4.0 L'armature des regles

Maintenant que I'on connait les acteurs, on peut
s'intéresser a la maniére dont ils vont jouer. A
quoi vont servir toutes ces valeurs chiffrées que
l'on a réunies a grand renfort de calculs savants ?
Tout simplement a déterminer, dans la majeure
partie des cas, si une action entreprise par un
personnage réussit ou échoue. D’autres
permettront de nuancer certains résultats ou de
déterminer la réaction naturelle du Personnage
face a tel ou tel influx. On 'a vu précédemment,
la clé du systéme de RPG se trouve dans le lancé
d’un dé. Nous verrons ici comment procéder au
recadrage et a 'analyse du résultat.

4.1 La division du temps de jeu

Deux notions essentielles doivent étre distinguées
de prime abord. Il s’agit du temps de jeu et du
temps réel. Le temps réel, tout d’abord, est le
temps qui passe autour de la table de jeu, dans
notre monde a nous. Une partie de jeu de rdle
peut durer des heures et ne pas se terminer au
terme d’'une seule séance. Le temps de jeu est le
temps qui s’écoule dans le monde du jeu, pour les
personnages. Ce dernier est nettement plus
malléable que le temps réel. Le maitre du jeu
jouera le r6le de gardien du temps lorsqu’il en
ressentira le besoin, c’est a dire qu’il peut décider
d’une ellipse temporelle afin d’accélérer la
narration, ou au contraire ralentir certains
moments afin de laisser aux joueurs I'occasion de
réfléchir posément a ce que leurs personnages
vont entreprendre. La gestion de ce temps de jeu
est un élément essentiel au bon déroulement
d’une partie de jeu de role.

Les ellipses temporelles surviennent
généralement lorsque l'action vient a manquer
pour une certaine période ou lorsque les
personnages se déplacent sur de longues
distances, vont dormir ou cherchent a « tuer le
temps ». Il n’est bien entendu pas nécessaire de
tout jouer dans un jeu de réle et quelque part,
méme les Personnages ont droit a un peu de vie
privée, mnon? Imaginons qu'un groupe
d’aventuriers prend le bateau pour traverser une
mer. La croisiére est prévue pour durer cing jours.
On peut décider, si le maitre n’a pas prévu
d’événements durant cette traversée et si les
personnages décident de se reposer dans leurs
cabines, que l'on passe rapidement sur cette

période et quon recommence a jouer au
débarquement.

Les ralentissements permettent par contre des
«arréts sur image» afin de laisser les joueurs
réfléchir a certaines choses. N’étant pas
réellement a la place de leurs personnages, les
joueurs n’ont pas nécessairement a souffrir des
mémes conditions d'urgence, mais le maitre doit
veiller a ce que les abus de prédominent pas.
Ainsi, si dans certaines circonstances, un joueur
peut prendre quelques minutes pour équiper son
personnage, décider de la conduite a tenir,
effectuer quelques jets de dé (...), il faut veiller a
représenter les situations de stress afin de rendre
le jeu plus immersif. Le maitre ne doit donc pas
hésiter, a certains moments, a contraindre les
joueurs a agir dans l'urgence, en les pressant de
déclarer leurs intentions. On peut éventuellement
se servir d'un sablier pour ce faire, mais ce n’est
qu’un accessoire.

Cette premiere division étant entérinée, il
convient de parler de la seconde. Lorsque le
temps de jeu demande a étre structuré, un artifice
du jeu de role permet de le diviser en unités de
temps, invariables dans l'univers du jeu mais
extensibles dans le temps réel. Il s’agit des tours
de jeu (ou rounds). Un tour de jeu représente une
unité de temps de quelques secondes dans
l'univers du jeu. Par soucis de réalisme, on peut
étre heurté par une division en tours du temps de
jeu, tout simplement parce que l'on agit pas au
« tour par tour » dans la vraie vie et que l'on se
figure mal les personnages n’agissant qu’a tour de
role. La simulation est donc contrainte d’user
d'un artifice. En réalité, tout se déroule
simultanément, méme dans les phases les plus
confuses, si les joueurs le souhaitent, mais par
mesure de facilité, on continuera d’utiliser un
systéme de tours. En régle générale, il n’y a méme
pas lieu d’y penser. Mais dans des situations
extrémes comme les combats, par exemple, cela
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peut revétir une importance capitale. Nous y
reviendrons par la suite.

