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sur les pas  de  

solomon Kane  

 
 

«  Alors Solomon releva la tête et parla de ses errances. 
 

Mes yeux ont contemplé la sorcellerie dans les pays sombres et nus, 
 

LõHorreur engendr®e par la jungle obscure et la Mort sur les sables sans chemin, 
 

Jõai connu une reine immortelle dans une cit® vieille comme la mort, 
 

Où de hautes pyramides de crânes humains étaient les témoins de sa splendeur. 
 

Son baiser ressemblait ¨ la morsure dõune vip¯re avec la douceur des lèvres de Lilith. 
 

Et ses sujets aux yeux rouges réclamaient du sang en hurlant dans cette cité de Démence. » 
 

Solomon Kane : La Fin du Voyage 

 

 

Comme son titre lõindique, ce jeu de rôle 
sõinspire directement des aventures de Solomon 
Kane, un des héros les plus sombres de Robert E. 
Howard. Les aventures de Solomon Kane se 
situent ¨ la fin du XVI¯me si¯cle, lõ®poque de la 
Chasse aux Sorcières, de la Peste Noire et de 
lõInvincible Armada. 
 
Kane est un Puritain anglais, un homme sombre 
et solitaire ayant voué son existence à combattre 
le Mal et à venger les crimes impunis ; guidé par 
la main du destin, Kane parcourt le vaste monde 
tel un chevalier errant, croisant sur sa route de 
nombreux adversaires, quõil affronte avec pour 
seules armes sa volonté implacable et sa rapière, 
quõil manie avec une habileté mortelle. 
 
En dehors du fait quõelles se d®roulent ¨ une 
époque historique donnée et non dans un 
monde imaginaire ou en des temps oubliés, les 
aventures de Solomon Kane appartiennent bel et 
bien au genre sword and sorcery, au même titre 
que celles de Conan, du Roi Kull ou dõautres 
héros imaginés par Robert E. Howard.  
 
Au cours de sa longue errance, Kane affronte 
non seulement des hommes habités par le Mal, 
mais aussi des spectres, des sorciers, des harpies, 
des goules nécrophages et même la reine-
vampire dõune cit® perdue...  
 
Ce jeu de r¹le vous propose dõexplorer le monde 
de Solomon Kane, un univers ¨ lõatmosph¯re 
unique, mêlant grande aventure, noirceur 
gothique et horreur surnaturelle. 
  

 

 

 

 

Solomon Kane en Français 
 
Les aventures de Solomon Kane furent pour la 
première fois publiées en français dans les 
années 80 par les défuntes et regrettées 
éditions Néo, dans deux recueils intitulés 
Solomon Kane et Le Retour de Kane, qui furent 
réédités dans les années 90 chez Fleuve Noir. 
Lorsque les premières éditions de ce jeu de 
rôle furent mises en ligne, les aventures de 
Solomon Kane en VF étaient donc fort difficiles 
à trouver, voire quasi-introuvables. Depuis, 
une superbe intégrale, intitulée Solomon Kane, 
a été publiée par les éditions Bragelonne ð un 
recueil superbe, magnifiquement illustré par 
Gary Gianni et contenant également plusieurs 
fragments inédits et une passionnante étude de 
Patrice Louinet. Par souci de fid®lit® ¨ lõïuvre 
de Robert E. Howard, cette nouvelle édition 
nõinclut pas les fins apocryphes ajoutées par 
des continuateurs à quelques récits inachevés 
(et qui figuraient dans les versions Néo). 
 

Si la lecture de ces nouvelles nõest aucunement 
nécessaire pour jouer à ce jeu de rôle, elle 
constitue néanmoins une formidable source 
dõinspirationé et un pur plaisir pour les 
amateurs de grande aventure et de fantastique. 
 

