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Pour les NUs 4.5

MESAUPANT, INPIS GROTSE®

Le Jeu de ROl&Pour Les Nuls (PLN)est un systéme de jeu de rdle (JAR) complet. C'est un ensemble delestiees aux
joueurs qui néai ment pas se prendre la t°te avec des]r
pour créer un personnage (comme moi aussi ti€hs).rendra notamment service aux meneurs de jeu qui bricolentessei

un scénario et veulent le faire jouer tout de suite sans passer 2 heures a expliquer les régles aux joueurs. Ou aant M§l qui v
de voir un film génial et veut immédiatement en faire un jeu de réle.

Avete Jeu de RBleur Les Nuls:
La création din personnage prend moins de 2 minutes.
Les combats sont dynamiques, rapides et cinématographiques
La création et la gestion des PNds hordes ou ngest un jeu d'enfant

Vous avez des régleapides, intuitives et efficacepour géretes pouvoirs sumturels des pouvoirs de Super héros
ceux de dieux, en passant par ceux des magiciens ou les Jedis.

Vous avez des regleapides, intuitives et efficac@®ur la création et la gestion de véhiculesrestres ou spatiaux)
ainsi que des régles de combatle poursuites sur le méme mode et ma méme échelle que pour les personnag

C'est du tout en un facile et rapide;En résumé, c'est un jeu de rélé€our les Nuls

Ce jeu doit beaucouyar ordre d'importancé RISUS "le jeu de rdle ddout" de S J. ROS (gratuit sur le Net)WUSHU
"l'art ancien du jeu de réle d'action” de DAN BAYN en francais format PDF chez BHEIRG SHUI chez Chaosium,
WARHAMMER chez DescarteSRTM et RM chez ICEPOWERGAME de Mikko Kauppiner{Gratuit sur le Ne§

Et d'une fagon gémalePLN doit beaucoup a tous les autres jeux de rdles quarnyi, et aime encore, pratiquour les citer

sans souci d'ordreSTORMBRINGER chez Chaosi um (qui tiendra toujoursjjun
GLAMOR (De mot J'suis-completementd'accord-avectoi-" Mais" -Urval), WARHAMMER BIS TURBO PRIME

PLUS de mon poteEncore-trois-heureset-je-suisle-maitre-du-Monde-HAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHA  -D'Makté

(dont j'aimerais bien terminer la campagne un de ces j@EHVICES SECRETS GALACTIQUES de mon potele-suis
désolépour-le-retard -mais-j'ai -pas-pu-faire-autrement-Simmu (le plus grand inventeucomplots a triple détente ete

gadget et matos futuristes), et enfit¥ THOLOGIES NORDIQUE S, ODYSSEE et ORIGINES de mon poteéMais-y-a-
pas-d'probléme-pourquoi-on-s'énervela?-Calel (mais ou vas t'il chercher ces idées?)

Quoi de Nel#ns 14.5?

Pas grand chose depuis 4ilalement. Simplement, comme toutes choses vivantes, PLN continue sa croissance. Et fomme
toutes les choses vivantes, en croissantsilerée méme mais change un peundsais plus dans quel livre j'ai héflexion
intéressantsur le changemengui dit en gros ceci:

"Avec | e temps, e rondedenttde pusenmplesseEme.nge pas é
De ce point de vue donc PLN viaemme rouvelle fois de devenir un peu plugi*méme".

Donc dans ce qui est nouveda création depouvoirs légerement reeuajout davantage pour personnaliser son perso, |g
jets de D sont maintenant ouverts.

U7
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& QUI COMPOBERSONNAGE

Points de Création

Suivant l'univers du jeu, le personnage disposera d'U
certain nombre de points de création pour s'acheter d
Archétypes et des avantages:

Dans les univers "normaux”, les personnages sont Crég

avec 5 points et un niveauaMimum dans urArchétype
égal a 3 a la création, et de 5 au maximum en cours de je

Dans d'autres univers, ou les personnages devraient §
plus puissants, le MJ peut changer cela. Voici quelqug
exemples:

Max
Création

Types d'Univers PC

Univers Normaux 5 3 5
UniversHéroiques 5a10 |4 10
Univers Epiques 10a15| 8 15
Univers Comics o4 15 a 20| 15 VAR
DBZ

ES

Exemple: Je viens juste de revoir lintégrale de
Chroniques de la Guerre de Lodoss. Alors Ia, vite, il f
abolument que je fasse un JRRANS cet universnon idée
est de créer de faire jouer des personnages méchant
savice de Marmo Les joueurs sont |a, ome perd pas de
temps, créons les mos Un de mes joueurs, Christophe
décide de jouer Zeke, uriglfe Noire a la PirotresC'e$
une héroine qui commence avec 5 PC.

Statut du Personnage

Les personnages créés par les joueurs sont des héro
ont donc ce statut. On distingue dans PL4IS Statuts
différents de personnages. En fonction de ce statut, d
place du personnage daftgdtoire, un personnage se verr
attribuer un certain nombreedPoints de Survie (PS) et d
Points d'Héroisme (PH).