Vient enfin le cas des actions rémanentes et des
actions instantanées. Certaines actions entreprises
par les personnages voient leur effet
immédiatement appliqué. C’est le cas lorsque 'on
tente de soulever une pierre lourde, de lancer une
fléchette, de vérifier ses connaissances dans un
domaine précis... D’autres peuvent par contre
demander un certain temps avant d’aboutir. C’est
le cas lors d’'une tentative de traduction dun
livre, lorsque 'on fouille une piece, lorsque 'on
travaille le fer ou que l'on tente de réparer un
objet. La résolution de ces actions n’est pas
instantanée et le maitre du jeu doit tenir compte
du fait que le Personnage qui tente une telle
action sera occupé pour plusieurs tours de jeu. La
durée en est évidemment variable et reste a la
discrétion du maitre du jeu, méme s’il faut se
reposer sur des préceptes réalistes. Lire un livre
de taille moyenne ne se fait pas en un jour, sauf'si
on ne fait que ¢a (peu réaliste), confectionner une
arme peut aller vite si 'on a tous les outils et
toutes les matiéres a portée, mais cela prend tout
de méme une journée. Fouiller une piéce a la
recherche d’indices peut prendre une demi-
heure...

par le maitre du jeu qu’il peut y passer la nuit et
une bonne partie de la journée du lendemain. Le
joueur estime donc que son personnage va
emporter le livre avec lui plutét que de le lire sur
place.

Exemple : lors d’une partie, les personnages
fouillent une vieille maison. Lun d’entre eux
trouve un ancien ouvrage rédigé en latin et
décide de le lire. Dans le méme temps, un autre
personnage tente de crocheter la serrure d'une
porte alors qu’un autre observe attentivement une
bibliothéque, espérant y déceler le mécanisme
d'’un passage secret. La tentative de crochetage est
Instantanée. Méme si elle peut prendre quelques
minutes. On considére que le personnage réussit
ou échoue dans sa tentative. Le fait de chercher
un mécanisme douverture dans une brbliothéque
prend plus de temps et le maitre du jeu estime
que cela prendra deux tours de jeu. Enfin, le
personnage qui Iit le livre en latin se voit indiquer

4.2 Ne rien laisser au hasard

Cette expression de la vie courante reste souvent
lettre morte en jeu de role, car le hasard survit 1a
ou régnent les dés. Une action peut échouer,
méme si elle est entreprise par un expert et
semble abordable de prime abord. Clest un
élément intéressant du point de vue ludique, qui
met un peu de piment lors des parties. Mais
certaines actions, réalisées dans des contextes
favorables, méme si elles sont couvertes par un
domaine donné, peuvent ne pas demander
I'intervention du hasard. Le maitre du jeu doit
étre ouvert aux propositions des joueurs de ce
point de vue et ne pas exiger des lancers de dés la
ol ce nest pas nécessaire. Imaginons qu’un
personnage veut fouiller une piece et décide de
prendre autant de temps que nécessaire, quitte 3 y
passer la journée, a consciencieusement tout
retourner de fond en comble. Il est peu probable
dans ce cas de figure que lindice caché lui
échappe, sauf s’il est vraiment bien caché
(invisible, protégé par magie, minuscule et collé
sous une dalle dans le béton...). Le carnet de
notes dissimulé sous l'oreiller ne résiste pas a une
telle fouille. En bref, cela signifie que si le
personnage y consacre du temps et s’entoure de
tous les atouts possibles, on peut éviter le test. Ce
procédé peut, a la longue et face a des joueurs
expérimentés, conduire a bien des abus. Mais
n’oubliez pas que toutes les actions ne sont pas
accomplies dans des conditions qui permettent de
prendre son temps. Ainsi, un tireur d’élite peut
viser consciencieusement sa cible si celle-ci reste
immobile dans des conditions de visibilité
exemplaires, mais en pleine nuit ou avec une
cible mouvante, ce n’est pas la méme chose. De
méme, dans lexemple ci-dessus, fouiller une
piece peut étre fait dans des conditions de stress.
Quelqu'un peut débarquer a tout moment, les
voisins suspecter quelque chose...

