (P): Normalement vous ne pouvez 

lancer qu'un seul sort par round. Avec cet avantage, vous 

pouvez lancer plusieurs sorts dans un même round. A 

chaque fois que cet avantage est pris, vous pouvez lancer 1 

sort supplémentaire avec un malus de -2 cumulatif. 

Incantation Rapide (P): Choisissez un domaine de magie. 

Dans ce domaine, vous incantez rapidement, tellement, 

que côest vous pouvez surprendre une cible. Du moins si 

votre niveau dôincantation rapide est sup®rieur ¨ ceux des 

autres. Cet avantage fonctionne comme l'avantage 

"Dégainer Rapidement". 

Incantation Silencieuse (U): vous pouvez incanter sans 

faire de bruit (et sans parler). 

Incantation statique (U): vous pouvez incanter sans faire 

de gestes. 

"J'y crois pas"  ou "ça ne marche pas sur moi" (U): les 

sorts qui affect votre mental marchent très peu sur vous. 

Vous avez un bonus de +2 pour y résister et même dans le 

cas ou ça marche, ça dure 2 fois moins longtemps. 

Parchemins (U): Vous pouvez écrire des parchemins. 

Vous y incantez un sort et effectuez la dépense de PP 

nécessaire. Le Sort écrit se déclenchera par n'importe qui 

le lira au moment opportun. Le parchemin sera détruit 

après utilisation. De Plus, chaque parchemin créé vous 

coutera 1 XP. 

Points de pouvoir supplémentaires (P): Vous avez +2 

points de Pouvoirs en plus à chaque fois que vous prenez 

cet avantage. 

Puissant dans é (U): Un de vos Archétypes de Pouvoir 

(que vous devez choisir) gagne 2 point de niveau. Vous ne 

pouvez prendre cet avantage qu'une fois par Archétype, et 

que 2 fois au total. 

Tatouage Runique (P): Vous pouvez enchanter un être 

vivant qui aura la capacité d'utiliser tout sort que vous 

implanterez par ces tatouages. Chaque fois que cet 

avantage est pris vous pouvez graver 1 sort runique sur un 

même être. Les paramètres du sort dépendront de votre 

propre potentiel au moment de l'enchantement et ne 

pourront plus changer. Faire le tatouage vous prendra 1 

semaine de travail continu (vous pouvez quand même 

dormir etc..., mais, pas partir à l'aventure en tout cas), par 

sort implanté. Le porteur du tatouage aussi sera 

"immobilis®"é il devra jeuner, m®diter ou encore se 

repentir ect pendant ce tempsé Chaque tatouage donnera 

1 PP au porteur qui pourra les utiliser pour activer son ou 

ses tatouagesé Chaque tatouage ¨ un score d'efficacit® 

(pour les tests) qui sera celui du magicien au moment où il 

a implanté le sort. De plus, chaque tatouage (un par sort) 

vous coutera 1 XP. 

Exemple: Christophe choisit pour Zeke les avantages 

"Bien Gaulée (c'est comme belle)" parce que quand 

m°meé, et "Acrobaties de combat" pour la "félinité" de 

ses mouvements en combat. Cela lui coute 2 PC. Il  n'en a 

plus. Ça tombe bien, le personnage est terminé. 

Points dõH®roµsme (PH) 

Les Personnages joueurs commencent avec 10 PH; ils 

peuvent dépenser des points de création pour augmenter ce 

niveau à la création du personnage.  

Seuls les PJs et certains PNJs important possèdent des PH 

Ils peuvent être utilisés des façons suivantes:  

 Chaque PH dépensé donne un bonus de +1 à un 

Archétype pour le round ; On ne peut pas dépenser de 

cette façon plus de 4 PH par Round. Qui peuvent être 

affectés à des traits différents 

 1 PH dépensé permet de se prémunir de la perte de 1 

PS.  