Les PSindiquent a quel point il est difficile de s
débarraser d'un personnage. Il sera facile de
débarrasser d'un figurant, mais beaup plus difficile de
se débarrasser du Grand Méchahts
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Les PH représentent les capacités du personnage a fg
des choses qui, nor mal e men
un héros tout de méme. Pour les méchants, on parlera
Points de Vilenie.

Les shtuts et les PSet PH correspondants sont les
suvants:

e Figurant (1PS 0 PH)): Ces personnages sont
les anonymes de cette histoire. Chaire a cang
pour les joueurs, ou simples passants
innocents, méme avede forts Archétypes, il
est facile de se débarrassl'eux.

e Faire Valoir (2PS 0 PH)): Ces personnages
n‘'ont pas forcément de nom, mais c'es]
possible. lls sont généralement la pour
justement "Faire Valoir" les qualités du héros.
Sans étre vraiment importants dans l'histoire
ils sont quand méme plus pedgs que les
Figurants.

e 2" Réles BPS OPH): Ces personnages sont
importants. Pas autant que les héros bien su

mais tout de méme, on doit compter avec eux|

Parmi les roles les plus connus de second
réles, il y a les serviteurs ou suivants fideles,
ou pdus généralement, les lieutenants deg
grands méchants.

e Héros @PS 10 PH): c'est le statu des
personnages joueurs. Se sont eux les héros
I'histoire, et en tant que tels, il est difficile d'en
venir a bout.

e Némésis (5 a 10 P8 a 12 PV): Mais les
héros ne seraient rien sans les Némésis. Si le
héros sont difficiles a mettre hors course, leg
Némésis le sont encore plus, et représenter
ainsi un vrai challenge pour nos héros.

Amorces et historique

Une Amorce est une faiblesse, une obsession, un poi
faible , un handicap physique
MJ pourra utiliser pour rendre la vie du personnage plu
intéressante (moins agréable). Un joueur qui le désire pe
doter son personnage d'une Amoreeyrecoit un point
supplémentaire a sa création

Un Historique est une kiographie» décrivant la vie du
personnage avant le début du jeu. Il n'a pas besoin d'é
trés long. En revanche, il doit faire savoir au lecteur d'o
vient le personnage, ce qu'il aime et ce qu'il détestq
pouquoi il est devenu cqgu'il est, et donner une idée de
ses motivations.Un joueur qui arrive avec un bel
Historique avant la partie gagne un point
supplémentaire ala création de son personnage

Exemple:Christophe ne veut pas de problemes. Donc, pg
d'amorce. Par contre il @re avec une idée assez précise
du personnage qu'il veut jouer. Se serra Hife Noire
plutot agileet bien gauléeCette derniére, Zeke, a vécu la
plus grande partie de sa vieu service de BeldSes
capatt ®s natur el | es doRdqu ey @
fait unassassin. Epuis, elle a un peu bourlingugt appris
les bases du métier d'herboriste; elle s'est ditaglee lui
ferait une bonne couverture de se faire passer pour u
herbor i st eé Sur i nternet, i
sympa pourliustrer son perso Ces petits effort de la part

t

r,

le

P

n

,6PC.En tant qu'héroine, elle a aussi 4 PS et 10PH. 3
de

ire de Christophe luvalent1PC supplémentaire; le voila ave

Archetype

Les personnages sont défingar desArchétypes Un
Archétype est un résumé (en un oguelque mots
maximum) de ce que le personnage est capable de faire

Cela peut par exemple se résumer a une "Classe" de jpux
de réle comme D&D, JRTM, a une "carriere" comme dars
Warhammer, a un "Archétype" de ShadowRun,
StaWar s ou de Fen q@uraSalons ides ¢ t
Archetypes comme "Guerrier", "Magicien", "Colporteur",
"Rideur", "Adepte des art

Cela peut également étre un métier comme "Médecif",
"Forgeron”, "Informaticien", "Aubergiste”, "Tueur a gage"|
"Motard", "Chevalier", "Espion";Mannequin”, "Pilote de
chasse""Flic", "Policier scientifique'e t ¢ é

Cela peut ausditre une maniére de vivre comme "Ermite'

Gol den Boy", "FonctionnailQlje
Cela peut étre aussi un adjectif comme "Milliardaire},
"Curieux", "D®jant®", "Vi I

C'est le meneur de jeu qui décide deshétypesautorisés
dans son univerd.es joueurs peuvent en proposer po

son univers ou dans sa fagon de jouer.

