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Cambrioleur

d8

+1

50/50 : Le personnage peut diviser par deux le 
coût et le temps nécessaire pour accéder à des 
produits qui ne sont pas en vente libre (objet 
illégal, prototype, etc.). Le matériel de pointe 
peut souvent permettre d’obtenir des bonus 
aux actions de ceux qui l’utilisent.

Joker : Une fois par aventure, le personnage 
peut résoudre une difficulté  grâce  à  
l’intervention  d’un événement inattendu. Le 
joueur doit inventer une histoire à peu près 
crédible (même si elle est improbable) pour 
justifier ce deus ex-machina.

Corporatisme : Le personnage obtient un 
bonus de +5 à tous les tests de connaissances 
associés à son corps de métier, et +1 par rang 
aux tests de CHA effectués auprès les membres 
de sa corporation.

Appel à un ami : Une fois par jour, le 
personnage peut demander de l’aide à un ami : 
renseignement, coup de main, etc. Cela 
nécessite la réussite d’un test de CHA (la 
difficulté dépend du coup de main demandé).

Mandarin : Le personnage a acquis un statut 
important au sein de  sa  corporation. Le 
personnage augmente de +2 la valeur de son 
score  de  CHA  et  d’INT.  Désormais, il lance 
deux d20 à tous les tests de CHA et garde le 
meilleur résultat.

/Crime : connaissances / CHA

Corporation (crime organisé)

Ignorer la douleur : Une fois par combat, le 
personnage peut ignorer les DM d’une attaque 
qu’il vient juste de subir. Il ne perdra les PV 
concernés qu’une fois le combat terminé.

Un pour tous : Les forces du personnage sont 
décuplées lorsqu’il se bat contre plusieurs 
adversaires. Il obtient un bonus de +1 en 
attaque et en DEF par adversaire à son contact 
(minimum 2, maximum 4).

Même pas peur : Le personnage gagne un 
bonus de +1 par rang atteint dans la Voie à tous 
les tests de Carac. effectués sous la pression 
d’un danger mortel. Il gagne aussi ce bonus pour 
tous les tests de résistance à la peur.

Acrobate : Le personnage reçoit un bonus de +5 
pour tous les tests de DEX destinés à grimper, sauter 
ou tenir en équilibre. De plus, il ne reçoit pas de malus 
en attaque lorsqu’il se trouve en équilibre précaire et 
réduit tous les DM des chutes du rang atteint dans la 
Voie.

Au pied du mur : Le personnage ignore les 
effets des blessures graves sur ses tests d’attaque, 
il continue à utiliser un d20 au lieu d’un d12. De 
plus, arrivé à 0 PV, il peut encore effectuer une 
dernière action (attaque ou mouvement) avant 
de sombrer dans l’inconscience.

Face à un danger mortel ou à la peur

DEX (grimper, sauter, équilibre)

Danger Furtivité

Attaque déloyale : Quand il attaque un 
adversaire dans le dos ou par surprise, le 
personnage inflige 1d6 points de DM 
supplémentaires (notez que les dés d’Attaque 
déloyale ne sont pas multipliés en cas de 
critique). Ce bonus passe à +2d6 au rang 5.

Embuscade : En quelques minutes, le 
personnage peut cacher tous ses compagnons dans 
n’importe quel  environnement extérieur. Tant 
qu’ils ne bougent pas, ils sont totalement 
indétectables. S’ils attaquent des adversaires, ces 
derniers sont considérés comme Surpris au premier 
tour du combat.

Discrétion : Quand il essaie de passer 
inaperçu, le personnage bénéficie d’un bonus de 
+2 à son test de DEX pour chaque rang acquis 
dans cette Voie.

Sens affûtés : Pour chaque rang dans cette 
Voie, le personnage gagne un bonus de +1 à tous 
les tests de PER destinés à simuler la perception 
(vue, ouïe, vigilance, etc.).

