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PREAMBULE

Comme beaucoup de joueurs, j'attendais la troisieme édition de Donjons et
Dragons avec un mélange de scepticisme et de vagues espérances. Quoi,
Wizard of the Coast, spécialiste des cartes a jouer, prétendait révolutionner
I'ancétre du jeu de role!l? Toutes les craintes étaient permises ! D'un autre
coté, les échos qui me parvenaient étaient plutot prometteurs, et je fus malgré
tout gagné peu a peu d'une certaine fébrilité a I'idée qu'un manuel des
joueurs remis a neuf sortirait bientdt.

Je sais qu'il existe bien d’autres jeux, plus réalistes, plus subtils qu'un bon
vieux Donjon. Mais personnellement, je continue a privilégier D&D parce qu'il
est celui qui laisse la plus grande place a la créativité, I'un des rares dont le
monde n’est pas vraiment prédéfini. Le syste me est un peu primaire, c'est vrai,
mais avec quelques régles maisons, un univers personnel et un bon sens de
I'interprétation, il peut se doter de la subtilité et de la maturité voulue. J'ai
développé divers aides de jeu durant des années, et notamment de nombreuses
modifications de régles que je n’avais jamais encore mises proprement par
écrit. Je me demandais comment les auteurs de la troisie me édition allaient, de
leur c6té, s'en sortir pour relifter les rouages de I'ancétre, et j'attendais avec
impatience |'occasion de confronter mes innovations aux leurs.

J'ai été a la fois dégu et agré ablement surpris par DD3°. Agré ablement surpris,
parce que la nouvelle mouture du jeu regorge de bonnes idées et
d'améliorations logiques, tellement évidentes qu'on en vient a se demander
« comment ils n'ont pas changé ca plus tot ». Dé¢u parce que, malgré un
systé me bien congu dans les grandes lignes, I'esprit général ne me plaisait pas.

Il faut savoir qu'aux States, le jeu de réle, c'est bon pour les gamins. Un adulte
qui joue encore est percu au mieux comme immature. |l n’est pas difficile, dés
lors, de comprendre que WOTC a soigneusement ciblé les plus jeunes, la
génération « jeux vidéos ». Et, de fait, le systeme a quelque chose d'un jeu
Playstation. Ce travers est sensible dans une foule de détails et de choix posés
par les concepteurs : les rounds sont ramenés a six secondes et |'action va trés
(trop) vite ; on a un peu I'impression que chaque personnage dispose, selon sa
classe ou ses « feats », d’'un choix de mouvements trés définis, comme un
personnage d'arcade; nos vieilles barbes, elles, enchainent jusqu'a 10 sorts par
minute, une vraie industrie (mais ol sont passés les lentes incantations
gutturales qui nous fascinaient autrefois?). Le réalisme n’est pas recherché, le
but est plutdt d'en mettre plein la vue, facon Manga. Donjon contaminé par
Diablo, n’est-ce pas le monde a I'envers ?

Pour toutes ces raisons, je ne pouvais pas adopter telle quelle la troisie me
édition. Je recherche un univers qui, a défaut d'étre réaliste, soit au moins
crédible. Ce monde-la n'était pas le mien. Pourtant, il y avait une foule d'idées
que je désirais reprendre et introduire dans ma propre campagne, et que je
comptais articuler avec mes propres innovations. Entre I'ancien, le nouveau et
le « fait maison », si je voulais que mes joueurs s'y retrouvent, il fallait mettre
tout cela par écrit !



Je me suis donc mis au travail pour compiler un systéme de régles qui reprenne a la fois les
meilleures innovations de DD3°, et les idées que j'expérimentais depuis longtemps. En rédigeant, je
prenais soin de donner ici et |la des explications sur les principes que je reprenais de DD3° : syste me
D20, liste de compétences, etc. en effet, je ne souhaitais pas imposer a mes joueurs I'achat du
manuel, alors qu'ils n'auraient I'usage que d'une faible partie de celui-ci. Le résultat final m’a moi-
méme surpris : je venais, mine de rien, de réaliser moi-méme un manuel presque complet, a mon
usage et celui de mes joueurs. Exit, la troisie me édition !

Et maintenant que vous connaissez le pourquoi, voyons le comment...

Donjons et dragons alternatif :

Le systé me alternatif est destiné aux joueurs et aux MD qui désirent apporter plus de subtilité au jeu,
tout en conservant la fluidité des parties. Les regles, bien que plus réalistes, ne sont pas plus
complexes ou plus lourdes a mettre en oeuvre que dans les versions officielles : ceci est dii au fait
qu’elles misent sur I'interprétation du MD, auxquelles elles donnent un cadre crédible, plutot que sur
une description détaillée de chaque action. Le coté héroique, marque de fabrique de « Donjon », est
préservé, méme si les PJ retrouvent sous certains aspects une dimension plus humaine, plus
vulnérable. Théoriquement, les personnages alternatifs seront plus subtils, plus riches et plus
complexes que dans les éditions officielles. lls gagneront aussi en souplesse dans leur création et leur
évolution, grace au systeme des voies et a d'autres nouvelles possibilités du jeu. Le revers de la
médaille est que la création des personnages prend un peu plus de temps qu'avant : ce syste me n'est
donc pas idéal pour des parties « one shot » ; il est destiné a des campagnes de plus longue haleine.
Pour le reste, le jeu lui-mé&me n'est pas ralenti, une fois que les principes sont bien assimilés.

Si vous comptez utiliser le systéme Alternatif, vous n'avez pas réellement besoin d'acheter la
troisi¢ me édition. Cependant, le manuel que vous tenez dans vos mains ne comprend pas tout ce qui
est nécessaire pour jouer : il y manque la description des sorts de mages et de prétre, et quelques
autres détails, comme les listes de prix et d'équipement. Il vous faudra donc au moins disposer de
I'ancien manuel des joueurs (ADD seconde édition). Mais en somme, vous faites I'économie d'un
nouveau manuel...

Le maitre de jeu qui opte pour ce systéme devra faire un minimum d’efforts pour adapter ses
monstres aux regles alternatives. Les sorts et objets magiques gagneront aussi a €tre adaptés selon
I'esprit alternatif, bien que la plupart puissent sans probleme étre utilisés tels qu'ils sont dans la
deuxieé me édition (ou méme dans la troisi¢me). Le chapitre consacré a la magie vous donnera des
pistes pour vous aider a apporter des modifications inté ressantes a vos bonnes vieilles incantations.

