
FICHE DE RÈGLES - D20 NARRATIF. 
 
Tirellon : Par-delà les Cartes 
 
 
 
LE PRINCIPE. 
 
Quand une action est risquée, incertaine ou importante, le joueur lance : 
 
> 1d20 + la statistique appropriée 
(Corps, Esprit ou Influence) 
 
 
 
Le résultat est comparé à une difficulté fixée par le MJ. 
 
Si l’action n’est pas risquée, 
pas de jet, la narration suffit. 
 
 
 
DIFFICULTÉS DE JET. 
 
Le MJ choisit la difficulté selon la situation. 
 
Difficulté Valeur Exemple 
 
Simple 8 Trouver une info courante 
Risqué 12 Négocier avec un inconnu méfiant 
Difficile 15 Explorer une ruine instable 
Très difficile 18 Convaincre une autorité hostile 
Presque impossible 20 Percer un mystère ancien du Flux 
 
> Le MJ reste libre d’adapter selon la fiction. 
 
 
 
 
RÉSULTATS DES JETS. 
 
Réussite large 
 
(5 ou plus au-dessus de la difficulté) 
 
Succès clair. 
Le MJ peut accorder un avantage narratif : 
 
info supplémentaire 
 



meilleure position 
 
gain de temps 
 
confiance d’un PNJ 
 
 
 
Réussite juste. 
 
(égale ou légèrement au-dessus) 
 
L’action réussit, mais : 
 
petit coût 
 
complication mineure 
 
conséquence future possible 
 
Exemple : 
 
> Tu convaincs l’érudit… mais il demandera une faveur plus tard. 
 
 
 
Échec. 
 
L’action ne se déroule pas comme prévu. 
 
MAIS : 
 
> L’histoire avance toujours. 
 
 
 
Un échec peut : 
 
attirer l’attention 
 
créer un danger 
 
compliquer la situation 
 
révéler un problème caché 
 
Un échec ne bloque jamais la partie. 
 
 
 



1 naturel - Échec critique. 
 
Tournant narratif. 
 
Exemples : 
 
information mal interprétée 
 
confiance brisée 
 
situation qui dégénère 
 
manifestation étrange du Flux 
 
 
 
20 naturel - Réussite remarquable. 
 
Succès marquant. 
 
Exemples : 
 
découverte importante 
 
impression durable sur un PNJ 
 
compréhension rare d’un mystère 
 
Ce n’est pas “héroïque”, 
mais mémorable dans les chroniques. 
 
 
 
PHILOSOPHIE DE JEU. 
 
Dans Par-delà les Cartes : 
 
Les conséquences sont plus intéressantes que les résultats 
 
Les échecs enrichissent l’histoire 
 
Les choix laissent des traces 
 
La vérité n’est jamais absolue 
 
> Les joueurs n’écrivent pas la vérité du monde, 
ils écrivent leur version. 
 