4.3 Quand doit-on effectuer un test ?
Dans RPG, les domaines constituent le squelette,

larmature du systéme de jeu. On peut donc se
dire que dés qu'une action entreprise par un
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joueur se place sous la coupe d'un domaine
donné, il y a lieu de procéder a un test. Ce n’est
pas aussi simple, ou plutdt, ce n’est pas aussi
compliqué. En gros, il y a bien entendu du vrai,
mais il faut en plus que l'action représente un défi
en termes de jeu, c’est-a-dire qu’elle soit sujette a
I'échec ou participe d’'un bon moment de jeu. On
peut finalement tres bien mener une partie dans
laquelle il ne sera procédé a aucun test d’aucune
sorte.

Pour savoir si une action doit étre soumise a un
test ou pas, il faut observer les points suivants :

- L’action peut éventuellement échouer.

- De cette action dépend un tournant
mineur ou majeur du scénario.

- L’action favorise un moment de jeu plus
intense.

Ainsi, des personnages peuvent traverser un col
montagneux sans avoir a lancer le moindre dé,
mais lorsqu’ils arrivent dans une grotte, plus loin,
ils doivent tous faire un test pour éviter de
basculer dans le vide alors qu’ils cheminent sur
un sentier étroit. On peut prétendre que le col
montagneux était au moins aussi dangereux que le
sentier cavernicole, mais le moment n’était pas
nécessairement bien choisi. Peut-étre parce que la
traversée du col n’était qu'un raccourci temporel.
De méme, un personnage qui cherche ses
chaussettes le matin n’aura pas a lancer les dés
pour fouiller sa chambre, méme si pour un objet
plus facile a trouver, sur la scéne d’'un crime, il
devra subir un test. Vous commencez a
comprendre ?

4.4 Combien de chances ?

Une question reviendra souvent autour de la table
de jeu. Lorsqu’un personnage échouera a un test,
son joueur réclamera le droit de tenter a nouveau
sa chance. Peut-on le lui permettre ? Cela dépend.
Un personnage qui échoue dans un test est
persuadé qu’il a fait ce qu’il a pu ou, du moins,
que la tiche est trop difficile pour lui. Cela vaut
pour une partie des actions, principalement les
actions rémanentes. Quelquun qui a passé deux
jours a lire un livre en latin ne va pas le
recommencer tout de suite si le maitre du jeu lui
indique qu’il n’a pas tout compris. Par contre,
quelqu’un qui tire sur une cible et la rate peut tres
bien décider de tirer une nouvelle fois sur cette
méme cible.

Plusieurs cas peuvent se produire, et il reviendra
au maitre du jeu de faire la part des choses. Si la
logique ne voit aucun inconvénient a ce que
laction soit une nouvelle fois tentée, alors le
personnage peut a nouveau tenter sa chance. Il est
méme possible qu’il bénéficie alors d'un léger
bonus pour ce faire, puisqu’il a appris de son
précédent échec. Quelquun qui tente d’attraper
une poutre avec le nceud de son lasso aura sans
doute plus de chance d’atteindre sa cible apres
quelques échecs : il aura pu ajuster son lancer. Par
contre, il peut arriver que le personnage ne puisse
plus tenter a nouveau sa chance. Peut-étre pour
une raison technique, consécutive au précédent
échec (le fil de fer se casse dans la serrure lors
d’une tentative de crochetage, la voiture dérape et
se retrouve dans le fossé...). Peut-étre pour une
raison de jeu. Si rien ne s’oppose a une nouvelle
tentative, permettez-la. Si vous estimez que cette
tentative n’est pas intéressante d’un point de vue
ludique ou si le personnage n’avait qu'une seule
chance de réussir son action, jouez sur le fait que
celui-ci est convaincu qu’il a tout tenté et ne peut
rien faire d’autre qu’avouer son échec. Le joueur
n’est pas le personnage.

4.5 A qui le tour ?

Une autre question qui risque de revenir souvent
autour d’'une table de jeu est celle qui consiste a
savoir qui agit le premier. En régle générale,
lorsque la situation le permet, les joueurs
s’entendent entre eux pour savoir qui fait quoi et
il est méme rare que tous agissent en méme
temps. On laissera « 'expert » du moment tenter
sa chance. Souvent aussi, le maitre du jeu
demandera un test général (par exemple, pour
savoir si les personnages ont remarqué quelque
chose, s’ils savent quelque chose concernant ce
quils voient ou entendent...). Dans ces cas de
figure, tous les joueurs lancent les dés et on se
moque bien de savoir qui agit le premier. Mais il
se peut que la situation ait besoin d’étre clarifiée,
en cas de stress, par exemple. Il y a toujours de ces
moments ol tout semble aller de travers et ot on
s’emméle les pinceaux.