Perception héroïque : Le héros augmente sa 
valeur de PER de +2. Il peut désormais lancer 
deux d20 à chaque fois qu’un test de PER lui est 
demandé et conserver le meilleur résultat.

Passer inaperçu

PER (perception)

Aventure
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Morgan/ne

M. est un fils de bonne famille qui s’ennuyait. 
Un  père  haut  fonctionnaire, une  
mère  prof  de  fac, lui-même  élève  d’un  bon  
lycée  parisien. Ses  seuls  instants  de  réel  
bonheur sont ceux passés au club d’escrime. 
Il  était  d’ailleurs  devenu  un  espoir  de  la  
discipline.

La lassitude l’a poussée à devenir dealer pour 
la jeunesse dorée parisienne avant de se lancer 
dans  des  activités  plus  dangereuses, 
façon  Arsène  Lupin. M. s’essaya  à  la  
cambriole  nocturne, d’abord  aux  domiciles  
de  ses  camarades  de  classe  avant  de  visiter  
les plus belles demeures de la capitale. 

Son avenir s’effondra lorsqu’il se fit attraper 
lors  d’un  cambriolage  mouvementé  durant  
lequel il dû affronter un gardien d’immeuble 
trop  zélé, qu’il  blessa  grièvement. Après  un  
procès  rapide, quelques  mauvais  articles  de  
presse et un reniement total de ses parents, il 
passa par la case prison.

Aujourd’hui sorti, il souhaite se racheter une 
conduite et éponger sa dette. Désœuvré et en 
difficulté pour trouver un job, il doit en outre 
s’assumer  seul. Aussi  lorsqu’il  a  découvert  
l’offre  d'emploi  du  professeur  Longerac, il  
n’a pas hésité longtemps et saisi l’occasion.
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Commando

Armes à feu

Tireur d’élite : Le personnage peut choisir 
d’utiliser un d12 en attaque à distance, au lieu 
du d20 habituel (il ajoute normalement son 
score d’attaque). Si une telle attaque est réussie, 
il ajoute +2d6 aux DM.

Tir de précision : Lorsqu’il utilise une action de 
Tir visé, le personnage double les DM de son 
attaque (il les triple s’il obtient une réussite 
critique), et s’il utilise un fusil de précision, il 
ignore le malus de portée tant que la cible est 
surprise.

Ajuster : Le personnage obtient un bonus de 
+1 en attaque et aux DM des armes à feu jusqu’à 
la portée de base de l’arme.

Joli coup ! : Le personnage ignore les pénalités 
normalement appliquées lorsque la cible est à 
couvert ou engagée au corps à corps 
(généralement de -2 à -5).

Tir rapide (L) : Le personnage peut effectuer 
deux attaques à distance avec un arc pendant ce 
tour. Le joueur utilise un d12 au lieu du d20 pour 
le test de la seconde attaque.

Enchainement : Une fois par tour, lorsque le 
personnage réduit un adversaire à 0 PV avec une 
attaque au contact, il bénéficie d’une action 
d’attaque gratuite sur un autre adversaire à 
portée.

Double attaque (L) : Le personnage peut 
effectuer deux attaques au contact pendant ce 
tour. Toutefois, le joueur utilise un d12 au lieu 
du d20 pour le test de la seconde attaque.

Arme de prédilection : Le personnage choisit une 
arme de prédilection avec laquelle il gagne un bonus de 
+1 en attaque. Lorsqu’il utilise une arme légère ou qu’il 
combat à mains nues, il peut choisir son Mod. de DEX 
au lieu de celui de FOR pour calculer son score 
d’attaque.

Maître d’arme : Le personnage peut choisir 
d’utiliser un d12 en attaque au contact au lieu 
du d20 habituel (il ajoute normalement son 
score d’attaque). Si une telle attaque est réussie, 
il ajoute +2d6 aux DM.