Toutes les citations contenues dans ce jeu 
tirées des aventures de Solomon Kane ou 
dõautres textes de Robert E. Howard sont 
extraites des traductions jadis effectuées par 
François Truchaud pour les éditions Néo. 
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i  : de chair et de sang  
 

« Solomon Kane était un homme grand et maigre ; son visage pâle et ténébreux, ses yeux profonds et 
r°veurs ®taient rendus encore plus sombres par le costume fonc® et aust¯re de Puritain quõil aimait 
porter. » 
 

Des Crânes dans les Etoiles
  

 
 

Le Héros Howardien 
 

Solomon Kane et les autres personnages créés 
par Robert E. Howard appartiennent clairement 
à la catégorie des héros, au sens le plus fort du 
terme : tous sont des °tres dõexception, qui se 
distinguent du commun des mortels par leurs 
capacités, leur caractère et leur destinée. Mais 
ce sont aussi des âmes tourmentées, avec leurs 
blessures, leurs secrets et leur part dõombre. 
Chez Howard, l'héroïsme est toujours une 
notion à double tranchant, et les destins uniques 
ne se forgent que dans le feu et le sang. 
 

La première étape de la création du personnage 
consiste à choisir un archétype à partir duquel 
le joueur pourra ensuite créer la personnalité et 
le passé de son héros. Cet archétype est composé 
dõun nom et dõun adjectif, comme par exemple : 
 
Aventurier, Mercenaire, Ruffian, Gentilhomme, 
Spadassin, Boucanier, Corsaire, Brigandé 
 

Tourmenté, Ambitieux, Chevaleresque, Aguerri, 
Opportuniste, Flamboyant, Téméraire, Faroucheé 

Un personnage pourra ainsi être défini comme 
un Mercenaire Opportuniste, un Gentilhomme 
Ambitieux ou même un Ruffian Chevaleresque.  
  

Une fois lõarch®type choisi, le joueur devra doter 
son personnage dõune identit® individuelle, en 
précisant son nom, sa nationalité, son âge, sa 
religion, son caractère, son allure physique, les 
grandes lignes de son passé etc. 

 

Traits Principaux 
 
« De longs bras et de larges épaules indiquaient le 
bretteur sans aucune équivoque, autant que la 
longue rapi¯re quõil tenait dans sa main. Les traits 
de lõhomme ®taient sombres et s®v¯res. » 
 

Ombres Rouges 
 
Les grandes capacit®s dõun personnage sont 
représentées par les quatre Traits suivants :  
 

La Force dõun personnage mesure sa puissance 
physique et sa robustesse. 
 

LõAdresse dõun personnage mesure sa dextérité, 
sa coordination et son agilité. 
 

LõInstinct dõun personnage mesure sa vigilance, 
sa perception et sa pr®sence dõesprit. 
 

La Volonté dõun personnage reflète sa force 
dõ©me, sa ténacité et sa détermination. 
 
Chaque Trait est noté sur lõ®chelle suivante : 
 

4éééé..Faible 
 

5éééé..M®diocre 
 

6éééé..Moyen 
 

7éééé..Appr®ciable 
 

8éééé..Remarquable 
 

9éééé..Exceptionnel 
 

10ééééExtraordinaire 
 

Un héros est toujours au moins Moyen (6) dans 
ses quatre Traits ; en plus de cette valeur de 
base, le joueur reçoit 10 points supplémentaires, 
quõil doit répartir entre ces quatre Traits, sans 
attribuer plus de 4 points au même Trait (soit 
une valeur maximale de 10). Il pourra ainsi 
créer un personnage hors du commun, dans la 
grande tradition des héros howardiens. 
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Autres Traits 
 

Les quatre Traits principaux dõun personnage 
permettent également de calculer quatre autres 
valeurs très importantes :  
 
La Rapidité dõun personnage mesure ses r®flexes 
et sa vivacité. Sa valeur est égale à la moyenne 
de lõAdresse et de lõInstinct. 
 
LõEndurance dõun personnage repr®sente sa 
vigueur et sa résistance aux blessures, à la 
fatigue, aux privations etc. Sa valeur est égale à 
la moyenne de la Force et de la Volonté. 
 
Le Physique dõun personnage repr®sente ses 
capacités athlétiques, ainsi que son aptitude 
naturelle au combat. Sa valeur est égale à la 
moyenne de la Force et de lõAdresse. 
 
Le Sang-froid dõun héros mesure sa maîtrise de 
soi et son aplomb, et pourra lui permettre 
dõaffronter de nombreux dangers. Sa valeur est 
®gale ¨ la moyenne de lõInstinct et de la Volont®. 
 
En cas de fraction, la moyenne de deux Traits 
doit toujours être arrondie en faveur du 
personnage. Notons que ces valeurs peuvent être 
modifiées par certaines Fortunes (voir ci-après). 

