
WATCHMEN – LEGACY 
Système de Jeu 

 
Pour cette chronique, nous utiliserons une version simplifiée des règles du Storyteller System  de White Wolf. Les pages qui 
suivent en rappellent les grands principes, ainsi que les quelques modifications et clarifications spécialement effectuées pour les 
besoins du jeu (sans oublier que les joueurs incarnent des humains « normaux », et non des surhommes ou des êtres surnaturels). 
 
 
 
Création des Personnages 
 
Les personnages possèdent les neuf attributs classiques :  
 
Force, Dextérité, Endurance 
 
Intellect, Vivacité, Perception 
 
Apparence, Charisme,  Manipulation 
 
Ils sont mesurés sur l’échelle habituelle : la moyenne 
humaine est 2 et le maximum 5. A la création du 
personnage, celui-ci possède un score de 1 dans chaque 
attribut, plus un total de 15 points à répartir, ce qui permet de 
créer des personnages supérieurs à la moyenne. 
 
Pour les aptitudes , le capital est de 25 points, avec un 
maximum initial de 3. Liste de base : Agilité, Armes à Feu, 
Armes Blanches, Combat à Mains Nues, Communication, 
Conduite, Culture, Discrétion, Droit, Ecole de la Rue, 
Empathie, Enquêtes, Finance, Informatique, Intimidation, 
Intrusion, Langues, Médecine, Pilotage, Politique, Science, 
Subterfuge, Survie, Technologie, Vigilance. 
 
Les avantages de background (5 points à répartir) peuvent 
être choisis parmi : Alliés, Célébrité, Contacts, Influence et 
Ressources. Tous les personnages possèdent également un 
score de Volonté , mesuré sur 10. Il est initialement égal à 5 
pour les personnages-joueurs.  
 
Le joueur dispose enfin d’un capital supplémentaire de 15 
points de bonus  pouvant être utilisés pour augmenter les 
attributs (5 pts de bonus = 1 point d’attribut), les aptitudes (2 
pts de bonus = 1 niveau supplémentaire, avec la possibilité 
d’atteindre 4 voire 5), les avantages (1 pt pour 1 niveau) ou 
la Volonté (2 pts de bonus = 1 pt de Volonté). 

 
Résolution des Actions  
 
Le système reste le même que dans Vampire ou Werewolf : 
un total de dés généralement basé sur la somme d’un 
attribut et d’une aptitude, avec une difficulté devant être 
atteinte ou dépassée. 
 
On ne peut jamais lancer plus de 10 dés à la fois  : tout dé 
au-dessus de ce seuil compte comme une réussite 
automatique. Un total de 12 dés, par exemple, signifie en fait 
10 dés plus 2 réussites automatiques. 
 
On oublie les échecs critiques  (qui les regrettera ?) ; les 1 
n’ont aucun effet particulier. 
 
En ce qui concerne les actions multiples , chaque total de 
dés subit une pénalité de dés égale au nombre total 
d’actions tentées. Si, par exemple, je veux tirer tout en 
conduisant (deux actions), j’aurai 2 dés en moins sur chaque 
action. Si ces pénalités réduisent le total de dés à zéro, alors 
l’action est impossible à tenter dans ces conditions. 
 

Combats 
 
Dans les combats au contact , les actions sont opposées et 
presque toujours basées sur la Dextérité. L’aptitude Esquive, 
qui compliquait beaucoup les choses, a disparu : on suppose 
simplement que le jet de combat fait par un personnage est 
à la fois offensif et défensif (puisque la résolution se fait en 
opposition). L’aptitude Agilité (Athletics) peut être utilisée à la 
place de Combat à Mains Nues ou d’Armes Blanches, mais 
uniquement pour se défendre.  
 
Dans les combats par armes à feu , l’initiative dépend de 
(Vivacité+Vigilance) et les actions ne sont pas opposées, 
sauf si un des tireurs effectue des mouvements défensifs, 
auquel cas on peut opposer son jet de (Dextérité+Agilité) au 
jet (Dextérité+Armes à feu) de l’adversaire ; s’il souhaite tirer 
dans le même round, on utilisera bien sûr la règle des 
actions multiples (voir ci-dessous).  
 
Les dés de dommages  d’une attaque sont égaux aux 
réussites de l’assaillant (moins celles du défenseur, s’il y a 
lieu) plus les dés de l’arme (en n’oubliant pas d’appliquer le 
maximum de 10 dés : 4 réussites et 7 dés de dommages 
signifient donc 10 dés de dommages plus une réussite 
automatique). Les jets de dommages sont effectués avec 
une difficulté de 6, chaque réussite signifiant un niveau de 
dommages pour la victime (avant « encaissement »). 
 
Dommages  
 
Les personnages disposent de la même grille de dommages 
en sept niveaux, avec les pénalités de dés suivantes :  
 
O Superficiels (0) 
 

OO Légers (-1) 
 

OO Sérieux (-2) 
 

O Graves (-5) 
 

O Critiques (HS) 
 
L’Endurance permet d’encaisser les coups mais pas les 
véritables blessures. Lorsqu’un personnage subit des dégâts 
causés par un coup à mains nues ou un objet contondant, 
son Endurance est soustraite aux dommages de l’attaque. 
Si, par exemple, j’ai 2 en Endurance et que je reçois un coup 
de poing de 5 niveaux de dommages, je ne subirai que 3 
niveaux de dommages ; s’il s’agissait d’un coup de feu ou 
d’un coup de couteau, je subirais l’intégralité des dommages.  
 
En outre, lorsque le nombre de niveaux de dommages 
cochés dépasse l’Endurance du personnage, celui-ci est se 
retrouve hors de combat  pour le reste de la scène en cours, 
sauf s’il peut dépenser de la Volonté (énergie du désespoir), 
auquel cas il aura besoin de dépenser 1 point par tour pour 
agir, étant en état de choc . Cela signifie qu’un homme 
ordinaire (Endurance 2) se retrouve normalement HS dès le 
troisième niveau de dommages. 