Arts martiaux : A mains nues, le personnage inflige 
[1d4 + Mod. de FOR] DM létaux (par opposition aux DM 
temporaires). Le dé de DM passe à 1d6 au rang 3 de la 
Voie et à 1d8 au rang 5. Il obtient un bonus de +1 par 
rang en DEF contre les attaques au contact (sauf en cas 
de surprise) et à tous les tests de DEX
destinés à esquiver.

Arme de prédilection

DEX (esquiver)

Corps à corps

Milieux extrêmes : Dans les milieux extrêmes, 
le personnage obtient un bonus de +5 à tous les 
tests pour la pratique de sports de pleine nature, 
pour l’utilisation  de  matériel  spécifique ou 
pour les procédures de sécurité.

Guide : Jusqu’à [3 + Mod. de  CHA] personnes  
peuvent  bénéficier d’un bonus de +5 à leurs tests 
de survie en nature ou en milieu extrême. Le MJ 
doit toujours lui indiquer l’itinéraire le plus sûr 
ainsi que le plus court chemin pour franchir un 
obstacle naturel : le joueur peut choisir celui des 
deux qui lui convient.

Survie

Endurant : Le personnage peut couvrir deux 
fois plus de distance qu’un personnage ordinaire 
en portant une charge jusqu’à deux fois plus 
lourde, quel que soit le mode de déplacement 
(course, marche, ski, vélo, etc.).

Survivant : Le joueur lance deux d20 à tous les 
tests de CON et garde le meilleur résultat. De 
plus, lorsque le personnage est victime d’une 
blessure grave, le joueur continue à lancer un 
d20 pour tous les tests de Caractéristique, au 
lieu d’un d12.

Ami de la nature : Le personnage obtient un 
bonus de +2 par rang à tous les tests de survie 
en milieu naturel et +1 par rang à son Initiative 
lorsqu’un combat survient dans un tel 
environnement.

Survie en milieu naturel

Sports en milieux extrêmes
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Axel/le

A. était caporal-chef dans la légion étrangère. 
Sa  carrière  a  pris  fin  au  bout  de  
quinze ans de service. Après avoir perdu trois 
camarades  en  opération  au  Sahel, A. 
n’a  pas  renouvelé  son  engagement  sous  les  
drapeaux. Souffrant  d’un  faible  stress  post  
traumatique, A. tente de trouver un nouveau  
souffle  à  sa  vie. Plus  facile  à  dire  qu’à  
faire… 

La  camaraderie  lui manque. Le dévouement  
et le sentiment du devoir accompli aussi. Il a 
envisagé  un  temps  de  rejoindre  l’Ukraine. 
Mais il aimerait surtout voyager, à la manière 
d’un  civil, découvrir  des  cultures  et  
des  monuments, rencontrer  des  gens  en  
oubliant l’uniforme. 

Précautionneux, A. ne voudrait pas dépenser 
les  économies  d’une  vie. Il  a  tenté  les  paris  
aux  champs de  course (raisonnablement), le  
loto  (sans  grand  espoir). Aussi  lorsqu’il  a  
découvert  l’offre  d’emploi  du  professeur  
Longerac, il n’a pas hésité longtemps et saisi 
l’occasion.

Tir  visé  (L) : Le  personnage  vise  plus  
longuement  sa  cible, il  double  la  portée  de  
l'arme  et  peut  ajouter  son  Mod  de  Per  en  
attaque ou aux DM de son attaque, au choix.
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Pompier

+2

Polyvalent : Le personnage bénéficie de tous 
les bonus et effets des capacités de cette Voie 
pour les motos. Il apprendra à piloter les 
hélicoptères au rang 5.

En un seul morceau : En cas de crash ou de 
sortie de route, les passagers du véhicule 
conduit par le personnage subissent seulement 
la moitié des DM prévus (même chose pour le 
véhicule). Il ne subit lui-même que la moitié des 
DM de percussion seulement.