 

Maîtrise des Armes 
 
Les combats jouent un rôle de première 
importance dans les aventures de Solomon 
Kane, et tout particulièrement les combats à 
lõ®p®e, arme h®roµque par excellence.  
 

Ces règles partent donc du principe que tout 
héros possède une certaine habileté dans le 
maniement de lõ®p®e et des autres armes 
blanches, comme tout aventurier élisabéthain 
digne de ce nom.  Les personnages incarnés par 
les joueurs seront donc obligatoirement des 
combattants entraînés ou naturellement doués, 
et même des Bretteurs Accomplis pour les plus 
redoutables dõentre eux. 
 

Le combat au corps-à-corps fait appel à des tests 
dõAttaque (bas®s sur le Physique) et de Défense 
(basés sur la Rapidité, avec une pénalité de -2), 
valeurs qui peuvent être modifiées par 
lõarmement utilis® et par le degré de maîtrise du 
combattant. Ainsi, les personnages possédant la 
Fortune Bretteur Accompli reçoivent un bonus 
de +2 en Rapidité, Attaque et Défense lorsquõils 
utilisent lõ®p®e, leur arme de pr®dilection.  
 
Bien que cela ne soit nullement obligatoire, le 
joueur pourra souhaiter calculer ¨ lõavance les 
valeurs de Rapidit®, dõAttaque et de D®fense de 
son personnage (voir chapitre III). 
 

 
 

Fortunes 
 
Tout héros commence le jeu avec trois Fortunes, 
qui peuvent refléter son archétype, ses origines 
ou son expérience passée. Les Fortunes dõun 
héros pourront être choisies parmi les Fortunes 
classiques décrites ci-dessous ou inventées par 
les joueurs avec lõaccord du meneur de jeu.  
 

Aristocrate  
 

Le personnage est issu de la noblesse de son pays 
natal, ce qui lui confère divers privilèges, un 
prestige social indéniable et, vraisemblablement, 
une certaine éducation. Son titre de noblesse 
exact est laiss® ¨ lõappr®ciation du joueur et du 
meneur de jeu. Notons que cette Fortune ne 
confère pas forcément une grande richesse ; de 
fait, un Aristocrate désargenté voire ruiné a de 
meilleures raisons de devenir un aventurier 
quõun gentilhomme fortun® et bien en cour. 
 

Bretteur Accompli  
 

Tout aventurier est cens® savoir manier lõ®p®e 
mais cette Fortune fait du héros un véritable 
ma´tre dõarmes. Il reoit un bonus de +2 en 
Rapidité, Attaque et Défense lorsquõil manie 
lõ®p®e, son arme de pr®dilection. Ce bonus peut 
tout à fait amener ses valeurs au-dessus de 10. 
 

Cavalier des Steppes  
 

Le personnage qui possède cette Fortune est un 
cavalier né ; il possède également tous les talents 
nécessaires pour survivre et voyager dans les 
grandes steppes dõAsie et de Russie. Seul un 
personnage originaire de ces régions (ou y ayant 
longtemps vécu) peut posséder cette Fortune. 
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Coureur des Bois  
 

Le personnage qui possède cette Fortune est un 
pisteur expérimenté, capable de suivre à la trace 
nõimporte quel gibier (animal ou humain) mais 
aussi de couvrir ses propres traces. Suivant son 
histoire, il a pu acquérir et exercer ces talents 
dans les grandes for°ts dõEurope, dans les 
immensités boisées du Nouveau Monde ou dans 
les profondeurs de la jungle africaine. 
 

Escamoteur  
 

Cette Fortune, très prisée des voleurs, charlatans et 
autres tricheurs, permet  dõaccomplir toutes sortes 
de tours de prestidigitation et de jouer aussi bien 
les pickpockets que les illusionnistes. De tels tours 
peuvent être repérés grâce à une prouesse (-2) 
dõInstinct ou ¨ un exploit (-4) si lõattention de la 
victime est distraite par une diversion. 
 