Vous pouvez, bien entendu, vous permettre de récupérer seulement les idées alternatives qui vous
intéressent, et les ajouter simplement au systé me que vous préférez (ADD2 ou DD3, ou vos propres
régles maisons). Faites votre propre cuisine, je ne viendrai pas vous tirer les oreilles.

Ce manuel peut étre téléchargé gratuitement : si vous avez payé, vous vous étes fait avoir.

Ceci est en quelque sorte une édition pirate: a c6té de mes propres innovations, on y retrouve
quelques é1é ments du syste me de la troisi¢ me édition, réécrits et organisés diffé remment. Elle peut
donc, pour partie, étre taxée de plagiat. Tant mieux. Mais apres tout, il le disait bien, grand-pére
Gygax : Donjon, c’est notre jeu, on en fait ce qu'on veut. Alors voila, je I'ai fait...

Veuillez excuser mon style un peu trop universitaire, et parfois un peu baclé. On ne se refait pas.

J'essaierai de dire des conneries de temps en temps pour faire moins sé rieux.

Merci a mes alpha/béta/gamma testeurs : Vince, Fretche, Bob, Didou, Raoul, Thomas, Philippe,
Francoise et Julien, pour d’amusantes heures d’ergotages.

Votre Dévoué
Anonymus
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P®UR LES GRANDS DEBUTANTS : LES BASES DU [EU
Ce que vous trouverez dans ce manuel :

Un systeme de jeu d20

La plupart des jets de dés s'effectuent avec un dé a 20 faces. Lancez le dé, et ajoutez au résultat certains bonus
qui dépendent de vos talents et caractéristiques. Plus haut est le résultat total obtenu, meilleures sont vos
chances de réussite. Le maitre de jeu connait le score que vous devez réaliser pour réussir chaque action : ce
score varie selon les circonstances et s’appelle une DC. Plus la DC est élevée, plus I'action est difficile a réussir.

Six caractéristiques de base

Six caractéristiques cotées sur 20 déterminent les aptitudes naturelles de votre personnage : sa force, son
adresse, sa résistance physique, son controle de lui-méme, etc. Lorsqu’une caractéristique dépasse 11, elle vous
confere un bonus qui vient s'ajouter au résultat du D20 pour certains jets de dés. Une caractéristique inférieure a
9, par contre, vous inflige des malus.

Deux types de points de vie

Les points de vie représentent votre capacité a survivre dans un monde cruwéél. Votre personnage est doté de
deux types de points de vie. Les points de coup (points de vie de base), qui représentent votre structure
physique, n‘augmentent jamais : tout le monde en possede 6. Les points d'endurance, qui représentent votre
en plus au fur et a mesure que vous progressez dans votre carriere. Lorsque vous perdez des points
d’endurance, vous n‘avez pas été sérieusement blessé (ou si peu que ga ne vaut pas la peine d'en parler, bande
de chochottes !). Lorsque vous perdez des points de coups, par contre, vous étes réellement touché et le maitre
de jeu spécifiera ce qui vous arrive. En principe, vous ne perdrez de points de coup que lorsque votre endurance
est épuisée, mais attention : des attaques particulierement habiles peuvent parfois atteindre vos points de coups
lorsque vous étes encore « en pleine forme ».

Le combat :

Pour toucher votre adversaire, vous lancez un dé a 20 face et vous
ajoutez au résultat quelques bonus qui dépendent de votre talent au
combat ( le fameux bonus martial ), de vos caractéristiques de base
(force, dextérité), et de I'arme utilisée (facteur d’arme, maitrise de
I'arme, magie). Le score que vous devez réaliser pour atteindre
I'adversaire dépend de I'armure qu'il porte et de sa dextérité : c'est
la classe darmure de votre ennemi. Au plus haut est sa classe
d’armure, au plus I'ennemi est difficile a atteindre.

Chaque combattant dispose d'un certain nombre d‘actions par round
de combat (le round est une unité de temps utilisée dans le jeu et
représente environ une minute). Attention : vous pouvez souvent
choisir d'utiliser une action de différentes manieres (pas
nécessairement pour blesser I'adversaire), et notamment pour
neutraliser une attaque adverse portée contre vous: cest la parade.
Vous verrez aussi que le choix de l'arme peut avoir une grande
importance, et que certains combattants sont meilleurs que d‘autres
dans un domaine précis.

Un jet de dé nommé initiative, tiré au D10, détermine l'ordre des
attaques au cours du round (« qui frappe avant qui.»).

Les compétences

Les compétences déterminent vos savoir et savoir-faire acquis dans divers domaines. Les compétences sont
divisées en 3 groupes : les compétences martiales disent quelle arme vous maitrisez et dans quelle technique de
combat vous excellez. Vous pouvez par exemple étre spécialisé a I'épée, ou devenir tireur délite et exceller aux
armes de tir, ou encore étre habile a porter des coups sournois. Les compétences géenérales regroupent tous vos
autres savoir-faire : cela va de la capacité a se cacher a la connaissance de I'astrologie, en passant par les arts
ou l'artisanat. Enfin les compétences thaumaturgiques sont réservées aux mages et précisent quelles subtilités de
la magie un pratiquant maitrise. Les jets de compétences (qui testent la réussite d’une action) fonctionnent
également avec un D20, au résultat duguel vous ajoutez votre score de compétence (le MD sait quel résultat
vous devez obtenir pour réussir, au cas par cas). Vos scores de compétence peuvent augmenter au fur et a
mesure que vous progressez dans votre carriere. Vous pouvez choisir de développer presque toutes les
compétences qui vous intéressent, mais votre classe vous prédispose a développer certains talents plus
facilement que d'autres.
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Les classes de personnages

Une classe de personnage définit le domaine dans lequel votre personnage pourra exceller, le principal choix de
« carriere » qu'il a fait : guerrier, ranger, barbare, bateleur, compagnon, courtisane, voleur, assassin, prétre,
druide, barde, sorcier ou encore mage. Le choix de la classe est important parce qu’il conditionne en grande
partie ce que votre personnage pourra apprendre par apres. La classe de personnage détermine notamment :
combien de points d’endurance vous gagnez a chaque niveau (dé de vie), quelle est votre habilité aux armes et
a quel rythme elle progresse (bonus martial ), quelles sont les compétences que vous pouvez apprendre a
utiliser aisément, quelles sont les voies qui vous sont ouvertes, et enfin si vous étes capables d'utiliser la magie,
et de quel type. En général, un personnage qui n‘est pas bon en combat excelle en compétences ou bien en
magie, et vice-versa : personne n’est a la fois doué de multiples compétences, excellent combattant et capable
d’ébranler le monde par ses sortileges. Il faut choisir, et c'est un choix a poser des le départ.