Les Archétypes sont définis par des Niveauxe Lniveau

d'un Archétypeest tout simplement le nombre que vo
ajouterez a un lancé de D6 a chaque fois que votre capdgité
a étre (par exemple) un Guerrier, un Mannequin ou
Marchand sera mise en doute (pour les détails, voirfje
chapitre "Systeme de Jgu"

Un professionnel a 4 dans sénchétype Un maitre en a

5. Reportez vous a la table suivante pour avoir une idédide
ce que donne tel ou tel Niveau.
Niveau Description / Archétype
1 Pas Mauvais
é¢ Brpf2 qQCGanmpéente chose gue Ife
3 Expert
4 Pro
5 Héroique/ Maitre
6-10 | Légendaire
re 11-15 | Surhumain
16-20 | Titanesque
21-25 | Divin
26-30 | Cosmique
31-35 | Absolu
36+ Infini
Quand le joueur a choisit céschétypeet mis des points
dedans, cela signifie que tous les aukeshétypes sont a
0. 0 ca ne veut pas dire que legmnage est nul. Ca veu
simplement dire que le personnage ne s'y connait pas flus
e squedtauh B mbrdé, icé qui suivant léschétype et
l'univers de jeu peut faire varier grandement |
possibilités du personnage.
e Par exemple doans un univers contemporain,on peut
S suppSsér quBtounIe mdnde Qalt NréBet dérifeQborl fANE§ire

mais en général oui), pas la peine de prendr&rahétype
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pour savoirlire. A 0 ¢a va treés bien. Par contre, dans ur
univers médiéval, sans ulirchétypecomme "lettré" ou

"érudit" ou tout autre qui pourrait induire que le
persamnage sait lirece n'esméme pas la peine d'essayer.

Exemple: Christophe Choisit les Archétypes suivants:
AssassirB; Herboristel. Il lui reste2 PC.

Archétypes genre Médiéval Fantastig

Apothicaire; Assasin; Barde; Belle princesse
Barbare; Chasseur Chasseur de monstresChevalier;
Fermier; Forgeron, Garde; Gladiateur, Herboriste
Ma’  tr e ;dveadianteMoine; Monte ; e
Paladin; Pilleur de tombes Porteur, Rédeur, Soldat de
fortune; Voleur

Archétypes genre Mousquetaire & P

Alchimiste;  Aristocrate;  Apothicaire  Assassin
Aubergiste; Belle roturiere Brigand; Capitaine; Curé
Dudliste; Espion; Explorateur, Garde; Homme de
main; Inquisiteur; Marin; Mousquedire; Noble; Pirate;
Sddat; Spadassin

Archétypes genre Action Contempor

Adepte des arts martiaux Agent gouvernemental
Archéologue As de la Cambriole Avocat; Bimbo;

Chasseur de primesChasseur Commandg Connaisseur
en Art; Dealer; Détective privé Dilettante; Diplomate;

Espion; Explorateur, Flic karatékg Flic; Gangster

Ho mme d §HatkkraHomnee de mainJournaliste

Junkie; Mafiosi; Médecin; Membre de gangMendiant;

Indic ; Militaire ; Musicien; Ninja; Pilote de course

Pilote;  Psychiatre  Punk; Rebel;, Samouraj

Scientfique; Soldat; Inventeur;, Terroriste; Trafiquant;

Truand; Tueur a Gages Tueur psychopathe Vieux

maitre; Yakusa

Archétypes genre Space Opera

Controle de la Force; Sens de larée ; Altération de la
Force (ou quelque chose du genréyistocrate; Chasseur
de primes Chevalier Jedi (ou quelque chose du genre)
Contrebandier Diplomate; Droid (type); Etudiant;
Explorateur; Extraterrestre Gangster Garde; Hacker;
Hors la loi; Juriste; Ma = t r;eMarideh Mlembre des
forces  spéciales Pilote; Pirate; Représentant
gouverremental; Scientifique; Soldat.

Avantages

Chagque avantage coute 1 PCes derniers comme leur
noms l'indiquent donnent au personnage des agasf
souvent lié aessituationslls sont de deux types: uniques
et progressifs. Le Avantages uniques (notés (U)) n
peuvent étre pris qu'une seule fois. Les avantage
progressifs (notés (P)) peuvent étre pris plusieurs fois,
leurs effets se cumulent

Bien entendu, on peut trés bien jouer sans avoir aucl
avantageé mais vraiment,
se serait dommage de s' en

Le nombre de points d'avantages pris ne peut jamais
dépasser la moitiédu total des niveauxd'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.

u ombat a 2 épées), Acrobaties de combat (+2 parce

ratg'l';—lingues (ou 2 épées ou #e) (U): vous avez appris a

ain@ela vous donne un bonus d2 & vos jets de combat a

| ¢os jetrde tcombats,amais emcas da vicioiet sargee
p rvoug einflgez pas de dégatse grand avantage de ce

Limitéde +4" aux tests.

Certains avantages vous donneront des bonus a cer
types d'actionSi le MJ trowe que ca fait trop,es bonus
ne peuvent pas étres cumulés au dela d'un bonus @ +
+5 ou +6é 1l e MJ
personnage a les avantages "2 épées" (+2 parce

ins

sattill e partout) et "attaques rapides en mélée" (+2 pafge
gu'il est trés rapide dans ce mode de combat) "Agile (+4 a
ses actions d'agilité), en combat, si les conditions sdnt
réunies, il peut prétendre a un bonus @e'%. le MJ peut
décRié* lgUe dans son jetEt ben non. Se sera #4au
maximum! (ou +5 ou +6 etcé)

Avantages de Combat

vous battre avec une arme (a choisir) dans chaque mgin.