Grand Séducteur  
 

Le personnage possède un charme magnétique 
tranchant, grâce auquel il peut facilement attirer, 
séduire ou manipuler les personnes du sexe 
opposé. A priori, seuls les PNJ de sexe féminin dont 
la Volonté est inférieure à celle du séducteur 
risquent de succomber ¨ son charme; plus lõ®cart 
est grand, plus le séducteur pourra prendre 
dõascendant sur sa proie. La version f®minine de 
cette Fortune est appelé Femme Fatale. Elle repose 
évidemment sur une autre forme de séduction 
mais ses effets en termes de jeu sont similaires. 
 

Grand Voyageur 
 

Le personnage a longtemps parcouru le vaste 
monde, sur terre ou sur mer. Il a certainement 
déjà séjourné sur plusieurs continents et connaît 
les langues et les coutumes de nombreux pays. 
 

Homme de lõArt  
 

Un personnage avec cette Fortune possède des 
connaissances approfondies et un savoir-faire 
certain dans un domaine technique particulier 
(chirurgien, artificier, armurier etc.). 
 

Lutteur Hors Pair  
 

Le personnage est pass® ma´tre dans lõart du 
combat à mains nues. Il reçoit un bonus de +2 en 
Attaque lorsquõil se bat ¨ mains nues (y compris 
pour ma´triser un adversaire). Ce bonus sõapplique 
aussi à ses tests de Force destinés à immobiliser ses 
adversaires ou à se dégager de leur étreinte. 
 

Meneur dõHommes  
 

Cette Fortune conf¯re au personnage lõexpérience, 
lõautorité et le sens du commandement nécessaires 
pour diriger une bande de boucaniers, une troupe 
de mercenaires ou tout autre groupe similaire. Elle 
ne peut °tre acquise quõen cours de jeu, ¨ partir du 
moment où le héros a rencontré un tel groupe et a 
prouv® quõil ®tait capable dõen devenir le chef... 

Navigateur Chevronné  
 

Quõil soit flibustier, corsaire ou ancien marin de 
Sa Majesté, le personnage possède une grande 
expérience de des navires et de la navigation, 
ainsi que de la mer et de ses dangers. 
 

Nomade du Désert  
 

Cette Fortune confère des talents et une expérience 
comparables à celle de Cavalier des Steppes, mais 
pour les d®serts dõAfrique et dõArabie. Elle ne peut 
être possédée que par des personnages natifs de 
ces contrées ou y ayant longtemps séjourné. 
 

Tireur dõElite  
 

Le personnage manie pistolets, arquebuses et 
mousquets avec une maestria impressionnante. 
Il reçoit un bonus de +2 sur ses tests de tir 
lorsquõil utilise nõimporte quelle arme à feu. Ce 
bonus sõapplique ®galement ¨ sa Rapidit® au tir 
lorsquõil utilise le pistolet. 
 

Vétéran Aguerri  
 

Le personnage a servi de nombreuses années 
dans une armée ou une compagnie de 
mercenaires ; il a vécu de nombreuses batailles, 
privations et souffrances qui lõont endurci 
physiquement et moralement, lui conférant un 
bonus de +2 en Endurance (ce qui peut tout à 
fait amener cette valeur au-delà de 10). 

 
 

Fortunes et Archétypes 
 
Mercenaire : Un tel personnage sera presque 
toujours un Vétéran Aguerri, et sans doute 
aussi Bretteur Accompli ou Tireur dõElite. 
 

Gentilhomme : Le personnage est forcément 
un Aristocrate. 
 

Ruffian : Un tel personnage peut facilement 
poss®der des talents dõEscamoteur, mais aussi 
de Bretteur Accompli ou de Tireur dõElite. 
 

Spadassin : Spadassin venant de spada (épée), 
le héros est forcément un Bretteur Accompli. 
 

Boucanier : Un tel personnage sera presque 
toujours un Navigateur Chevronné et a aussi 
de fortes chances dõ°tre un Grand Voyageur. 
 

Aventurier : Cet archétype très généraliste se 
combine aisément à toutes sortes de Fortunes, 
du Bretteur Accompli au Grand Voyageur.  
 

Corsaire : Le personnage sera presque toujours 
un Navigateur Chevronné,  Bretteur Accompli, 
Vétéran Aguerri ou Grand Voyageur.  
 

Brigand : Coureur des Bois, Bretteur Accompli 
et Tireur dõElite sont des choix de Fortunes fort 
probables pour de tels personnages. 
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Dernières Touches 
 

Langues Maîtrisées 
 
M°me si lõalphab®tisation restait plut¹t rare ¨ 
lõ®poque de Kane, tous les héros sont supposés 
savoir lire et écrire leur langue maternelle.  
 