Manœuvre d’évitement (L) : Jusqu’à son 
prochain tour, à chaque fois qu’une attaque vise 
son véhicule ou un passager à son bord, le 
personnage peut faire un test de pilotage (DEX) de 
difficulté égale au résultat du test de l’attaquant. 
En cas de réussite, l’attaque est évitée.

As des as : Le joueur lance deux dés et garde le 
meilleur résultat à chaque fois qu’il réalise un 
test au volant d’un véhicule (pilotage, vitement, 
attaque, etc.). De plus, il augment sa valeur de 
DEX de +2.

Pilotage
Pilote émérite : Avec un véhicule d’un type 

choisi, le personnage obtient +2 par rang à tous 
les tests de pilotage ainsi qu’en initiative. Il n’a 
plus besoin de faire de test de pilotage pour 
éviter une sortie de route lorsqu’il tire tout en 
conduisant. Pilotage

Se dépasser : En sacrifiant 1 PV, le personnage 
obtient un bonus de +5 sur n’importe quel test 
de FOR, DEX ou CON dont il ne connaît pas 
encore le  résultat. En  sacrifiant  1d4  PV,  il peut 
obtenir le même bonus après avoir pris 
connaissance du résultat.

Le geste parfait : Une fois par jour, le joueur 
peut remplacer le résultat obtenu au d20 lors d’un 
test de caractéristique physique (FOR, DEX ou CON) 
par un 20 naturel. Indépendamment de ce test, il 
peut faire de même pour un test d’attaque au 
contact ou d’attaque à distance (là aussi, une fois 
par jour).

Sportif accompli : Le personnage obtient un 
bonus de +1 par rang à tous les tests en rapport 
avec une activité sportive (natation, course, 
lancer, escalade, saut, etc.).

Spécialité : Le personnage obtient un bonus 
de +2 par rang à tous les tests d’une activité (à la 
place du bonus de rang 1). Il gagne +1 en 
attaque au contact.

Entraînement de haut niveau : Le personnage 
augmente de +2 la valeur du score de DEX. 
Désormais, il lance deux d20 à tous les tests 
basés sur cette Carac. et garde le meilleur 
résultat.

Natation, course, escalade, saut, …

Spécialité

Exploits physiques Médecine

Chirurgien : En passant une heure au chevet 
d’un blessé, le personnage peut lui permettre 
d’ignorer les effets d’une blessure grave en 
réussissant un test de DEX de difficulté 15. Si une 
nouvelle blessure grave survient, elle ne peut 
plus être soignée

Frappe chirurgicale : Désormais, le 
personnage obtient un critique en attaque au 
contact ou à distance sur un résultat de 18 à 20 
au d20 et il ajoute +1d6 aux DM des critiques 
obtenus.

Secouriste : En passant 5 minutes à soigner les 
blessures d’un personnage à 0 PV, le personnage 
lui permet de récupérer 1d4 PV. Il accorde aussi 
un bonus de +5 à tous les tests de CON tentés 
par son patient.

Médecin : Le personnage reçoit un bonus de +2 
par rang atteint dans la Voie à tous les tests de 
médecine, de biologie ou d’anatomie. S’il accorde 
des soins à un personnage blessé avant une période 
de repos, il lui permet de doubler le résultat du Dé de 
vie utilisé.

Expert : Le personnage obtient un bonus de +5 à 
tous les tests de DEX de précision manuelle et 
augmente de +2 la valeur de son score d’INT. 
Désormais, le joueur lance deux d20 à tous les tests 
de médecine ou de chirurgie et garde le meilleur 
résultat.