Dans de tels cas, il convient parfois de mettre un
peu d’ordre et de savoir clairement ce que font les
personnages, et dans quel ordre. Pour le savoir,
on estime que les actions se classent selon les
Initiatives décroissantes des personnages. S’il
existe des égalités, lancez un dé pour les
départager.
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A noter que dans tout calcul d’Initiative, les
personnages les plus rapides agiront les premiers,
mais les personnages les plus lents déclareront les
premiers leurs intentions. En effet, étant plus
rapides, les autres personnages peuvent voir ce
que préparent ou font les autres et peuvent agir
en conséquence.

4.6 Marre des chiffres

Ceux qui ont les chiffres en horreur commencent
sans doute a paniquer alors que la partie n’a pas
encore commencé. Le jeu de réle est-il un passe-
temps pour mathématiciens? Pas du tout. Les
échelles sont relativement simples a calculer et on
ne demandera jamais d’effectuer des opérations
plus compliquées que l'addition, la soustraction
ou la multiplication. De plus, rien ne vous
empéche — si ce n’est votre amour propre —
d’utiliser une machine a calculer si vraiment vous
ne réussissez pas a additionner le résultat de
quelques dés. Toutefois, il peut étre bon de
préciser que toutes les valeurs chiffrées dans le
cadre des régles ont une définition textuelle. Par
exemple, en ce qui concerne les domaines, il peut
parfois étre malaisé de définir le degré exact de
connaissance d’'un personnage dans un domaine
précis. Ce paragraphe devrait vous aider & mieux
cerner les capacités d’'un personnage autrement
que par une évaluation sur une échelle de 0 a 10.

0 — Le personnage ne connait pas le domaine ou
n’est pas capable de discerner ce dont il s’agit.

12 2 — Le personnage sait ce dont on parle. Il peut
effectuer une action dans ce domaine.

3 4 4 — Le personnage dispose des bases suffisantes
pour agir dans ce domaine comme n’importe quel
initié.

5 4 6 — Le personnage est dans la moyenne des
pratiquants de ce domaine. Il regarde les petits
nouveaux avec condescendance mais envie les
experts.

7 4 8 — Le personnage est clairement au-dessus de
la moyenne dans la pratique de ce domaine. I1
passe pour un connaisseur aupres de ses pairs.

9 A 10 — Le personnage est au sommet de son art
et fait autorité dans ce domaine. Sans doute sa

renommée est-elle grande s’il peut se le
permettre.

4.7 Les conditions du test

Avant de lancer les dés, le maitre du jeu doit
analyser rapidement la situation qui a mené au
test. En gros, il devra établir la difficulté de
l'action entreprise. Le voleur qui tente d’escalader
un mur le fait en pleine nuit, par temps de pluie,
ce qui rend les briques glissantes... Le pilote de
Pautomobile vient de perdre une roue et la
voiture perd de plus en plus de sa maniabilité...
L’informaticien qui tente de percer les protections
du programme est menacé par le canon dune
arme de gros calibre et le stress le fait paniquer...
On le voit, certaines situations peuvent influencer
les conditions de résolution d’une action. Dans
tous ces exemples, I'influence est négative, mais il
se peut qu’elle favorise la résolution. L’alpiniste
dispose d’'un matériel d’excellente qualité, d'un
ensoleillement optimal et gravit la face la plus
aisée de la montagne. La serrure que tente de
crocheter le monte-en-lair est d'un modele
archaique, c’est sur ce genre de mécanismes qu’il
s’est fait les dents a la guilde...

Le maitre de jeu (et lui seul) est apte a déterminer
quel sera le Facteur de Difficulté (FD) de l'action
entreprise par un personnage. Attention toutefois
a ne pas prendre en compte dans I’évaluation de
ce FD les capacités mémes du personnage. En
effet, on ne peut pas tenir des raisonnements du
style : « ce personnage est incapable de réaliser
correctement cette action et le FD sera donc plus
élevé ». Si le domaine du personnage est faible,
c’est déja en soi une difficulté. Le FD n’est la que
pour analyser les conditions extérieures de
laction.