En outre, le choix de certaines Fortunes permet 
au personnage de maîtriser un certain nombre 
de langues supplémentaires : 3 pour un Grand 
Voyageur, 2 pour un Aristocrate, 1 pour un 
Navigateur Chevronné. Les Grands Voyageurs 
possèderont en outre des rudiments de toutes les 
langues parlées dans les pays quõils ont visités.  

 
Possessions et Equipement  
 
Les héros howardiens sont rarement à la tête de 
richesses considérables et même un Aristocrate 
peut °tre d®sargent®. Lõ®quipement dõun h®ros 
devra être défini  en fonction de son origine et de 
son histoire, en accord avec le meneur de jeu.  
 
Quant à la fortune financière, elle devra passer 
au second, voire au troisième plan : le nombre 
exact de doublons ou de ducats possédés par un 
personnage nõa, en fin de compte, aucune 
esp¯ce dõimportance - dans le monde de 
Solomon Kane, la valeur dõun homme ne d®pend 
pas de sa naissance ou de sa fortune, mais de 
son courage et de son habilet® ¨ lõ®p®e ! 

 
La Main du Destin 
 
Au début de chaque aventure, un héros reçoit 3 
points de Destin. Ces points représentent en 
quelque sorte la bonne étoile du personnage et 
peuvent lui permettre dõ®chapper in extremis à 
une mort certaine ; ils refl¯tent ®galement lõid®e 
que les personnages des joueurs sont les « héros 
de lõhistoire » et bénéficient, en tant que tels, de 
la faveur de la destinée ð exactement comme 
Solomon Kane dans ses propres aventuresé  
 
En termes de jeu, chaque point de Destin peut 
être vu comme lõ®quivalent dõune vie. Les points 
de Destin dõun h®ros sont enti¯rement plac®s 
sous le contrôle du joueur (par opposition au 
personnage lui-même), qui pourra les dépenser 
à chaque fois que son personnage se trouve en 
situation de péril mortel ð y compris lorsque le 
personnage nõen a pas conscience ou quõil est 
sans connaissance. Pour plus de détails sur leur 
utilisation en cours de jeu, voir les règles sur les 
combats et les blessures au chapitre III. 

 
Et voilà ! Il ne vous reste plus quõ¨ tracer les 
grandes lignes de son passé et votre héros sera 
pr°t ¨ r®pondre ¨ lõAppel de lõAventureé 

 

 

Et les Femmes ? 
 

Jusquõici, nous avons supposé que tous les 
personnages seraient de sexe masculin, mais 
les héroïnes ont également leur place dans le 
monde de Solomon Kane.  
 

Historiquement, la position sociale de la 
femme au XVIème siècle la reléguait le plus 
souvent à un rôle matrimonial et domestique, 
mais les h®ros sont des individus dõexception ð 
et cela vaut aussi pour les héroïnes.  
 

Dans un univers violent et tumultueux comme 
celui de Solomon Kane, lõarch®type h®roµque 
féminin est lõAmazone : une aventurière au 
caractère farouche, jurant et maniant lõ®p®e 
aussi bien quõun homme ð et même mieux que 
la plupart dõentre eux !   
 
Bien s¾r, une telle h®roµne devra sõattendre ¨ 
susciter des réactions dõhostilit® de la part dõun 
grand nombre dõhommes, pour qui lõid®e 
dõune femme libre et maîtresse de sa propre 
destinée est tout simplement impensable.  
 

Bien loin des clichés sexistes dans lesquels on 
lõenferme parfois un peu trop facilement, 
Robert E. Howard nous a donné un excellent 
mod¯le dõh®roµne de ce style avec Agn¯s de 
Chastillon, alias Agnès la Noire, dont les 
aventures sont situ®es pr¯s dõun si¯cle avant 
celles de Solomon Kane, son homologue 
masculin, mais qui aurait tout à fait trouvé sa 
place dans les aventures du Puritain Fanatique. 
Gageons que leur rencontre aurait donné lieu 
¨ quelques belles passes dõarmes... 
 