Les races

Le monde de Donjons et Dragons est peuplé de nombreuses créatures étonnantes.
Cependant, votre personnage sera théoriquement un humain, a moins que vous ne
choisissiez I'option d'interpréter un effe, un nain, un gnéme, ou un membre de ces autres
races particuliéres, a la fois trés proches de I'nomme et trés différentes de lui, qui sont
proposées dans ce manuel. Si vous posez ce choix, vos capacités seront modifiées, et vous
devrez interpréter un étre qui développe une vision du monde et du temps trés inhabituelle.

Les voies

Les personnages d'une méme classe ont en commun un certain nombre de capacités : tous les guerriers sont
forts en combat, tous les voleurs maitrisent un grand nombre de compétences, tous les prétres réalisent des
miracles et disposent d'un pouvoir divin, tous les mages lancent des sortiléges runiques, etc.

A coté de ce tronc commun essentiel, votre classe vous ouvre également I'accés a un certain nombre de talents
optionnels : ceci est représenté par le systeme des voies. Par exemple, une fois parvenu a haut niveau, un
ranger peut décider d’apprendre a lancer des sorts de druide. Ou bien il peut décider de se familiariser un peu
avec la Basse magie. Ou encore, de se mettre au service d’'une entité féérique. Ou peut-étre rien de tout cela
(mais en aucun cas tout cela a la fois). Quoi qu’il en soit, il devra poser un choix pour décider comment il
développe sa carriére individuelle. Les capacités octroyées par la (ou les) voie(s) que vous aurez choisie(s) vous
permettront de vous différencier d'autres personnages de la méme classe, et d’affirmer votre personnalité.

La magie

La possibilité d’utiliser des pouvoirs magiques est I'un des
aspects les plus fascinants du jeu. Seuls quelques classes de
personnages (prétre, druide, sorcier, barde, mage) disposent
de telles capacités. Dans D&D Alternatif, il existe plusieurs
formes de magie, et votre personnage ne maitrisera
probablement qu’une seule d’entre elles :

Magie runique (mages): la magie runique, ou Ahaute
magie, est le plus puissant et le plus polyvalent des arts
surnaturels. C'est aussi le plus exigeant; c'est pourquoi les
mages sont trés faibles en combat et ne développent pas un
large éventail de compétences.

Miracles cléricaux (prétres, druides) : les pouvoirs
magiques des prétres leur viennent d'une entité spirituelle
(dieu ou puissance). Ils sont généralement en rapport avec la
nature de cette entité.

Basse magie (sorcier) : la Basse magie est lart des
sorciers tribaux et des rebouteux de villages. Beaucoup moins
puissante que la magie runique, elle est malgré tout plus
polyvalente que les miracles des prétres. Sa principale
faiblesse est qu'elle ne réussit pas a tous les coups. En
revanche, elle ne vous oblige pas a mémoriser vos sorts a
I'avance.

L'art du barde (barde) : Par leur musique et leurs paroles,
les bardes sont capables de charmer les ames, et méme de
se faire obéir de certaines forces naturelles.




P®UR LES EXPERTS : CE QUE VOUS TROUVEREZ DANS CE MANUEL

Ce petit résumé est congu pour vous permettre
d'appréhender rapidement les différences entre D&D
Alternatif et les éditions officielles de Donjons et Dragons
(D&D3° et AD&D 2°). Il vous propose un premier apergu
des innovations alternatives, que vous pourrez utiliser pour
vous faire une idée avant daller plus loin dans ce manuel.
Penchez-vous tout de méme sur la page précédente (oui,
celle réservée aux grands débutants !), qui pose les bases
du systéme, avant de lire le texte ci-dessous.

Systéme d20 :

Le jeu fonctionne en systéeme D20. La plupart des jets de
dés se déroulent donc selon les régles générales de la
troisieme édition, et notamment : les jets pour toucher, les
jets de compétence, et certains jets de caractéristiques. Si
vous ne connaissez pas la troisiéme édition, ce n'est pas
grave: ce manuel reprend toutes les explications
nécessaires.

Caractéristiques :

Les caractéristiques fonctionnent grosso modo comme dans
la troisiéme édition. Le systéme proposé par Wizard of the
coast est une excellente innovation, qui permet aux bonus
de caractéristiques d'étre plus progressifs (mieux répartis).
Nous avons toutefois fait une exception pour les bonus au
toucher et au dégat liés a la force, qui nous paraissent
donner des avantages excessifs dans D&D3° (la force joue
indéniablement en combat, mais pas a ce point) : pour
ceux-la seulement, nous fournissons un tableau a part
(notez le retour de la force exceptionnelle). Et tant pis pour
I'uniformité du systéme ! Nous conservons par ailleurs le
systéme de progression (lente) des caractéristiques.

Nous proposons aussi, en option, des systémes alternatifs
de jets de caractéristiques, qui permettent de rendre
compte de certaines situations avec plus de justesse.

Points de vie et coups critiques :

Il s'agit d'une innovation essentielle du systeme Alternatif.
La différenciation entre points de coups et d'endurance
permet de déterminer quand un personnage est réellement
blessé (perte de points de coups) et de faire de ce moment
un événement mémorable. On s'affranchit ainsi de I'image
caricaturale du guerrier de haut niveau couvert de
blessures, et pourtant toujours en pleine forme.

Lorsqu’un personnage perd des points de coup, le MD se
reporte aux tables d'effets critiques a la fin du manuel pour
déterminer les effets de lattaque sur son anatomie.
Toutefois, les blessures graves restent fort rares : nous
voulions un systéme qui conserve le coté héroique et la
fluidité du jeu tout en lui ajoutant une touche de réalisme,
pas une usine a mutiler des personnages.

A la réguliere, une attaque réussie affecte uniquement les
points d’endurance. Un personnage peut perdre des points
de coups principalement dans trois cas : lorsque ses points
d’endurance sont épuisés et qu'il est touché a nouveau
(coup critigue  dusure), lorsqu'une attaque est
exceptionnellement bien réussie, par exemple si elle score
un 20 pur (coup critique exceptionnel), ou lorsqu’un dégat

est absolument inévitable (comme par exemple, en cas de
chute d'un toit ou d’immersion dans I'acide). Il existe donc
toujours au moins une petite chance de se faire toucher
sérieusement, méme lorsque l'adversaire est faible, méme
lorsqu'on est «en pleine forme » : ceci permet de faire
réfléchir les gros bills. Mais le systéme reste trés modéré et
le plaisir du jeu n'est pas gaché par la crainte permanente
qu‘un jet de dé malheureux vous décapite ou vous estropie.