En termes de régles, le FD est un modificateur qui
sera appliqué a la valeur d’action du joueur dont
le personnage tente une action. Ce modificateur
varie en regle générale de -5 (trés difficile) a +5
(tres facile). Toutes les étapes intermédiaires
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peuvent représenter des niveaux de difficulté
moindres. Dans la pratique, rien n’empéche
d’aller au-dela. Pour la forme, un personnage qui
essaie de soulever un camion peut tenter sa
chance sur base d'un FD de -50...

Le petit tableau ci-apreés présentera cing seuils
généraux. Tout Maitre de Jeu peut décider de
valeurs intermédiaires ou supérieures. Ce n’est
présenté ici qu’a titre indicatif.

Seuil FD
Tres Difficile -5
Difficile -2
Normal 0
Facile +2
Tres Facile +5

Une action Trés Difficile passe pour presque
impossible a réussir. Il peut s’agir de soulever un
lourd rocher qui bloque la jambe dun ami,
d’atteindre une cible mouvante en pleine nuit,
sous un rideau de pluie, de réparer un poste de
radio détruit a la hache, de déchiffrer un
parchemin a moitié effacé...

Une action Difficile passe pour délicate a réussir,
mais pas insurmontable. Il peut s’agir de marquer
un panier a trois points au basket, de réussir un
parcours de ski, de trouver un objet bien caché
dans une piece, d’estimer a son juste prix un objet
ancien sur le marché des ceuvres d’art...

Une action Normale est soumise a la balance
d’une chance sur deux. Elle peut échouer, mais
tout aussi bien réussir. Ce peut étre de gagner a
pile ou face, de forcer une porte en bois, de
convaincre un marchand de vendre sa breloque
moins cher...

Une action Facile a de fortes chances de se solder
par un succes. Cela peut étre de trouver des traces
fraiches dans la neige, de forcer une porte de bois
vermoulu, de suivre dans une foule une personne
affublée d’une tenue de clown...

Une action Treés Facile, enfin, est a la limite de la
nécessité du test. Elle peut échouer si le
Personnage n’a vraiment pas de chance, mais ne
devrait en théorie pas poser de probléme. Cela
peut étre de comprendre un roman policier, de
réussir a mimer quelque chose a quelqu’un ou de
connaitre le nom du Président des Etats-Unis.

4.8 Quel attribut, quel domaine ?

Le maitre du jeu doit déterminer, au moment de
la résolution dun test, quel attribut et quel
domaine vont étre utilisés par le personnage, qu’il
soit joueur ou non-joueur. Car le test se fera sur
base de l'addition des deux valeurs choisies. Pour
cela, il peut évidemment s’aider de la description
des attributs et des domaines, mais en ce qui
concerne les domaines, justement, le choix est
parfois difficile, car ils sont vastes et englobent
quantité d’actions qui peuvent parfois se
retrouver dans d’autres domaines également.
Alors, comment procéder ?

Cest vers le joueur que doit se tourner le maitre
du jeu si le choix ne lui semble pas évident. Cest
a lui qu’il reviendra d’argumenter en faveur d'un
domaine plutdét que d’'un autre, en fonction des
capacités de son personnage. Imaginons quun
personnage tente de calmer un cheval. A priori,
on choisira le Charisme comme attribut et
Animal comme domaine. Mais le personnage est
peu charismatique et n’y entend rien aux
animaux. Il va alors tenter de maitriser 'animal
plutét que de le charmer. Il peut alors faire appel
a son Corps plutét qu’a son Charisme. Pour ouvrir
une porte, un autre personnage peut crocheter la
serrure (Habileté + Mécanique) ou défoncer la
porte (Corps + Combat)...