Pour plus de détails sur les héroïnes dans le 
monde de Solomon Kane, voir Amazones et 
Femmes dõEp®e, p 62. 
 

 
 

Pas de Compétences ? 
 

Contrairement à de nombreux jeux de rôle, le 
système de jeu de Solomon Kane nõutilise pas 
de compétences détaillées pour quantifier les 
aptitudes des héros. Ainsi, tout aventurier est 
censé savoir manier lõ®p®e, nager ou monter à 
cheval, sans avoir besoin de scores spécifiques 
en escrime, natation ou équitation : si, en 
revanche, il doit utiliser une de ces aptitudes 
de façon décisive, ses chances de réussite 
seront directement basées sur ses Traits.  
 

Notons en outre que certaines Fortunes comme 
Bretteur Accompli, Coureur des Bois, Homme 
de lõArt ou Navigateur Chevronné reflètent un 
savoir-faire spécialisé dans divers domaines. 
 

Enfin, la notion de Fortunes vise à encourager 
les joueurs à « penser » leur héros en termes de 
destinée et de parcours personnel, plut¹t quõen 
termes de compétences spécialisées.  
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ii  : épreuves et e xploits  

 

« Il marchait en silence, prudemment, son ®p®e point®e devant lui. Ses yeux sõefforaient de d®celer le 
moindre mouvement suspect dans les ténèbres devant lui. » 
 

Ombres Rouges 
 
 

Ce système de jeu a été conçu dans un souci de 
simplicité et de flexibilité, mais aussi dans 
l'intention de refléter au mieux l'ambiance et le 
style des récits de Robert E. Howard, en mettant 
l'accent sur le dynamisme dramatique des 
actions et des situations de jeu, plutôt que sur le 
réalisme historique ou la simulation tactique. 
Les dés utilisés sont des dés ordinaires à 6 faces. 
 

Epreuves 
 

Lorsquõun personnage tente dõaccomplir une 
action incertaine, difficile ou dangereuse, on a 
recours à un jet de dés appelé test ou épreuve. 
Le meneur de jeu commence par déterminer le 
Trait correspondant à la situation. On lance 
ensuite deux dés (2d6), dont le résultat est 
compar® ¨ la valeur du Trait mis ¨ lõ®preuve.  
 

Si le total des dés est inférieur ou égal à la valeur 
du Trait, lõ®preuve est r®ussie. Si, au contraire, le 
résultat des dés dépasse cette valeur, la tentative 
du personnage se solde par un échec.  
 

Voici quelques exemples dõ®preuves typiques : 
 

Force : défoncer une porte, soulever ou pousser 
un objet particulièrement lourd, maintenir un 
adversaire immobilisé. 
 

Adresse : garder son équilibre dans une 
situation précaire, jouer les acrobates, faire 
mouche avec une arme de tir ou de jet. 
 

Instinct : percevoir un bruit presque inaudible, 
pressentir le danger, remarquer quelque chose 
dõ®trange ou de suspect. 
 

Volonté : faire preuve de détermination, résister 
aux effets de certains pouvoirs surnaturels. 
 

Rapidité : agir ou réagir le plus rapidement 
possible face à une situation imprévue, esquiver 
ou parer une attaque (test de Défense). 
 

Endurance : surmonter les effets de la fatigue ou 
des privations, nager, marcher ou combattre 
pendant très longtemps. 
 

Physique : escalader, sauter, courir, combattre 
au corps-à-corps (test dõAttaque). 
 

Sang-froid : surmonter les effets de la peur, 
affronter ou éviter divers périls, réagir avec 
calme et maîtrise de soi.  

Avantages et Pénalités 

 
Dans certains cas, lõaction tent®e est si difficile 
quõelle ne constitue pas une ®preuve, mais bien 
une prouesse, voire un véritable exploit.  
 
Dans de telles situations, la valeur du Trait mis à 
lõ®preuve subira une pénalité de -2 (pour une 
prouesse) ou de -4 (pour un exploit). 
 

Certaines circonstances défavorables (comme 
par exemple les effets des blessures ou de la 
fatigue) peuvent diminuer les chances de 
r®ussite dõun personnage.  
 

En pratique, chaque désavantage se traduit par 
une pénalité de -1 à la valeur mise ¨ lõ®preuve. 
Plusieurs désavantages peuvent fort bien se 
combiner, cumulant leurs pénalités.  
 