Médecine, biologie, anatomie

DEX (précision manuelle)

Action3
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Connaissance du feu +5

Gabriel/le

Après cinq années de médecine, G. décida de 
faire  carrière  chez  les  pompiers. Fasciné  
depuis  toujours  par  les  incendies, il  a  tout  
appris des techniques de gestion du feu, des  
méthodes d’allumage primitives à la pratique 
très  spécifique  des  contre-feux. Son  métier  
était sa passion, de la lutte contre les grands  
incendies  d’été  à  l’intervention  d’urgence  
dans les villes, sa vie était bien remplie. 

G. a  pourtant  fondé  une  famille  et  eut  une  
petite fille à laquelle il ne put jamais accorder 
l’attention  qu’elle  mérite. Subissant  
de  plus  en  plus  souvent  les  reproches  de  sa  
femme quant à ses absences, il envisageait de 
reprendre  ses  études  afin  de  devenir  
kinésithérapeute  tout  en  restant  instructeur  
chez  les  pompiers. Ce  projet  a  avorté  alors  
qu’il  était  en  intervention  dans  les  Landes, 
sur le feu de La Teste-de-Buch. Sa femme a  
eu un grave accident de voiture alors qu’elle  
ramenait  leur  fille  de  l’école. Leur  enfant  
décéda  quelques  heures  plus  tard  et  il  n’eut  
malheureusement  pas  l’opportunité  de  lui  
faire ses adieux. 

Sa femme lui reprocha tout, pour ne pas faire 
face  à  sa  propre  responsabilité. La  colère et  
le chagrin ont ensuite eu raison de leur couple 
et  ils  se  séparèrent. G. ne  sait  pas  
comment  faire  son  deuil. Désœuvré, sans  
projet après avoir enfin démissionné, ses amis 
lui  conseillèrent  de  trouver  un  job  sans  
importance, juste  pour  avoir  une  activité  
régulière et ne pas ruminer à la maison. Aussi 
lorsqu’il  a  découvert  l’offre  d’emploi  
du  professeur  Longerac, il  n’a  pas  hésité  
longtemps et saisi l’occasion.
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Spécialiste des sports de combat

+2
d10

Enchainement : Une fois par tour, lorsque le 
personnage réduit un adversaire à 0 PV avec une 
attaque au contact, il bénéficie d’une action 
d’attaque gratuite sur un autre adversaire à 
portée.

Double attaque (L) : Le personnage peut 
effectuer deux attaques au contact pendant ce 
tour. Toutefois, le joueur utilise un d12 au lieu 
du d20 pour le test de la seconde attaque.

Arme de prédilection : Le personnage choisit une 
arme de prédilection avec laquelle il gagne un bonus de 
+1 en attaque. Lorsqu’il utilise une arme légère ou qu’il 
combat à mains nues, il peut choisir son Mod. de DEX 
au lieu de celui de FOR pour calculer son score 
d’attaque.

Maître d’arme : Le personnage peut choisir 
d’utiliser un d12 en attaque au contact au lieu 
du d20 habituel (il ajoute normalement son 
score d’attaque). Si une telle attaque est réussie, 
il ajoute +2d6 aux DM.

Arts martiaux : A mains nues, le personnage inflige 
[1d4 + Mod. de FOR] DM létaux (par opposition aux DM 
temporaires). Le dé de DM passe à 1d6 au rang 3 de la 
Voie et à 1d8 au rang 5. Il obtient un bonus de +1 par 
rang en DEF contre les attaques au contact (sauf en cas 
de surprise) et à tous les tests de DEX
destinés à esquiver.

Arme de prédilection

DEX (esquiver)

Corps à corps

Se dépasser : En sacrifiant 1 PV, le personnage 
obtient un bonus de +5 sur n’importe quel test 
de FOR, DEX ou CON dont il ne connaît pas 
encore le  résultat. En  sacrifiant  1d4  PV,  il peut 
obtenir le même bonus après avoir pris 
connaissance du résultat.