Si le personnage ne dispose pas du domaine
adéquat, le joueur peut tenter de convaincre le
maitre du jeu qu’il utilise un autre domaine pour
réaliser son action. Faites preuve de logique pour
voir si la chose est possible, comme dans les
exemples du paragraphe précédent. Si ce n’est pas
possible, alors I'action ne s’effectuera que sur base
de lattribut, mais aura forcément moins de
chances de réussir.
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4.9.0 Le test proprement dit

Nous avons désormais toutes les cartes en main
pour effectuer le test. Une fois que l'action a été
analysée par le maitre du jeu, un attribut et un
domaine auront été désignés. L’addition des deux
scores donnera une valeur comprise entre 1 et 20.
Si le personnage tente l'action sans le domaine
requis, la valeur n’excédera pas 10. Dans tous les
cas, le joueur lance 1d20 et compare le résultat a
la valeur calculée au préalable. Si le résultat du dé
est inférieur ou égal a la valeur, une fois ajouté au
résultat du dé le Facteur de Difficulté, c’est un
succes. Sinon, c’est un échec. Le procédé est
simple et universel dans ce jeu.

d'effectuer un saut en vue de saccrocher a une
échelle de secours ou le chien ne pourra le
rejoindre. Le maitre estime que laction est
rendue trés difficile par le stress, les conditions (il
pleut) et le fait que I'échelle est relevée et donc
difficile d’accés. L attribut choisi est le Corps (7),
car Matthias doit puiser dans ses derniéres
ressources pour réussir cet effort, bien que le
mouvement, en dautres conditions, aurait été
géré par I'Habileté. Le domaine adéquat est
Mouvements, mais Matthias n'a pas jugé bon d’y
Investir des points. Il se contentera donc de ce
qu’il a... Comme I'action est jugée Trés Difficile (-
5), ¢a va étre délicat. Mais pas impossible. Le
Jjoueur lance 2 au dé! Matthias bondit dans les
airs et accroche I'échelle. Le chien tente de
limiter mais ses michoires claquent dans le vide.

Exemples : Roland tente de réparer un appareil
radio trouvé dans un vieux bateau 4 la dérive. Ne
pouvant bénéficier de ses outils habituels et au
regard de I'état de délabrement de I'appareil, le
maitre du jeu estime que l'action sera Difficile (-
2). Lartribur est I’Habileté (8) et le domaine est
DElectronique (5). Roland a donc une valeur de
13 dans cette action. Valeur qu’il réduit de 2 en
raison de la difficulté et passe donc a 11. Il lance
1d20 et obtient 4. 4 est inférieur a 11 et Ia radio
crépite, préte a I'emploi.

Matthias est poursuivi par un chien féroce dans
une ruelle de Seattle. Il va tenter, tout en courant,

4.9.1 La Marge de Réussite

Dans la plupart des cas, on se contentera de savoir
si I'action entreprise se solde par un succés ou par
un échec. Dans certaines circonstances, toutefois,
il peut étre intéressant de savoir s’il s’agit d'une
réussite brillante ou dun échec cuisant. Non
seulement la chose peut permettre une meilleure
visualisation narrative des résultats, mais elle peut
aussi avoir son importance. Ce sera le cas lorsque
la comparaison entre deux tests sera nécessaire,
pour savoir, par exemple, qui de deux
protagonistes tentant la méme action au méme
moment réussira le mieux. Dans le cas typique
d’'un bras de fer entre deux personnages, ou
lorsqu'un personnage pousse une porte quun
autre tente de garder close... Imaginons que les
deux personnages effectuent un test et le
réussissent...

Lorsque ce sera nécessaire, on procédera a
I'évaluation de la Marge de Réussite (MR). Celle-
ci s’obtient tout simplement en retranchant le
résultat du dé (éventuellement modifié par le FD)
au score de test. Le personnage jouissant de la
meilleure MR sera celui qui remportera la mise.

Exemple : deux personnages jouent a cache-cache
(et pourquoi pas 7). L’'un d’eux associe son attribut
Habileté et son domaine Furtif Le second son
Sens et sa Destruction . Le premier dispose d’un
score de 12 et le MJ estime que, étant donnée
l'obscurité des lieux, 1l entreprend une action
facile (+2). Il lance le dé et obtient 5. c’est un
succes. Celui qui le cherche dispose d’'un score de
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15 et pour les mémes raisons, soufftira quant a lui
d’'une pénalité de 2 (-2). Il lance le dé et le
résultat donne 9. C'est également un succés. On
compte donc les Marges de Réussite des deux
protagonistes. Le premier a une MR de 9 (14-5).
Le second une MR de 4 (13-9). Le personnage qui
tentait de se cacher I'emporte.