Grace a cet avantage, vous avez un bonus de +2 a vosfjets
d'attagie

Acrobaties de combat(U): vous utilisez les éléments d
décor pour bondir de tous c6tés varsrochersauteretc.

VOs jets d'acrobaties/Athlétisme

Arme(s) Naturelle(s) (U): vous avez une ou dearmes
naturelles (cornes, crocs, griffecé ) gui f ofn t
combat & mains nues, vous infligez 1 PS en plus en dégjgts.

Armurerie portable (U): vous devez choisir un type
d'arme. Grace a cet avantage, vous n'aurez jamais a
mal & vous procurer cegnaes, méme en plein déser
méme en plein combat

Attaques Rapides (P): Choisissez un mode de comb
(mains nues, Mélée, Distance, Pouvoayec ce mode de
combat, vous étes trés rapidk.chaque fois que vous
prenez cet avantage vous bénéficiez d'un destombat
supplémentaire dans le round (en plus du test norm
Lors de ce ou ces tests supplémentaires, si votre adver
n'a pas cet avantage (ou I'a pris moins de fois que vous
ne vous infligera pas de perte de PS si c'est lui
remporte la psse d'arme.

Exemple: un personnage (A) qui a pris attaques rapid
fois en mélée en combat un autre (B) qui ne I'a pris qu'
fois. Le premier test de combat est normal (puisque c'es
test normal). Le deuxiéme l'est aussi puisque les d
adversaireont "attaques rapides" 1 fois. Par contre, o
du troisieme test, si A I'emporte il inflige la perte d'1PSE
son adversaire, Si B lI'emporte, il n'inflige rien du tout,
ajuste r®ussit © se d®&fen

Berseker (U): Vous pouvezentre dans unerang de
combatou une ragepour le reste de la scéngui vous
permet d'attaquer avec plus d'efficacitél (@ux jets de
combat) et de cogner plus fortl(aux dégats); mais vous
ne pouvez entreprendre aucune action défensive, ni f
preuve d'un quelconque sensagtgique, ni fuir.

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

avantage (si on peut dire) c'est que le bonus de +2 n'es
pris en compte dans le calcul pour la tende bonus ce
qui est quand Bme coad

Cache cachdgU): Vous devez choisir une arme qui ne d
pas étre plus grande qu'une ép@eace a cet avantage
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vous pourrez toujours cacher cette arme sur vous sa
gu'elle ne se voie. A moins d'une fouille en regle, elle n
sera pas détectée.

Carnage (U): A chaque fois que vous vous débareass
d'un sous fifre (un figuranyn faire valoirou 2" Role),

ns

11%

Vous pouvez vous attaquer tout de suite dans le méme

roundcomme une action gratuite en plus

Combat aveugle(U): vous n'étes pas génés par le manqu
de luminosité dans une sceéne de combat. Vous
combdtrez a votre score normal.

Combat Monté (U): en combat monté, vous avez un
bonus de +2 a vos jets de combat.

Coups puissants(P): vos dégats au contact sont majorés
del point Cet avantage ne peut étre pris que 2 fois.

Coup de pute (P): en combat au contact, vous savez vise
les défauts d'unermure. Vous ignorez les protections
d'une armure d'un niveau inférieur ou égal au nombre g
fois que vous prenez cet avantage.

Dégainer rapidement (P): si votre adversaire n'a pas
d'arme préte, et qu'il n'a pas cet avantage a un nive
supgrieur ou égal a votre, vous avez droit a une premiére
phase d@ittaque gratuite dans le round iale se battra &2
dans ce cas. Si la cible gagne la passe d'atimene vous
infligera pas degerte de PS(le malus de2 ne se cumule
pas en fonction du nombre de faisi cet avantage est
pris).

Désarmement(U): Si vous remporter un duel de combat,
vous pouvez décider de ne pas infliger de dégats mg
simplement de désarmer votre adversaire.

Encore debout (U): Vous pouvez dépenser 1 PH pour
regagner immédiatement la méitle vos P$otaux

Encore une balle(ou une fleche) (U): vous n'étes jamais 3
cours de munitions

11°

I

AU

is

Impressionnant (U): votre allure, ou votre regard, o
votre fagon de bouger impressionne vos adversaires.
vous attaquent moins bierl(aux jetsde contrat) vous les
intimidez beaucoup (+1 aux test sociaux)

Increvable / Résistant(P): Vous ajouted a votre nombre
de PSVous ne pouvez avoir au maximum que 10 PS.

Méme pas mal(U): Choisissez un type d'arme. Grace
cet avantage, lesttaques qui utilisedtarme choisie ont un
malus de-2.

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

Tir de loin (U): Vous doublez la portée normale d'un
arme de tir.

Tir de pute(P): vous saez viser les défauts d'une armur
Vous ignorez les protections d'umemure d'un niveau
inférieur ou égal au nombre de fois que vous prenez
avantage.