De plus, un coup critigue exceptionnel se signale toujours
de lui-méme par un résultat au dé trés caractéristique (20
pur, 1 a la sauvegarde, etc): tant que ces quelques
résultats, trés faciles a retenir, n‘apparaissent pas devant
VOS Yeux, Vous n‘avez pas a vous soucier de la regle des
coups exceptionnels. Vous n‘aurez donc pas de calculs
fastidieux a effectuer au cours du jeu pour savoir si chaque
attaque est ou non un coup critique. Autant pour la fluidité
des parties.

Les regles qui concernent les soins et la récupération
naturelle ont été revus dans le cadre de notre systéme de
points de vie; joueurs, vous verrez que c’est plutét a votre
avantage ! Enfin, nous avons congu des regles spéciales
pour rendre compte avec plus de justesse de certains types
de dégats (chute, immersions, dégéts mineurs, etc.), tout
en veillant a préserver les personnages joueurs.

Classes de personnages :

Dans D&D Alternatif, les classes de personnages sont
beaucoup moins rigides que dans les autres versions de
Donjons et Dragons. Deux personnages ayant fait le méme
choix de carriére initial peuvent devenir tout a faits
différents I'un de l'autre, en fonction des options qu'ils
auront choisies au cours du jeu, et notamment de leur
choix de compétences martiales et générales et de leurs
voies. Les personnages alternatifs ont un champ de
compétences nettement plus large que dans D&D3°:
presque toutes les nuances deviennent possibles. D'autre
part, le systéme des voies (cfr. ci-dessous) leur permet de
décider eux-mémes du type de capacités spéciales qu'ils
souhaitent développer dans le cadre de leur classe, en
choisissant parmi plusieurs options qui leurs sont
proposées ; certaines de ces options sont dailleurs
communes a plusieurs classes.

Malgré cette grande souplesse, le systeme des classes
demeure, parce qu’il fait partie intégrante de Donjons et
Dragons, et aussi parce qu'il permet de créer facilement un
groupe de personnages aux capacités complémentaires.
Cependant, nous espérons que D&D Alternatif vous
permettra de créer virtuellement n‘importe quel personnage
original qui vous passe par la téte, plutét que d’avoir
I'impression de jouer « encore un voleur » ou « encore un
barbare ». Vous verrez aussi qu'il n‘est plus si facile de
déterminer la classe des PNJ auxquels vous étes confrontés,
tant la gamme de possibilités est vaste : tant mieux; marre
des joueurs qui s'écrient « c'est un mage » ou « c'est un
voleur » dés qu‘un PNJ entre en scéne !

D’autre part, nous proposons quelques nouvelles classes
(bateleur, courtisane, compagnon, assassin...) ainsi qu‘une
révision en profondeur de trois classes de la troisieme
édition : le barbare, le barde et le sorcier.
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Les voies

Dans les autres versions du jeu, les personnages acquierent
toujours les mémes pouvoirs spéciaux lorsqu’ils progressent
en niveau dans le cadre de leur classe : tous les druides
gagnent le pouvoir de se transformer en animal, tous les
rangers lancent des sorts de druides, etc. Cette uniformité
appauvrit le monde de campagne, en réduisant sa
population a quelques « moules» de personnages
prédéfinis; de plus, il est toujours facile de prévoir quels
sont les pouvoirs de I'adversaire, a partir du moment ou l'on
connait sa classe...

Dans D&D Alternatif, chaque classe propose a ses
représentants de choisir entre différentes capacités
spéciales : ces capacités portent le nom de voies. Grace a
ce systéme, il vous est possible d'individualiser votre
personnage en fonction de votre sensibilité. Choisissez
soigneusement votre voie : elle vous ouvrira de nouvelles
possibilités d’action et vous permettra de développer votre
PJ de la fagcon qui vous convient le mieux... si vous étes un
ancien joueur, lassé d'avoir essayé toutes les classes
possibles, vous découvrirez que vous pouvez encore jouer
un ranger ou un voleur trés différent des précédents, et
vous éliminerez cette facheuse impression de « déja vu »...

Qu’on ne se méprenne pas : les pouvoirs offerts par les
différentes vojes sont beaucoup plus larges et ont
beaucoup plus de poids qu’un simple feat. 1l s'agit bien de
choix de carriére fondamentaux posés par le personnage.

=

Compétences générales (« Skills ») :
Nous avons adopté de bon cceur le systéme de skills de la
troisieme édition, mais nous I'avons retouché légerement (il
est utilisé dans ce manuel sous le nom de compétences
générales ). Pour ceux qui connaissent déja le systéme,
parlons des différences entre ce manuel et DD3°:

Les personnages alternatifs regoivent un plus grand nombre
d’unités de compétence a leur création et a chaque niveau
gagné : DD3° proposait une vision un peu réductrice des
savoir-faire de nos chers personnages ... selon nous, les
compétences sont une richesse qui permet de rendre le jeu
plus intéressant, en particulier a bas niveau. Leur usage est
plus subtil que celui du combat ou de la magie, et nous
souhaitions donc le favoriser. Dans DD3°, les personnages
restent essentiellement des usines a sorts ou des usines a
distribuer des baffes, nanti de quelques petits talents
annexes pour le décorum. Dans D&D Alternatif, c’'est tout le
contraire... nous espérons donc voir des joueurs qui se
servent autant que possible de leurs compétences, et qui
ne font usage de la force ou de la magie qu'en dernier
recours.

Par ailleurs, contrairement a DD3°, le rang que vous pouvez
atteindre dans une compétence n'est pas limité par votre
niveau actuel (sauf dans le cas de quelques compétences
« sensibles ») : il n'y a pas de raison pour que votre druide
niveau 1 ne puisse pas déja exceller en musique ou en
astrologie s'il le souhaite, sous prétexte qu’il n'a encore
buté personne ni ramassé aucun trésor... a 20 ans, il na
peut-étre pas encore commencé sa vie d’aventure, mais
cela ne I'empéche pas d'étre déja un homme accompli, doté
de nombreuses connaissances et capable de bien des
choses. Pourquoi ne pourrait-il pas déja exceller dans des
talents propres aux commun des hommes avant de
basculer dans le registre d’'une vie extra - ordinaire ?... de
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plus, il est agréable de commencer sa carriére en disposant
déja dun point fort qui peut mettre en valeur le
personnage.