Dans l'exemple ci-dessus, on peut s’étonner du
fait que le FD soit appliqué deux fois au cours
d’'une méme action. En effet, en raison de
lobscurité, celui qui se cache a I'avantage sur
celui qui cherche. Mais n’est-ce pas une fagon de
compter ce bonus/malus deux fois ? Non, car il ne
s’applique pas a la méme personne. Estimer qu’il
est facile de se cacher et oublier qu’il est donc
plus difficile de trouver serait avantager le
chercheur... Et inversement.

4.9.2 Les réussites et les échecs critiques

Un autre cas particulier peut se présenter lorsque
l'on obtient, directement, un résultat au dé de 1
ou de 20. Un résultat direct signifie qu’il n’a pas
été modifié par un facteur quelconque, et que le
chiffre lisible directement sur le dé est tel.

Dans le cas d'un résultat direct de 1, on parlera
d’une réussite critique. Dans le cas d’un résultat
direct de 20, il s’agira d'un échec critique. Une
seule exception a la regle vient quelque peu
modérer cette généralité. Un personnage pour qui
la seule chance de succes est d’obtenir un 1 au dé
ne peut bénéficier d’'une réussite critique. De
méme, un Personnage dont la seule chance
d’échec est d’obtenir un 20 au dé ne peut souffrir
d’un échec critique.

Ceci dit, C’est quoi une réussite ou un échec
critique ? Il s’agit tout simplement d’une réussite
ou d'un échec particuliérement impressionnant.
Le résultat est soumis a la discrétion du Maitre de
Jeu. Cest lui qui déterminera en quoi les
conséquences seront plus importantes pour le
personnage. Plusieurs scénarios sont possibles.
Imaginons qu'un personnage tente d’obtenir des
informations aupres d’une personne et tente de la
séduire (Séduction). Un échec critique peut
signifier que la personne va hair profondément le
personnage, le renvoyer et ne plus jamais vouloir
lui adresser la parole. Une réussite critique peut
signifier que les confessions sur I'oreiller sont a la
hauteur de leur réputation. De méme, un
personnage tente d’écarter les barreaux d'une
cellule. Un échec critique signifie sans doute qu’il

se luxera 'épaule ou se blessera ce faisant, tandis
qu'une réussite critique impliquera sans doute
que les charniéres céderont avant les barreaux,
libérant le passage... Faites preuve d’imagination
et de sens théitral, mais évitez les abus. On ne
doit pas nécessairement mourir des suites dun
échec critique tout comme les conséquences d'un
succes  critique ne doivent pas  étre
disproportionnées.

Exemple : Un personnage tente de se repérer dans
Ia nature. Il est perdu en pleine forét. Grice a un
test sous son Sens et sous sa Survie, il va tenter de
se diriger vers le nord, ou il sait trouver une
route. Imaginons que le résultat de cette action
soit un échec critiqgue. On peut considérer qu’il va
penser reconnaitre le nord et se diriger dans les
faits vers le sud, senfoncant toujours plus
profondément dans la forét. Imaginons
maintenant qu au lieu d’un échec, il s'agisse d’une
réussite critique. Dans ce cas, le personnage aura
percu que la route faisait une boucle au nord-
ouest et aura décidé de se diriger plutét par-Ia,
afin de latteindre avant la tombée de la nuit,
évitant ainsi de passer cette derniére dans les
bois. ..

On l'a vu plus haut, si le résultat que doit obtenir
un personnage pour réussir ou échouer son action
est un 1 ou un 20 au dé, on ne compte ni d’échec
ni de réussite critique, c’est seulement dans ce cas
une réussite ou un échec automatique.

Une autre fagon d’utiliser les réussites critiques
(ou les échecs) est de permettre au personnage qui
en est l'auteur de décrire la facon dont il voit
laction — sans pour autant lui donner raison.
Ainsi, §’il a de l'imagination et le sens de la
narration, il peut trés bien faire une partie du
travail du maitre et donner un ton épique au
scénario. Notez bien que le maitre reste le seul
juge final.