Tir précis (U): Vous étes plutdt bon en tir. Vous avez u
bonus de 2 pour vostests decombats a distance.

Tirs dévastateurs (P): Vous savez ou viser pour que ¢
fasse ml. Ajoutez 1 aux dégats de votre tiMVous ne
pouvez prendre cet avantage que 2 fois.

Is

Avantages Usuels

Agile (U): Vous étes plus agile que la moyenne. Vo
ajoutez +1 aux actions qui demandent de I'agilité.

Attirant G (U): vous éteattirant pour le sexe oppaséous
avez un bons de +2 a vos interactions sociales fai
entrer en jeu votre beauté

Chanceux une fois par séance, en dépensant un PH, v
vous assurez de la réussite d'une action (si elle n'est
imposdble (invraisemblable, mais pas impossible)) ou
son échec (surtout si elle concerne un de vos adversai
va de soit).

Coureur de fond (U): vous pouvez courir beaucoup plu
longtemps que les autres avant de vous fatiguer.

Coureur de jupons (U): Vous avez un bonus de +2 pou
draguer et pour les jets suivants éventuels...

Discret (U): vous avez une particularité qui fait que vou
étes plus difficile a détecter. Les gens ont un malu2de
pour le faire.

Doigts de fée(U): Vous avez un bonus de +2 powsl
actions nécessitant une manipulation fine.

Dur en affaires(U):On ne | a vous f
un bonus de +2 en marchandage et en évaluation

Expertise (U): Un Archétype regroupe plusieurs
compétences possibles. Grace a cet avantage, v@us
choisissezune de ces compétences offertes par vo
Archétype Vous avez un bonus de +2 pour son utilisatiof.
Vous pouvez prendre jusqu'a 3 fois cet avantage pour
mémeArchétype, mais pas pour la méme compétence.

Fort (U): Vous étes plus fort que la moyenne. Vo
ajoutez +1 aux actions qui demandent de la force et +1
dégats que vous infligés et qui font intervenir la force.

Grand Voyageur (U): vous avez beaucoup voyagé. Vo
parlez 4 langues étrangeres et avez un bonus de +2
vos tests sur la "connaissardiemonde”.

Homme du peuple(U): vous avez un bonus de +2 da
VOs interactions sociales avec des gens du peuple
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Immunité spécifique (U): choisissezntre poisondrogue
ou maladie. Vous étes complétement immunisé caggre
que vous avez choisi

Intelligent (U): Vous étes plus intelligent que la moyenne.
Vous avez un bonus del+a tous les tests qui s'y
rappatent. (y compris les tests d'utilisation de la magie)

Intrigant (U): vous étes passé maitre dans l'art de
intrigues et des complots. Vous avez unumde +2 pour
tous les tests qui s'y rapportent.

Langue secréte(U): vous connaissez la langusecréte
d'une catégorie a choisir (langue des voleurs,

a
pictogr ammes bucherons etcé)

Né sur un cheval(U): sur un canasson, vous étes plutof
doué. Vos jets d'achaties, d'équitation et de combat ont
un bonus de+1.

Pouvoir Iégal (P): Vous étes un représentant d'une autorit
Iégale reconnue (a choisir). Plus vous prenez cet avantage,
plus votre grade est important (1 le plus faible; 5 le plu
fort) sachant que de ute facon y aura toujours un ou
plusieurs dirigeants au dessus de vous.

Rapide (P): Vous étes Rapide. Vous agissez toujours e
premier dans le round quelque soit le niveau du trait qu
vous utilisez. Si un autre au aussi cet avantage. Alors ¢
revient a larégle normale (le plus rapide c'est celui qui l¢
plus au niveau de trait dans ce qu'il veut faire). C'est cel
qui a pris le plus de fois "Rapide"” qui est le plus rapide.
Réputation (P): Vous avez une bonne réputation dans u
domaine particulier (& choi}. Vous avez un bonus de +2
a vos interactionsociales liées a ce domainedad des
gens qui sont au courant de votre réputation. Plus volis
prenez cet avantage plus la zone ou on connait votfe
réputation s'agrandit (Quartier, Ville, Région, Pays,
Pluseurs pays, Monde entier, plus loin que ¢a)

Sens spéciallU): Que se soita cause de votre race ou
d'une mutation ou d'un entrainement spécial, vous dispos
dun sens que les humains n'‘ont normalement pa
Exemple: Chrono sens, vision astrale, sens dedgien

sens de linvisible, Vision thermique, sens radar
percegt i on 360A; Sonar; visl|

Sens surdéveloppgU): Un de vos sens (a choisir) est
particulierement développé. Il est meilleur et a une plu
grande portée. Vous avez un bonus de at jets
impliquant ce sens.

Serviteur(s) (P): Vous avez un groupe de serviteurs
figurants avec un selrchétypea 1, qui obéissent a vos
ordres. A chaque fois que vous prenez cet avantage vQ
pouvez:

DY
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Soit augmenter le nombre de ces serviteurs (1, geelq
uns, plusieurs, beaucoup, plein, énormément,
innombrables)

Soit augmenter de 1 point un de ses (leArshétypes.