Enfin, chaque classe propose toujours sa propre liste de
compétences (appelée tout simplement « champ de
compétence ») : investir en dehors de cette liste colte le
double du prix normal, comme dans les éditions officielles
du jeu. Le champ de compétence d’un personnage de D&D
Alternatif est nettement plus vaste qu’une liste de skills de
la troisieme édition. Vous bénéficierez donc de plus de
souplesse dans le développement de vos capacités ... De
plus, vous pouvez vous choisir un trait de personnalite,
C'est-a-dire ajouter une compétence de votre choix a votre
liste. Malgré tout cela, I'équilibre est préservé, car les
quelques compétences les plus sensibles (celles qui pésent
le plus sur le jeu, par exemple les talents dits « de voleur »)
sont soumises a des limites particuliéres.

Pas de « feats » :

Les feats de DD3° ont été supprimés, en raison de leur
esprit Playstation (« moi je peux frapper sur le coté et pas
toi », « moi je peux faire tournoyer mon épée et pas toi »)
et de leur caractére parfois grotesque (Cleave me fait
beaucoup rire). Dans la liste des feats proposée par DD3,
force est de constater que ni I'imagination, ni le réalisme ne
sont au rendez-vous. Beaucoup d'entre eux apportent des
micro-avantages, qui n‘ont de sens que par rapport a des
détails de regles par ailleurs trés contestables, et
compliquent pour rien le jeu ; d’autres sont irréalistes, voire
carrément gore; d'autres encore réservent a certains
privilégiés des capacités que tout personnage devrait
logiguement avoir (un combat est mobile par nature, tout le
monde peut — et méme doit — étre capable de frapper sur
son flanc !). On se demande parfois si les feats ne servent
pas avant tout a réduire les capacités de ceux qui ne les
maitrisent pas...

En lieu et place des feats, on trouve deux catégories de
compétences supplémentaires : Les compétences martiales
et les compétences thaumaturgiques. Ces catégories
permettent de diversifier les capacités de vos personnages
de la méme maniére que les feats, mais apportent des
avantages plus généraux que ces derniers (et surtout plus
réalistes). Les compétences martiales font partie intégrante
du systtme; en revanche, les compétences
thaumaturgiques (qui ne concernent que les mages) sont
optionnelles.

Compétences martiales :

Les compétences martiales définissent les points forts d'un
personnage en combat : choix des armes, spécialisation
martiale, expertise dans des techniques particulieres ( coup
sournois, combat a deux armes, bouclier, combat a mains
nues, combat en armure...) ou des terrains précis (en lutte,
en combat a distance...). Ce systtme permet de typer
chaque combattant de facon intéressante, et remplace
avantageusement les trés délirants feats. Contrairement a
ceux-ci, les compétences martiales sont progressives (vous
pouvez développer chacune d’elle plus ou moins fort, dans
la mesure des points qui vous sont attribués).

Vous constaterez qu'avec ce systéeme, deux guerriers
peuvent présenter un profil et des capacités totalement
différentes. A vous de choisir: deviendrez-vous un
spécialiste du combat a distance, du combat de mélée, de
la lutte ? Préférerez-vous diversifier au maximum vos
capacités pour étre bon sur tous les terrains ? Serez-vous le
voleur des coups pourris dans le dos, ou bien un larron
prudent, adepte des armes de tir? Ces choix pésent
beaucoup sur le jeu, parce qu'un tireur délite confirmé



peut franchement devenir deux fois plus fort a distance
qu‘au corps a corps...

Votre personnage devra dépenser des unités de
compétences martiales pour maitriser individuellement
chaque arme. Si vous ne maitrisez pas une arme donnée
(méme si cette arme fait partie de celles qui sont aisément
accessibles a votre classe), vous subirez des malus lorsque
vous l'utilisez : en effet, dans la réalité, méme un guerrier
trés expérimenté aura du mal a se servir efficacement d’un
fléau ou d'une hache a deux mains s'il ne s'est jamais
entrainé auparavant avec cette arme. Maitriser un grand
nombre darmes (au détriment d'autres avantages
martiaux) vous permet d’élargir vos choix stratégiques et
vous donne droit également a certains avantages (qui
servent d'incitants pour les joueurs).

Le sorcier et la Basse magie :

D&D Alternatif propose une classe de sorcier trés différente
de la 3° édition. Nous ouvrons par la méme occasion une
nouvelle gamme de pouvoirs susceptibles d’enrichir le jeu :
les rituels de Basse magie.

La classe de sorcier proposée par DD3° n'est qu'un doublet
de la classe de mage. Alors que la source de sa magie est
présentée comme différente, le sorcier version 3° édition
utilise exactement les mémes sorts que le magicien, a peu
prés de la méme maniére : la seule différence est qu'il ne
doit pas les étudier a l'avance. De notre point de vue,
I'existence du sorcier tendait a déforcer la classe de mage
en empiétant sur ses plates-bandes : nous préférions quant
a nous créer quelque chose de tout a fait neuf.

Le sorcier alternatif ressemble davantage a un shaman
animiste ou a un rebouteux ardennais. Il maitrise la Basse
magie, un art moins puissant et plus hasardeux que celui
des magiciens, mais qui recéle bien des surprises. Il ne doit
pas mémoriser ses sorts (ses « rituels de basse magie ») a
l'avance, mais n'est jamais certain quiils prendront

réellement effet. Ses propres capacités magiques restent
toujours trés limitées, mais il est capable de se faire obéir
de puissants esprits. Voyez le chapitre IX pour en savoir
plus sur cette magie de fortune : c'est I'art du pauvre ou
du barbare, une tentative primitive pour se concilier les
forces surnaturelles et prendre l'ascendant sur son
environnement.

Plus faible en magie que le mage, mais plus endurci, le
sorcier dispose de dés de vie a six faces et combat comme
un larron. Débrouillard, il a accés a certaines compétences
dites « de voleur », qui lui permettent de parvenir a ses fins
par des moyens naturels lorsque ses pouvoirs se révelent
trop limités. Un peu mage, un peu prétre, un peu larron, le
sorcier fait feu de tout bois pour simposer aux membres de
sa communauté comme le maitre du surnaturel.