Le personnage récupère ses PH dépensés au début de 

chaque scénario 

LõEquipement 

PLN ne focalise pas sur l'équipement. L'important c'est le 

personnage, pas ce qu'il possède. Chaque Archétype fourni 

l'équipement standard de cet Archétype. Un chevalier à 

une épée, une armure, un cheval. Un Netrunner possède un 

look d'enfer et une cyberconsole. Voir également "Armes 

Et Armures" dans le Chapitre "Combats" 

Zeke 

On la résume donc: 

Archétypes: Assassin (3); Herboriste (1) 

Avantages: Berseker; Acrobaties de Combat. 

Equipement: 2 couteaux, crochets à serrures, corde et 

grappin, amure légère sexy légèrement SM, 1 grande lance 

de guerre. 

PS: 4; PH: 10 
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TALENTS (OPTION) 

Pour Les nuls propose des règles simples. Le système des 

Archétypes permet de ne pas se prendre la tête avec une 

foule de compétence est autres aptitudes, et les joueurs 

sont souvent embêtés pour faire leur choix. Mais certains 

joueurs (MJ et PJ) peuvent ne pas aimer ce concept et 

certains univers risquent de se retrouver appauvris par 

l'utilisation des Archétypes. Cette option propose donc de 

ne pas utiliser les Archétypes, mais des talents qui 

définiront tout autant ce que sait ou ne sait pas faire un 

personnage mais de façon un peu plus nuancée. Pour 

garder l'esprit de PLN, nous irons droit à l'essentiel. Les 

personnages n'ont en général besoin que de quelques 

talents, qui reviennent généralement dans tous les univers. 

Ces derniers sont: 

 Athlétisme: Sert à toutes les actions physiques en 

dehors du Combat et du levage: Cabrioles, 

équilibrisme, escalade, natation, etcé 

 Combat au Contact: Sert au personnage à se battre 

à mains nues, que se soit dans le style oriental (arts 

martiaux etcé) ou occidental (boxe, bagarreé) 

 Combat à Distance: Sert à se battre avec des armes 

de tir ou de jet, quelque soit leur taille. 

 Combat à l'Ar me Blanche: Sert au personnage à 

se battre (attaque et défense) avec toute sorte 

d'armes de mêlée 

 Conduite: Sert à conduire des véhicules courants 

de l'époque ou du setting, mais aussi à se battre à 

ses commandes (attaque et défense) 

 Discrétion: Sert à toutes les actions qui vont 

permettre au personnage de ne pas se faire 

remarquer ou de cacher quelque chose. 

 Education: représente l'éducation générale du 

personnage s'il lire ou écrire, parler des langues 

étrang¯res, son ®rudition etcé 

 Investigation: Sert au héros à faire des recherches 

en bibliothèques ou dans des bases de données 

informatiques. Pour avoir des informations par 

l'intermédiaire de gens, utilisez plutôt le talent "La 

rue" 

 La Rue: Sert à récolter des informations dans la 

rue, mais aussi les saloons, via des contacts etcé 

Pour obtenir des informations via un moyen de 

persuasion, d'intimidation ou de séduction, utilisez 

plutôt Personnalité. 

 Médecine: Sert au personnage à diagnostiquer et 

traiter une maladie, une blessure etcé 

 Monte: Permet au personnage de monter des 

animaux de monte ou considérées ou dressés 

comme tels. Sert aussi à dresser de tels animaux. 

 Nautisme: Sert à piloter tout type de véhicule 

marin ou sous marin courant du Setting, mais aussi 

à se battre à ses commandes 

 Orientation : Sert à savoir se repérer au sol, par des 

moyens aussi divers que la position des étoiles ou 

du soleil, ou par des moyens plus technologiquesé 

 Perception: Sert au personnage à remarquer un 

détail, à suivre une piste ou même a avoir parfois 

un "6
ème

 sens"é 

 Personnalité: Sert à toutes les actions sociales du 

personnage: Persuader, draguer, baratiner, 

marchander, intimider etcé 

 Pilotage: Sert à piloter les véhicules volants et/ou 

spatiaux du Setting mais aussi à se battre à ses 

commandes (attaque et défense) 

 Réparations: Sert au personnage à réparer toute 

sorte d'objets ou d'appareils relatif à un des autres 

talents du personnage. Par exemple si le personnage 

a le talent Science (informatique), il pourra réparer 

des ordinateurs. Si le personnage a le talent 

"Véhicules", il pourra réparer des véhicules. S'il a le 

talent "médecine", il pourra réparer du matériel 

médical. S'il a le talent Tir, il pourra réparer des 

armes de tir. Etc. 