A lõinverse, un h®ros pourra parfois b®n®ficier 
de circonstances si favorables que ses chances 
de succ¯s sõen trouvent augmentées.  
 

En termes de jeu, ces circonstances favorables 
pourront se traduire par un bonus de +1 à la 
valeur testée si le personnage est avantagé ou de 
+2 sõil est v®ritablement favorisé.  
 

Si le personnage possède une Fortune en rapport 
direct avec lõaction, il sera consid®r® comme 
favoris® et b®n®ficiera dõun bonus de +2. 
 

De tels ajustements peuvent modifier aussi bien 
les chances de r®ussite dõune ®preuve que dõune 
prouesse ou dõun exploit. Ainsi, un h®ros 
avantagé (+1) sur une prouesse (-2) effectuera 
son jet de dés avec un ajustement final de -1. 

 

Résultats Extrêmes 
 
Enfin, quelles que soient les chances de réussite 
dõun test, un résultat de 2 (double 1) indique 
toujours une réussite et un résultat de 12 
(double 6) indique toujours un échec.  
 

Cette règle reflète la part de hasard inhérente à 
toute action risquée ou importante sur le plan 
dramatique ð une part de hasard qui peut se 
traduire aussi bien par une réussite inespérée 
que par un échec malencontreux. 
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iii  : r apières et pistolets  
 

« Les rapi¯res se heurt¯rent violemment comme les deux hommes sõaffrontaient, tel le feu ¨ la glace. Le 
Loup se battait avec fureur mais adresse, ne laissant aucune ouverture, saisissant la moindre occasion qui 
lui était offerte. Il ®tait une flamme vive, bondissant en arri¯re, sõ®lanait en avant, portant des bottes, 
parant les coups, frappant dõestoc et de taille... ®clatant de rire comme un d®ment, raillant son adversaire 
et blasphémant. » 
 

Ombres Rouges 

 

Actions et Rapidité 
 
«  Les lames se heurtèrent dans un violent cliquetis 
métallique ; des étincelles bleutées jaillirent. Par-
dessus ces lames, des regards ardent sõaffront¯rent 
et flamboy¯renté » 
 

Les Epées de la Fraternité 
 

Les scènes de combat sont découpées en assauts, 
un assaut représentant une poignée de secondes 
durant lesquelles chaque protagoniste impliqué 
aura lõopportunit® dõagir.  
 

Sauf en cas de surprise ou autre situation 
particulière, lõordre dans lequel les combattants 
peuvent tenter leurs attaques dépend de leur 
valeur de Rapidité : celui avec la valeur la plus 
élevée peut attaquer en premier, puis celui avec 
le meilleur second score et ainsi de suite.  
 

En cas dõ®galit® de Rapidit® entre un h®ros 
incarné par un joueur et son adversaire, 
lõavantage revient au h®ros. Les autres cas 
dõ®galit® (PNJ contre PNJ etc.) devront être 
départagés par le meneur de jeu. 
 

Les Bretteurs Accomplis b®n®ficient dõun bonus 
de +2 en Rapidit® lorsquõils manient lõ®p®e 
(terme englobant également les rapières et les 
sabres), qui constitue leur arme de prédilection.  

 

Attaque 
 
Pour porter une attaque efficace contre son 
adversaire, lõassaillant doit r®ussir un test 
dõAttaque. A la base, cette valeur dõAttaque est 
égale à la valeur de Physique du personnage. Un 
Bretteur Accompli qui se bat ¨ lõ®p®e reçoit un 
bonus de +2 sur sa valeur dõAttaque. 
 

Si ce test dõAttaque est réussi, le personnage 
parvient à porter une attaque efficace ; si le test 
est réussi et que son résultat est un double (les 
deux dés indiquent le même chiffre), il  réussit 
même un coup de maître  (voir page suivante). 

 

 

 

Défense 
 
Si le test dõAttaque est réussi, le défenseur a droit 
à un test de Défense, qui représente une parade 
ou une esquive. Ce test de Défense est résolu 
comme une prouesse (-2) de Rapidité.  
 

La valeur de D®fense dõun personnage est donc, 
à la base, égale à sa Rapidité moins 2, et peut 
ensuite être modifiée par divers facteurs. 
 