Spécialiste (U): Un de vosArchétypes (que vous devez
choisir) gagne 2 point de niveau. Vous ne pouvez prend
cet avantage qu'une fois rpArchétype et que 2 fois au
total. Vous ne pouvez pas prendre cet avantage a
création du personnage.

Sprinteur (P): Vous courez beaucoup plus vite que leg
autres.Outre la vitesse, vous avez un bonus de +1 & vd
jets de saut si vous pouvez prendrd'é@n, pour chaque
fois ou cet avantage est pris

Sur ses gardeqU): Vous n' °tes | ama
Ainsi, a défaut de pouvoir attaquer, vous pouvez d
toujours faire un jet de défense.

Tres Agile (U): Vous étes beaucoup plus agile que
moyenne.Vous ajoutez +2 aux actions qui demandent
l'agilité. Il faut avoir l'avantage Agile pour prendre ¢
avantage.

Treés Fort (U): Vous étes bien plus fort que la moyenn
Vous ajoutez +2 aux actions qui demandent de la forcefet
+2 aux dégats que vous infig et qui font intervenir la
force. Il faut déja étre Fort pour prendre cet avantage.
+2 ne se cumule pas avec le +1de Fort).

Tres Intelligent (U): Vous étes bien plus intelligent que |
moyenne. Vous ajoutez +2 aux actions qui demandent
l'intelligence. Il faut déja étre intelligent pour prendre ¢
avantage. (le +2 ne se cumule pas avec le +1de Intellige

Tres Volontaire (U): Vous étes bien plus voltaire que |
moyenne. Vous ajoutez +2 aux actions qui demandent
la volonté. Il faut déja étre \fontaire pour prendre cet
avantage. (le +2 ne se cumule pas avec le +
Volontaire).
V1iu(lU): it
protger votre roi, ou de t
|l es situations ou votre
(s le roi est directement menacéarpexemple) vous avez
un bonus det a tout testsvisant cetobjectif de maniere
directe

Volontaire (U): Vous étes plus voltaire que la moyenn
Vous ajoutez +1aux actions qui demandent de la volont

vous avez f a u

— O
c =

Avantages Mystiques

Enchantement(P): Vous pouvez enchagt un objet (dont
la facture artisanale devra toujours étre de qualité)
pourra stocker des sorts utilisables par tout mage qui

oGhangep Enghanteg un objet yqus prendra 2 semaineq de
travail continu (vous pouvez quand méme dormir etcj.
mais, pas partir a l'aventure en tout caaj, gort implanté.
De plus, chague objet enchanté vous coutera 2

les PP nécessaires au sort, ou l'objet devra aussi étr
focus fournissant lesdits PP.

Expertise (U): Choisissez un mode d'ushtion de pouvoir
typique (attaque, d®f ens

prendre cet avantage plusieurs fois mais pas plus de 3.

Focus (P): Vous pouvez enchanter un objet (dont |
facture artisanale desartoujours étre de qualité) qui pourr
stocker des Points de Pouvoir utilisables par tout mage
sera en contact physique avec l'objet. Chaque fois que
avantage est pris vous pouvez stocker 2 PP dans un
jusqu'a un maximum de 10 PP. Chaque Pplanté vous
prendra 1 semaine de travail en continu (vous pou
guand méme dormir etc.., mais pas partir a l'aventure
tout cas). De plus, chaque Focus créé vous coutera 1 Xl

Incantation en armure Moyenne (U): Les magiciens ne
peuvent pas porter d'armas moyennes s'ils veulen
pouvoir lancer des sorts. Avec cet avantage, c'est possi
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Incantation en armure lourde (U): Les magiciens ne
peuvent pas porter d'armures lourdes s'ils veulent pouvd
lancer des sorts. Avec cet avantage, c'est possibleutll fg
avoir l'avantage Port d'armure Moyenne pour pouvoi
prendre cet avantage.

Incantation Multiples (P): Normalement vous ne pouvez
lancer qu'un seul sort par round. Avec cet avantage, vo
pouvez lancer plusieurs sorts dans un méme round.
chaque fois queet avantage est pris, vous pouvez lancer
sort supplémentaire avec un malus2leumulatif.

Incantation Rapide (P): Choisissez un domaine de magie.
Dans ce domaine, vous incantez rapidement, tellemer

gue c 6 eauvez sumpranslre une ciblBu mons si
votre niveau ddéincantati ofn
autres. Cet avantage fonctionne comme ['avantage

"Dégainer Rapidement".

Incantation Silencieuse(U): vous pouvez incanter sans
faire de bruit (et sans parler).

Incantation statique (U): vouspouvez incanter sans faire
de gestes.