 Sciences / Connaissances: Ce talent un peu 

particulier, sert à analyser, comprendre, concevoir, 

faire marcher et faire fabriquer des trucs demandant 

la connaissance d'une science spécifique. Ce talent 

devra à chaque fois faire référence à une science 

(Chimie) ou un domaine d'expertise 

(Pharmacologie). 

 Survie: Sert au personnage à savoir comment 

survivre en milieu sauvage, en chassant etcé Ce 

talent peut servir au pistage dans les lieux sauvages 

aussi bien que perception. 

 Voleur: Sert à toutes les actions dignes d'un voleur: 

vol à la tire, crochetage, ouvrir des portes, trouver 

des coffres ou des passages cach®s é 

 Volonté: Sert au héros à résister à des scènes 

violentes ou à des agressions mentales, ou encore à 

aller de l'avant alors que tout semble perdu 

d'avanceé 

Création de perso avec des talents. 

Globalement rien ne change si ce n'est que chaque PC 

affecté aux talents donne 5 points pour acheter des niveaux 

de talents. Talents. 

En ce qui concerne les avantages qui affectent un 

Archétype entier, le personnage devra choisir 4 talents qui 

seront affectés. 

Avec ces talents, on peut bien sur utiliser les options qui 

affectent les Archétypes décrites plus haut. Par exemple, 

avec le Talent "Combat à distance, un personnage pourrait 

prendre une expertise dans les "Armes de poing". 

Par contre l'achat des avantages ne change pas. 

Par exemple si Zeke avait été crée avec cette option, ça 

aurait pu donner la chose suivante. 

Talents: Athlétisme (3); Science (Poisons) (2); Science 

(Connaissance des Plantes) (1); Science (Préparation de 

potions) (1); Perception (2); Voleur (2); Discrétion (3); 

Combat à l'arme blanche (3); Combat à distance (2); 

Survie (1) 

Avantages: Bien gaulée, Acrobaties de Combat.  
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PROGRESSION 

Au fil du temps, et des parties, le joueur peut voir son 

personnage s'aguerrir, apprendre de nouveaux trucs etcé 

bref, on va dire qu'il progresse. Pour cela, le MJ juge de la 

difficulté du scénario, du bon ou mauvais roleplaying du 

joueur, des bonnes ou mauvaises id®es etcé En fonction 

de ces critères, il attribue un certain nombre de points 

d'expérience (XP) que les joueurs pourront dépenser pour 

faire évoluer les Archétypes de leurs personnages.  

A la fin de chaque séance (progression rapide) ou de 

chaque aventure (progression normale), ou de Chaque 

Campagne (progression lente), le MJ donne 1 à 2 XP 

suivant la difficulté de l'aventure et la prestation des 

joueurs. 

Avec 1 XP on peut: Augmenter un Archétype de +1 ou en 

acheter un nouveau au niveau à 1. 

Avec 1 XP on peut faire progresser 4 talents de +1 (si cette 

option est retenue (voir ci-dessous) 

Avec 1 XP on peut acheter un avantage. 

Exemple: La première aventure est terminée, et jugeant 

que les joueurs ont été exceptionnellement bons, dans mon 

immense mansuétude, je leur accorde 2 XP. Christophe 

peut donc faire progresser Zeke. Il décide d'augmenter son 

Archétype Assassin à 4 et d'acheter un nouvel avantage. 

Cela lui est possible puisqu'il totalise 6 niveaux 

d'archétypes et peut donc avoir 3 "degrés" d'avantages. Il 

décide de prendre "Sprinteur" pour courir très vite. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