Si ce test de D®fense est manqu®, lõattaque porte 
et le défenseur est blessé. Si le test de Défense est 
r®ussi, lõattaque a ®t® esquiv®e ou par®e.  
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Effet de Surprise 
 

Un assaillant qui b®n®ficie de lõeffet de surprise 
(embuscade réussie, attaque furtive etc.) reçoit 
un bonus de +2 sur sa première attaque. 
 

Quant à son adversaire, il sera pris de court  
durant ce premier assaut : il ne pourra attaquer, 
mais pourra, en revanche, tenter de se défendre, 
avec une pénalité de -2 sur ses tests de Défense. 
En outre, un combattant pris de court sera 
incapable dõutiliser la moindre tactique sp®ciale, 
même défensive. Il pourra néanmoins dégainer 
son arme (sans toutefois pouvoir sõen servir 
pour cet assaut). Ces diverses restrictions cessent 
bien s¾r de sõappliquer d¯s le deuxi¯me assaut. 

 

Coups de Maître 
 
Un test dõAttaque réussi dont les dés indiquent 
un double est un coup de maître. Comme toutes 
les autres attaques, un tel coup peut être évité 
grâce à un test de Défense, mais si lõadversaire 
est touché, sa blessure sera mortelle (voir p 13). 
 

Un double 1 est donc à la fois une réussite 
fortuite (voir chapitre II) et un coup de maître, 
ou un coup extrêmement chanceux, ce qui, en 
termes de jeu, revient au même. 

 

Plusieurs Contre Un 
 
Un combattant doit parfois faire face à plusieurs 
adversaires à la fois. Dans ce cas, il ne pourra 
attaquer quõun seul dõentre eux au cours dõun 
assaut, mais aura droit à un test de Défense 
contre chacun de ses adversaires.  
 
A la base, un combattant ne peut être attaqué 
par plus de trois adversaires au cours du même 
assaut, à moins que le défenseur isolé ne soit 
pris à revers. Dans ce cas, il pourra être attaqué 
par un assaillant de plus, contre lequel il sera 
même pris de court, avec les mêmes ajustements 
quõen cas de surprise (+2 en Attaque pour 
lõassaillant, -2 en Défense etc.). Un combattant 
confront® ¨ une horde dõadversaires devra donc 
toujours veiller à couvrir ses arrières (ce qui, 
selon la situation, ne sera pas toujours possible). 
 
A lõinverse, la limite de trois assaillants pourra 
être revue à la baisse si le combat a lieu dans un 
endroit confiné (couloir étroit etc.). 

 
 

Le Combat Selon Howard 
 

Les règles de combat de Solomon Kane nõont 
pas pour but dõoffrir une simulation tactique 
r®aliste des duels dõescrime ou des autres 
formes de combat ¨ lõarme blanche en vigueur 
au XVIème siècle mais avec pour objectif de 
permettre jouer des combats dynamiques et 
spectaculaires, pleins « de bruit et de fureur », 
comme dans les récits de Robert E. Howard.  
 

Ces r¯gles accordent ainsi plus dõimportance 
aux capacit®s dõun combattant quõ¨ ses armes ; 
elles permettent aussi aux héros de se défendre 
efficacement contre plusieurs assaillants à la 
fois, ainsi que dõ®liminer assez facilement les 
adversaires de type « seconds couteaux » (voir 
p 17 pour plus de détails à ce sujet). 
 

Cette approche à la fois narrative et héroïque 
des combats, déjà présente dans les versions 
précédentes du jeu, se trouve encore renforcée 
dans cette nouvelle édition. 
 

Lors des scènes de combat, le meneur de jeu 
devra lui aussi faire en sorte de privilégier le 
« feu de lõaction », la tension dramatique et les 
prises de décision rapides, par opposition aux 
considérations tacticiennes ou à un illusoire et 
fastidieux souci de « réalisme ». Ainsi, si un 
héros engagé dans un combat souhaite tenter 
une action qui nõest pas express®ment pr®vue 
dans ces r¯gles, un test dõAdresse, de Rapidit® 
ou de Physique, assorti dõun ®ventuel malus de 
prouesse (-2) ou dõexploit (-4) pourra dans 
bien des cas suffire à déterminer si sa tentative 
est ou non couronnée de succès.      

 