"J'y crois pas" ou "¢a ne marche pas sur moi"(U): les
sorts qui affect votre mental marchent trés peu sur vou
Vous avez un bonus de +2 pour y résister et méme dans
cas ou ¢a marche, ¢a dure 2 fois moins longtemps

Parchemins (U): Vous pouvez écrire des parchemins.
Vous Yy incantez un sort et effectuez la dépense de H
nécessaire. Le Sort écrit se déclenchera par n'importe q
le lira au moment opporturie parchemin sera détruit

aprés utilisation. De Plus, chaquarghemin créé vous

coutera 1 XP.

Points de pouvoir supplémentaires(P): Vous avez +2
points de Pouvoirs en plus a chaque fois que vous pren
cet avantage.

Pui s s ant (Udunrde vosirchétypes de Pouvoir
(que vous devez choisir) gagne 2 point de nivéé&us ne
pouvez prendre cet avantage qu'une foisArahétype et
que 2 fois au total.

Tatouage Runique (P): Vous pouvez enchanter un étre
vivant qui aura la capacité d'utiliser tout sort que vou
implanterez par ces tatouages. Chaque fois que ¢
avantage est pris vous pouvez graver 1 sort runique sur
méme étre. Les paramétres du sort dépendront de vo
propre potentiel au moment de l'enchantement et n
pourront plus changer. Faire le tatouage vous prendra
semaine de travail continu (vous pouvenamd méme

dormir etc..., mais, pas partir a I'aventure en tout cas), p

sort implanté. Le porteur du tatouage aussi ser
"immobilis ® " é il devra jeuner,
repentir ect pChagut satotageaddennetad

1 PP au porteur qui pourtas utiliser pour activer son ou
ses#t ouagesé Chaque tatouag

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

a implaité le sort.De plus, chaque tatouage (un par sort
vous caitera 1XP.

Exemple: Christople choisit por Zeke les avantage
"Bien Gaulée (c'est comme belleparce que quand
m° me, € "Acrobaties de combat" pour la "félinité" de
ses mouvements en comb@ela lui coute2 PC. Il n'en a
plus.Ca tombe bien, le personnage est terminé.

ir

[

—
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Poi nt s

dOH®r op

Les Personnages joueurs commencent av@d®H; ils
peuvent dépenser des points de création pour augment
niveau a la création du personnage.

Seuls les PJs et certains PNJs importass@dent des PH
lIs peuvent étre utilisés des facons suivantes:

ce

e Chaqie PHdépensédonne un bonus del+a un
Archétypepour le round On ne peut pas dépenser d
cette fagon plus dé PH par Round. Qui peuvent étr

affectés aestraitsdifférents
e 1 PH dépensé permet de se prémunir de la perte

rapPde est sup®rieur ce
Le personnage récupe ses PH dépensés au début
chaque scénario

LOEqQuUiIi pement

PLN ne focalise pas sur I'équipement. L'important c'estjje
personnage, pas ce qu'il posséde. Chaqaeétypefourni
I'équipement standard de cAtchétype Un chevalier a
une épée, une armure, cineval. Un Netrunner possede u
look d'enfer et une cyberconsole. Voir également "Armjgs
Et Armures" dans le Chapitre "Combats"

Zeke

On la résume donc:
Archétypes. Assassin (3); Herboriste (1)
AvantagesBerseker; Acrobaties de Combat.

Equipement 2 couteax, crochets a serrures, corde
grappin, amure légére seldgérement SM1 grande lance
de guerre

PS: 4; PH: 10
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IALENTGPTION

Pour Les nuls propose des régles simples. Le systéme d
Archétypes permet de ne pas se prendre la téte avec |
foule de compétence est autres aptitudes, et les jouey
sont souvent embétés pour faire leur choix. Mais certair]
joueurs (MJ et PJ) peuvent ne pas aimer ce concept
certains univers risquent de se retrouver appauvris p
I'utilisation des Archétypes. Cettption propose donc de

ne pas utiliser les Archétypes, mais des talents qui

définiront tout autant ce que sait ou ne sait pas faire u
persmnage mais de fagcon un peu plus nuancée. Po
garder I'sprit de PLN, nous irons droit a I'essentiel. Les
personnage n'ont en général besoin que de quelque

talents, qui eviennent généralement dans tous les univers.

Ces derniers sont:

e Athlétisme: Sert a toutes les actions physiques ef
dehors du Combat et du levage: Cabrioles
équiibbr i sme, escal ade, nat

e Combat au Contact Sert au personnage a se battreg
a mains nues, que se soit dans le style oriental (a
martiaux etcé) ou occid

e Combat a Distance Sert a se battre avec des armeg
de tir ou de jet, quelque soit leur taille.

e Combat a 'Arme Blanche Sert au personnage a
se battre (attaque et défense) avec toute sor
d'armes de mélée

e Conduite: Sert & conduire des véhiculesurants
de I'époque ou du setting, mais aussi a se battre
ses commandes (attaque et défense)

e Discrétion: Sert a totes les actions qui vont
permettre au personnage de ne pas se fair
remarquer ou de cacher quelque chose.