Exemple : le grand méchant du scénario s’appréte
a filer entre les doigts des héros, une fois de plus.
Alors que les personnages sont aux prises avec les
sbires du criminel en chef, celui-ci monte dans un
petit hélicoptére et décolle au plus vite, presque
hors de portée. Un personnage qui était resté en
retrait tente de lancer une corde autour de 'un
des pieds de I’hélico. Réussite critique ! Le joueur
décrit la scéne suivante : « Je lance la corde qui
s’enroule autour du pied du véhicule et dans le
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méme mouvement, je la noue 4 la colonne de
pierre prés de moi... Le pilote de I’hélicoptére
perd le contréle et I'appareil retombe lourdement
au sol, éjectant le chef dont la téte percute le sol
dallé, s’évanouissant.

4.9.3 Les tests sous attributs

11 peut arriver, 8 un moment ou a un autre, que le
maitre du jeu demande a test sous un attribut
plutét que sous la somme d’un attribut et d’'un
domaine. Cela est possible lorsque laction
entreprise dépend directement du talent inné de
la personne dans un domaine précis. Il y a dés lors
plusieurs facons de procéder. Le maitre peut
demander un test classique, avec 1d20, en
multipliant la valeur de lattribut par deux. Il peut
aussi, pour simuler la difficulté, demander a ce
que le test soit réalisé sur 1d20 sans doubler la
valeur de lattribut. Dans l'absolu, mieux vaut
éviter cette méthode, mais pour gagner du temps,
il reste possible de 'appliquer a tout moment, par
soucis de simplification.

4.10.0 Doit-on tout dire aux Joueurs ?

A certains moments, vous l'aurez compris, le
Personnage imaginera avoir réussi son action
alors qu'en réalité, il a échoué au test de
Compétence. Ce peut étre le cas pour un échec
critique, mais aussi dans des circonstances
normales. Le Maitre du Jeu doit dés lors
convaincre le Joueur que son Personnage ne sait
pas qu’il vient d’échouer, et cela peut entrainer
des situations équivoques. Une possibilité est de
demander aux Joueurs de toujours lancer les dés
derriéere le paravent du Maitre du Jeu, aussi
appelé « I'écran du Maitre », un bout de carton...
Mais cela peut se révéler fastidieux, d’autant plus
que ce serait alors toujours au M] de faire les
comptes. On peut se contenter de pratiquer de la
sorte seulement pour certains tests, relevant de
circonstances cruciales. Le mieux étant tout
simplement de jouer le jeu et de ne pas vouloir
réussir les tests a tout prix. Aprés tout,
lexpérience du jeu de ro6le révele que les succes
ne sont pas nécessairement les meilleurs moments
autour d’une table...

4.10.1 Favoriser le jeu de role

Le jeu de role n’est-il finalement qu’un jeu de
dés ? Non, bien entendu. Comme vous l'aurez

déja lu dans ces regles, il est possible quune partie
entiere se déroule sans qu’il ne soit lancé le
moindre dé. Le scénario et l'interprétation des
personnages priment sur tout le reste. D’ailleurs,
des solutions vous ont déja été proposées pour
limiter au maximum le lancer de dés.

L’élément essentiel d'une bonne partie de jeu de
role doit étre le dialogue entre les joueurs et entre
les joueurs et le maitre du jeu. Aussi, dans le cas
de tests de relations entre personnages et
personnages non joueurs, évitez de vous
contenter de « -Fais-moi un test en ¢a» « -
Réussi». Ce genre de discours va a I'encontre de
lesprit du jeu. Bien entendu, ces domaines sont
utiles car ils permettent au joueur intelligent ou
fin communicateur d’étre plus limité par son
personnage balourd ou inversement. C’est du jeu
de rble. Mais ne vous privez certainement pas du
plaisir de jouer ces scénes. Demandez au joueur
dont le personnage tente de convaincre quelqu’un
de jouer son argumentation. Bien entendu, le
résultat peut étre a cent lieues de ce que le
personnage aurait pu dire sous réserve d’un test
particulierement brillant. Mais on aura une
meilleure idée des arguments avancés. Du coté du
maitre, faites de méme avec la description des
conséquences ou des actions entreprises par vos
propres personnages non joueurs. Ne dites pas « -
Les monstres ont tous ratés leur test, ils ne vous
voient pas.» mais dites «-Aprés avoir reniflé
partout de leurs horribles museaux, les monstres
se replient, non sans humer une derniére fois l'air
ambiant 4 la recherche d’une odeur familiére. ».
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