L’art du barde :

Trois éditions de Donjons et Dragons, trois versions trés
différentes : la classe de barde peine a trouver son style et
a s'imposer. La premiére édition en donnait une mouture
trop faible et trop alambiquée ; la seconde en faisait
davantage un comédien ou un bateleur; la troisitme se
contente de puiser des pouvoirs dans le répertoire d'autres
classes, sans grande pertinence. Disons-le clairement : les
bardes nous passionnent, et le moins que nous puissions
faire était de tenter de leur donner une véritable identité.

Pour comprendre ce qu'est réellement un barde, nous
sommes retournés aux sources celtiques (La bataille de
Mag Tured, la razzia des vaches de cooley, le cycle de
Finn...) et finlandaises (le célebre poéme épique du
Kalevala ). Nous y avons découvert un monde merveilleux,
et un personnage sage, toujours en recherche de savoir et
d’harmonie. C'est cet univers que nous avons tenté de
restituer dans ces pages, a travers une classe de barde
profondément différente de toutes les autres classes de
personnage, et bien plus en phase avec son mythe
fondateur... a mon avis, l'une des plus belles classes a
interpréter, mais a réserver a des joueurs tres fins.

Le barbare :

Pour faire bref, disons que la caricature de Conan
proposée par la troisitme édition nous laisse indifférent.
Vous étes en droit d’aimer, mais passé I'dge de 20 ans,
cela risque de vous lasser un peu...

Le barbare alternatif évoque plutét les grandes plaines du
caucase, les steppes du nord, les chasseurs magdaléniens
et les scythes, bref les antiques civilisations tribales ou
nomades. Ces peuplades avaient développé des cultures
trés subtiles et trés riches, plus en phase avec la nature,
mais a jamais hors de portée de notre compréhension.
L'image d’'un barbare brutal, stupide et inculte, est un gros
cliché d’homme civilisé et n‘a pas droit de cité dans ces
pages... moi je préfere me laisser un peu bercer par le
mythe du bon sauvage.

De notre point de vue, les vikings ( une civilisation
sédentaire et rurale) seraient de simples guerriers.

Bateleurs, compagnons, courtisanes :

Ces trois nouvelles classes sont proches du voleur : des
personnages débrouillards qui n‘ont pas opté pour un
mode de vie conventionnel, et se font une place sur le
monde grace a leurs talents ou leurs compétences. Le
bateleur, et surtout le bateleur-mage, ressemblent un peu
au barde d’AD&D 2° édition : des gens du spectacle et du
voyage, capables de s'enrichir par leur talent artistique
autant que par des expédients moins avouables. La
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courtisane peut étre aussi bien une catin de luxe qu'une
grande dame mue par de nobles idéaux et utilisant des
armes féminines. Le compagnon, universitaire raté sur le
modele de Frangois Villon, est une sorte de voleur/érudit :
un aventurier généraliste par excellence. Notez aussi le
retour de lassassin, qui trouvera certainement a
s'exprimer dans le systeme alternatif de coup sournois
(cfr. ci-dessous).

Le systéme d’expérience :

D&D Alternatif propose une révolution copernicienne dans
le systéme d'expérience. D'une part, les XP ne s'accumulent
pas indéfiniment, mais se dépensent au fur et a mesure
pour monter de niveau, ouvrir une voie ou encore acquérir
divers avantages. D’autre part, lindice d'expérience (le
nombre de Xp que vous devez dépenser pour passer de
niveau) est a peu prés constant d’un niveau a lautre
(toujours entre 40 et 80 Xp, que ce soit pour passer du 1°
au second niveau ou du 10° au 11°). En revanche, la valeur
des XP est relative : buter un ogre rapportera beaucoup de
Xp a un personnage débutant, mais trés peu a un gros bill.

Ce systeme permet d'introduire tout un jeu d'options et
d’avantages. Vous pourrez vous concocter un personnage
aux capacités trés diversifiées, mais qui colitera « cher en
Xp » ; ou au contraire créer un personnage plus simple
mais qui progressera plus vite en niveau. Jouer une race
non-humaine colte un supplément de Xp (mais les
contreparties en valent la peine). Ouvrir une voie colte
également de I'expérience.

Le combat :

Le systéme de combat proposé dans ce manuel repose sur
notre expérience réelle du combat a l'arme blanche
médiévale. Une expérience que ne possedent
manifestement pas les concepteurs de DD3°, qui sont a
cent lieues de se représenter correctement un
affrontement a I'épée d'argon...

Pour les habitués de ADD2°, sachez que I'on n’utilise plus le
THACO : le combat fonctionne en systeme D20, et les
chances de toucher reposent largement sur le bonus martial
( = base attack bonus dans DD3°), qui s'ajoute au résultat
du dé. il est vrai que cette innovation de la troisiéme
édition apporte une plus grande fluidité au jeu. Le score
d’attaque est comparé directement a une classe d’armure
(la plus haute la meilleure).

On n'utilisera pas le systtme des modificateurs de taille
proposé dans DD3°: ce systéme, qui complique
inutilement les calculs, est de surcroit totalement erroné
dans sa conception. En effet, dans la réalité, un personnage
plus grand est presque toujours avantagé, tant sur le plan
offensif que défensif, parce qu'il posséde une meilleure
allonge et peut plus facilement reculer pour se mettre hors
de portée d'une attaque adverse. Si vous souhaitez rendre
compte de cet avantage, vous utiliserez le systéme global
des facteurs darmes (cfr. ci-dessous).

DD Alternatif propose un large choix d'actions de combat,
réparties en 4 grands modes de combat (la mélée, le tir,
la lutte, la couverture). Lorsque vient votre tour d'agir,
vous disposez donc de diverses options : par exemple,
attaquer pour blesser, repousser l'adversaire, détruire
méthodiquement son bouclier, ou encore garder votre
action en réserve pour pouvoir parer I'une de ses attaques
les plus dangereuses. Ce choix peut se révéler trés
important ; dans certaines circonstances, une mauvaise
option peut se révéler désastreuse. De méme, en raison
des regles de la fatigue (page 74) et du seuil darmure
pur (page 111), vous sentirez beaucoup plus votre
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armure sur vos épaules. Voila qui rend beaucoup plus
passionnante la carriere de guerrier !