Le geste parfait : Une fois par jour, le joueur 
peut remplacer le résultat obtenu au d20 lors d’un 
test de caractéristique physique (FOR, DEX ou CON) 
par un 20 naturel. Indépendamment de ce test, il 
peut faire de même pour un test d’attaque au 
contact ou d’attaque à distance (là aussi, une fois 
par jour).

Sportif accompli : Le personnage obtient un 
bonus de +1 par rang à tous les tests en rapport 
avec une activité sportive (natation, course, 
lancer, escalade, saut, etc.).

Spécialité : Le personnage obtient un bonus 
de +2 par rang à tous les tests d’une activité (à la 
place du bonus de rang 1). Il gagne +1 en 
attaque au contact.

Entraînement de haut niveau : Le personnage 
augmente de +2 la valeur du score de DEX. 
Désormais, il lance deux d20 à tous les tests 
basés sur cette Carac. et garde le meilleur 
résultat.

Natation, course, escalade, saut, …

Spécialité

Exploits physiques Voyages

Sens du danger : +5 pour repérer un danger ou 
ne pas être surpris. En arrivant dans un lieu, un 
test de PER diff. 10 (sans le bonus de +5) permet 
de savoir si l’endroit est sûr ou potentiellement 
dangereux.

Résistance : +5 pour résister aux maladies et 
aux poisons. Moitié des pénalités ou des DM en 
cas de maladie ou d’empoisonnement. Peut 
manger ou de dormir 2 fois moins. Continue à 
guérir normalement, même dans les pires 
conditions.

Débrouillardise : +1 par rang à tous les tests destinés à 
obtenir des renseignements, négocier, trouver un hébergement 
ou à manger et à tous les tests de langue étrangère à l’oral. +5 
aux tests pour comprendre et reproduire les us et coutumes.

Par monts et par vaux : Immunité au mal des 
transports. Pas de pénalité de fatigue pour les longs 
voyages. +5 pour tous les tests de pilotage de véhicules 
terrestres et nautiques ou les voyages à dos d’animal. 
Aucune pénalité pour les chemins défoncés et les pistes 
rudimentaires.

Adaptation héroïque : Le personnage 
augmente de +2 ses scores de PER et de CON. 
Désormais, il lance deux d20 à tous les tests de 
CON et garde le meilleur résultat.

Obtenir un renseignement, négocier,
langues étrangères à l’oral

Comprendre les us et coutumes

Pilotage terrestre, nautique ou animal

Repérer un danger, ne pas être surpris

Maladies et poisons
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Raphaël/le

Orphelin  à  l’adolescence  dissipée, R. a  
longtemps  été  en  colère  contre  le  monde  
avant  de  découvrir  les  arts  martiaux  et  le  
sport. Ils  lui  ont  enseignés  la  discipline  et  
donnés  des  valeurs  (Mens  sana  in  corpore  
sano – Un esprit sain dans un corps sain). 
C’est  désormais  un  habitué  des  retraites  en  
pleine nature, des jeûnes  et autres  stages de  
méditation, perpétuellement  en  quête  
d’authenticité  dans  ce  monde  si  éloigné  du  
vivant  et  des  fondamentaux  de  la  vie. R. se  
dit  lui-même  qu’il  est  né  à  la  mauvaise  
époque et qu’il aurait probablement été plus  
à sa place deux à trois siècles plus tôt.

Contrairement à nombre de ses camarades de 
l’ASE  (Aide  Sociale  à  l’Enfance), tombés  
dans  la  délinquance  ou  la  rue, il  a  fait  du  
chemin, acquérant progressivement et à force 
de  travail  le  niveau  pour  devenir  
professeur. 

Licencié dans une petite école parisienne, son 
rêve  est  désormais  d’ouvrir  sa  propre  
école et d’y enseigner une philosophie basée 
sur l’harmonie et l’équilibre. Aussi lorsqu’il  
a  découvert  l’offre  d’emploi  du  professeur  
Longerac, il n’a pas hésité longtemps et saisi 
l’occasion.