e Education: représente I'éducation générale du
personnage s'il lire ou écrire, parler des langue
étrang res, son ®rudition

e Investigation: Sert auhéros a faire des recherches
en bibliothéeques ou dans des bases de donné
informatiques. Pour avoir des informations par
I'intermédiaire de gens, utilisez plutdt le talent "La
rue"

e La Rue: Sert a récolter des informations dans ld
rue, mais aussi les salm s , via des
Pour obtenir des informations via un moyen d¢g
persuasion, d'intimidation ou de séduction, utilisez
plutdt Personnalité.

e Meédecine Sert au personnage a diagnostiquer €
traiter une mal adi e, un

e Monte: Permet au persmage de monter des
anmaux de monte ou considérées ou dress§
comme tels. Sert aussi a dresser de tels animaux.

e Nautisme Sert a piloter tout type de véhicule
marin ou sous marin courant du Setting, maissaus
a se battre & ses commandes

e Orientation: Serta savoir se repérer au sol, par deg
moyens aussi divers que la position des étoiles o
du soleil, ou par des n

es

N
Lr

ts

[e

u

at i o tplent gmedegine”, il pourra réparer du materi

e n t*a |SCIgNEE} § LonngisgagcesCe dagent un peu

et c é violentes ou a des agressions mentales, ou enco

c SRS Talenty ¢ ¢ ¢
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e Perception Sert au personnage a remarquer
détail, a suivre une piste ou méme a avoir parfo
un"6™s ens" é

e Persmnalité: Sert a toutes les actions sociales
personnage: Persuader, draguer, Dbaratin
machander , intimider et

e Pilotage Sert a piloter les véhicules volants et/o
spatiaux du Setting mais aussi a se battre a
commandes (attaque et défense)

e Réparations: Sert au personnage a réparer tou
sorte d'objets ou d'appareils relatif a un des aut
talents du personnage. Par exemple si le personn
a le talent Science (informatique), il pourra répar
des ordinateurs. Si le personnage a le tal
"Véhicules", il pourra réparer des véhicules. S'il a

medcal. S'il a le talent Tir, il pourra réparer de
armes de tir. Etc.

pariculier, sert & analyser, comprendrencevoir,
faire marcher et faire fabriquer des trucs demand
la connaissance d'une science spécifique. Ce tal
devra a chaque fois faire référence & une scie
(Chimie) ou un domaine d'expertis

(Pharmacaigie).
e Survie: Sert au personnage a savoir coemn
suvi vre en milieu sauv@ge,

talent peut servir au pistage dans les lieux sauva
aussi bien que perception.

e Voleur: Sert a toutes les actions dignes d'un vole
vol a la tire, crochetage, ouvrir des portes, trouv|
descoffesolles passages cac

e Volonté: Sert au héros a résister a des sce

dller de lavant alors que tout semble per
d'avanceé

Création de perso avec des talents.

Globalement rien ne change si ce n'est goaque PC
affecté aux talents donne 5 points pour acheter des nive

En ce qui concerne les avantages qui affectent
Archétype entier, le personnage devra choisir 4 talents
seront affectés.

Avec ces talents, on peut bien surisél les options qui

affgcteng lesyArchétypes dégrites plus haut. Par exem
avec le Talent "Combat a distance, un personnage pou
prendre une expertise dans les "Armes de poing".

Par contre I'achat des avantages ne change pas.

Par exemple si Zeke ait été crée avec cette option, ¢
aurait pu donner la chose suivante.

Talents Athlétisme (3); Science (Poisons) (2); Scien
(Connaissance des Plantes) (1); Science (Préparatio
potions) (1); Perception (2); Voleur (2); Discrétion (3

Suvie (1)
AvantagesBien gaulée, Acrobaties de Combat.
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FROGRESSION

Au fil du temps, et des parties, le joueur peut voir sorh Avec 1 XP on peut: Augmenter #xrchétype de +1 ou en

personnage s'aguerrir, apH
bref, on va dire qu'il progressour cela, le MJ juge de la
difficulté du scénario, du bon ou mauvais roleplaying du
joueur , des bonnes ou mau
de ces critéres, il attribue un certain nombre de point
d'expérience (XP) que les joueurs pourront dépenser po
faire évoluer les Archétypes de leurs personnages.

A la fin de chaqueséance frogression rapide) ou de
chaqueaventure (progression normale), ou de Chaque
Campagne (progression lente), le MJ donnel a 2 XP
suivant la difficulté de l'aventure et la pregatides
joueurs.

r aanater un nodveau aumiveaweaalu x

trucs e

option est retenue (voir-ciessous)

éa Av%celsXP c'm %e@ateaéheteer ltmca\?antalaer.] fonctifon
ur Exemple:La pramiére aventure est terminée, et jugea
gue les joueurs ont été exceptionnellement bons, dans rgon

immense mansuétude, je leur accorde 2 XP. Christoghe
peut donc faire progresser Zeke. Il décide d'augmenter gon
Archétype Assassin a 4 et d'acheter un noawelntage.
Cela Iui est possible puisqu'il totalise 6 niveau
d'archétypes et peut donc avoir 3 "degrés" d'avantagesjll
décide de prendr&sprinteut pour courir trés vite.
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