Par-dessus tout, nous voulions conserver un systéme qui
laisse une large part a l'interprétation du MD et des joueurs.
C'est pourquoi, les mouvements ne sont pas décrits
précisément, six secondes par six secondes, comme dans
DD3° (un tel choix restreint les possibilités d'interprétation
du combat, mais en donne aussi une idée un peu
mécanique). Pour cette méme raison (et pour d'autres),
nous avons conservé des rounds d’'une minute : dans ce
délai, une série d‘actions ont eu lieu, mais le jeu ne
s'intéresse qu‘aux plus importantes, les occasions réelles de
prendre l'avantage (les actions de combat ) ; le reste est
laissé a I'imagination des joueurs. Les divers types d’actions
définis dans ce manuel (attaque, parade, lutte, etc.)
donnent simplement un cadre a l'interprétation, et précisent
les effets en terme de jeu. Par exemple, il y a différentes
maniéres d'interpréter une parade réussie : peut-étre que le
défenseur a bloqué le coup, ou peut-étre qu'il I'a esquivé ou
s'est reculé vivement hors de portée de l'adversaire,
rompant un instant le combat. Dans tous les cas, il se
préserve mais perd I'avantage.

Les regles qui concernent les déplacements en combat sont
également simplifiées (par rapport a DD3°). Un combat est
mobile par nature: les adversaires ne sont jamais
statiques, ils ont toujours tendance a bouger au cours de
leur affrontement, et méme a tourner I'un autour de l'autre.
Pour cette raison, nous ne souhaitions pas tenir un compte
précis des moindres déplacements effectués par les
personnages, ni surtout édicter des régles rigides a ce
sujet. Vous pouvez effectuer des déplacements lents au
cours du combat, sans subir de pénalités, du moment que
votre adversaire ne s’y oppose pas. Des déplacements
rapides restent soumis a quelques régles.

Les attaques d'opportunité n‘interviennent que lorsque
votre personnage abaisse complétement sa garde pour
accomplir une autre action au mépris du bon sens, alors
qu'il est engagé en combat au corps a corps. En fait, leur
utilité est surtout dissuasive : il s'agit de rappeler au joueur
qu'il prend un risque insensé lorsqu'il tente, par exemple,
d’incanter un sort alors qu'on lui frappe dessus. Attention
cependant : les attaques d‘opportunité, si elles sont plus
rares que dans DD3°, sont aussi beaucoup plus
redoutables.

En résumé, le systeme Alternatif est a la fois plus souple,
moins détaillé, plus réaliste et plus riche de possibilités que
le systéme de combat de DD3°. Cela dit, il vous faudra un
peu de temps pour lassimiler et exploiter toutes ses
possibilités.

Armes et facteurs d’armes :

Seules des armes réalistes et réellement utilisables sont
décrites dans ce manuel. Exit donc, les quadruples haches
et autres doubles épées de DD3°, qui ne peuvent servir
qu‘a blesser celui qui les manie.

Le facteur darmes est une regle optionnelle mais qui peut
peser fortement sur le jeu : il prend la forme d'un simple
bonus que vous ajoutez au résultat du D20. N'en tenez pas
compte si vous souhaitez garder une fluidité maximale du
jeu; en revanche, puisque les modificateurs de taille ont
disparu, vous avez tout a gagner a les remplacer par des
facteurs d'armes si des calculs a peine plus complexes ne
vous rebutent pas.

Surprise : le bouclier est devenu une arme a part entiére,
méme s'il sert principalement a parer. Certains postulats
erronés d’ADD sont rectifiés, comme par exemple lidée



fausse qu’une arme plus légére frappe la premiére : c'est en
réalité I'allonge de I'arme qui permet d‘avoir I'initiative, donc
une lance est plus avantageuse qu’une dague.

Les armes sont bien différenciées ; chacune d'elle offre des
avantages et des inconvénient importants. Bien entendu,
tout ceci repose également sur notre expérience pratique
des armes blanches médiévales, que nous avons cherché a
traduire dans le jeu de la fagon la plus simple possible.
Vous constaterez que le choix des armes peut étre dicté par
les circonstances. Vous devez enfoncer rapidement les
lignes ennemies ? Choisissez la hache a deux mains,
meilleure en attaque qu’en défense, et utilisez toute vos
actions pour attaquer. Vous souhaitez au contraire tenir la
porte le plus longtemps possible ? Optez pour un bon
bouclier, la meilleure arme défensive possible, et parez le
plus d'attaques possibles pour tenir aussi longtemps que
vous le pouvez...

Jets de sauvegarde :

D&D Alternatif adopte grosso modo le systéeme de
sauvegardes de la troisieme édition. Cependant, il en
modifie Iégérement I'équilibre, de fagon a réduire les écarts
excessifs.

Pour ceux qui ne connaissent pas la 3° édition, résumons
rapidement. Il n'existe plus que trois types de
sauvegardes : le premier est basé sur vos réflexes
(sauvegarde réflexes), le second sur votre résistance
physique (sauvegarde fortitude), le troisiéme sur votre
volonté (sauvegarde mentale). Ceci permet de déterminer
trés facilement quel type de sauvegarde s'applique au cas
par cas : par exemple, un chant de harpie ou un sort de
charme fait appel a votre sauvegarde mentale, alors qu’un
poison ou un sort de métamorphose fait appel a votre
sauvegarde fortitude, et qu'un rayon de la mort fait appel a
votre sauvegarde réflexes. D'autre part, vous disposez de
bonus de caractéristiques a vos sauvegardes.

Attaque sournoise :

Grace au systéme des points de coup et des points
dendurance, nous sommes en mesure de proposer un
systéme d’attaque sournoise beaucoup plus diabolique que
dans les autres éditions du jeu... En résumé, une attaque
sournoise réussie affecte directement vos points de coup,
ce qui signifie une blessure réelle, a moins que vous ne
réussissiez un jet de sauvegarde. En cas d'échec, vous
pouvez perdre entre 1 et + de 10 points de coup, ce qui
peut trés bien vous amener directement dans le coma... le
coup sournois alternatif est beaucoup plus « flippant » que
dans les autres éditions du jeu (ou il produisait des dégats
relativement constants et prévisibles). Cependant, comme
toutes les innovations alternatives, son but n‘est pas de
massacrer des PJ au nom du réalisme : la pratique montre
qu'il est extrémement rare qu’un coup sournois tue net un
personnage puissant. Un voleur de premier niveau a une
chance, méme trés faible, d’abattre un barbare de niveau
15 en un seul coup, alors qu’un guerrier de niveau 1 a une
chance correcte de survivre au coup sournois d'un maitre
voleur (ces deux cas étaient inimaginables dans AD&D2° et
DD3°). C'est quitte ou double, mais au moins, lorsque vous
étes victimes d'une telle attaque, le dé décisif (un jet de
sauvegarde) est dans vos mains plus que dans celles du
MD...

Dautre part, tout le monde peut tenter une attague
sournoise, mais seuls quelques personnages sont
réellement trés efficaces dans cet art : les assassins (qui
sont de loin les plus dangereux), /es voleurs, et, dans une

moindre mesure, les compagnons, les courtisanes et les
bateleurs, s'ils développent ce talent.

La fatigue :

D&D Alternatif propose une regle trés simple pour tenir
compte de l'essoufflement des personnages lorsquune
scéne d’action s'éternise. Cette régle est tellement facile
qu’elle ne devrait pas ralentir le jeu, mais peut en revanche
constituer une donnée stratégique majeure.

La lutte :

Il n'est pas facile de créer des régles pour rendre compte
d'une empoignade a bras le corps entre personnages
désarmés. Les systémes proposés jusqu'ici par les diverses
éditions de D&D n’ont jamais réellement convaincu (vous
les avez déja utilisé au cours d’'une partie, vous ?). D&D
Alternatif en propose une approche nouvelle, souple et
intuitive.

Etant donné qu'il propose un certain nombre d‘actions
différentes, le systéme de lutte alternatif demande un peu
d’investissement de la part du MD ; cependant les joueurs
n‘auront pas besoin de le connaitre en profondeur. Du
reste, il s'agit d’'un systéme optionnel. Le principe de
fonctionnement est le suivant: le joueur n‘a que deux
scores simples a noter sur sa feuille de personnage (score
de lutte et classe de lutte), et un principe général a retenir
(force de frappe = D20 + score de lutte ). 1l n'a pas besoin
de connaitre lui-méme les treize types d’actions de lutte
proposés dans ce manuel : lors d’'un combat, il lui suffit de
décrire au MD ce qu'il tente de faire (rosser I'adversaire, Iui
faire une clé de bras, le faire chuter, dégainer une dague,
ou toute autre action qui lui parait logique). Le MD, lui,
pourra rattacher cette tentative a I'un des types d‘actions
proposés. Vous constaterez que le systéme alternatif
permet de rendre compte de virtuellement n'importe quelle
manceuvre de lutte, et qu’'un combat sans armes peut
devenir tout a fait passionnant a jouer (cfr. exemple page
68).

Compétences thaumaturgiques :

Le systeme optionnel des compétences thaumaturgiques
permet de typer les capacités des mages, et de définir
quelles branches de lart magique ils maitrisent. Ce
systetme prend comme postulat de départ que Iart
magique présente de nombreuses facettes, et qu‘aucun
mage ne peut prétendre les maitriser toutes.

Les compétences thaumaturgiques remplacent I'ancien
systéme des spécialisations magiques. Il est beaucoup plus
souple que ce dernier, et permet le développement de
nombreuses idées annexes. Les compétences et
spécialisations thaumaturgiques ne s’excluent pas les unes
les autres : si vous faites le choix de vous spécialiser, vous
pourrez toujours apprendre une a une toutes les autres
écoles de magie (mais vous n‘aurez pas assez de points de
compétences pour ce faire au premier niveau).

Un jeu a réguler :

Comme nous l'avons répété plusieurs fois, D&D Alternatif
propose une souplesse maximale dans le développement
des personnages. Seules quelques limites cadenassent
votre champ de possibilités. Le revers de la médaille, c’est
que le MD devra sans doute étre plus attentif a I'équilibre
du groupe, et veiller a générer des personnages
harmonieux. Il ne devra pas hésiter a intervenir pour
déconseiller (ou méme interdir) telle ou telle option qui
risque de dénaturer un personnage. En clair, nous offrons
une plus grande liberté et faisons confiance aux MD pour la
gérer de facon judicieuse.
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LE SYSTEIE DE |[EU ¢D20%* :
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ans ce systeme de jeu, tous les jets de dés (ou presque) sont effectués

selon la méme méthode : tout se fait au D20. Quel que soit I'action que

vous effectuez, plus haut est le résultat du dé, meilleures sont les chances
de réussite. Au cas par cas, vous pourrez ajouter certains bonus au résultat du
dé : la plupart de ces bonus dépendent des talents et caractéristiques de votre
personnage, et sont notés sur sa feuille. Avec le temps, vous apprendrez a savoir
quels bonus s‘appliquent dans quelles circonstances.

C'est un systeme de jeu simple, intuitif, souple et progressif. Il n'y a
donc qu’une regle générale a retenir, et elle s'adapte parfaitement a
des tas de situations !

Un jet se fait toujours par rapport a un indice de difficulté (DC, pour
« difficulty class ») déterminé par le maitre de jeu. Plus I'action est
difficile, plus la DC est haute. Pour réussir une action quelle gu’elle
soit, le joueur tire 1D20 et ajoute tous les bonus dont il dispose pour
cette action. Si le total est égal ou supérieur a la DC, le jet est réussi.
Un jet facile aura une DC de 10, un jet difficile peut étre a 20, 25, 30
ou plus (et il devient alors impossible de le réussir si I'on ne dispose
d‘aucun bonus).

la classe d'armure (les classes d’armure les plus hautes sont les plus

difficiles a toucher). La classe d’armure est en fait elle-méme une DC. Pour
toucher, on tire 1d20, on ajoute un bonus martial lié a la classe et au niveau de
I'attaquant, puis les bonus de force, de magie, etc. Si le total est équivalent a la
classe d’armure, c’est touché !

D ans le cas d'un jet pour toucher, l'indice de difficulté (DC) est équivalent a

Au cours du jeu, il peut arriver que deux talents s‘opposent I'un a l'autre : par
exemple, un voleur qui tente un déplacement silencieux (une compétence) doit
vaincre la capacité d'écoute de ceux qu’il veut berner. Dans ce cas, chaque
protagoniste (le voleur et les auditeurs potentiels) teste son talent au D20; celui
qui fait le meilleur résultat I'emporte. Si c'est le voleur, il arrivera a passer
inapercu. Les bonus dont peuvent disposer les protagonistes sont évidemment
des avantages ; en l'occurrence, ce sont ici leurs scores de compétences qui vont
entrer en jeu.

Seuls certains jets de dés ne sont pas réalisés avec un D20 : les dégats se tirent
toujours avec le dé approprié (D8, D4, etc), et l'initiative reste au D10.
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