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CHAPITRE

LE JEU DE ROLE,
QU’EST-CE QUE C’EsT !

AvU FLUX, AU MALHEUREUX,

A LA PRIME, A LA CONDEMNADE,

A LA VOLE, ‘A LA CHARTE VIRADE,
A LA PILLE, AU MAUCONTENT,

A LA TRIUMPHE, AU LANSQUENET,

A LA PICARDIE, au cocvu (...)

Frawcors RaBerals, GarGantua, Crarrtae XXII

I. PRINCIPES DE BASE DU JEU DE ROLE

Le jeu de réle est un jeu de société. Il se joue en groupe, de préfé-
rence autour d’une table, pour v disposer le matériel de ieu (fiches de
personnages, régles, dés, documents du maitre de jeu). Une partie
de jeu de réle dure généralernent assez longtemps ; prévoyez donc
plusieurs heures de jeu.

L’obiectif d’une parde de jen de rdle est de créer, de fagon collective,
une histoite ou un conte interactif,

Pour commencer, il faut désigner un maitre de jeu (MJ), qui aura
un statut un peu partculier : il remplira les fonctions de conteur et

CHAPTTRE 1

LE JEU
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d’arbitre. Bn effet, c’est lui qui expose aux joucurs la trame de Ihis-
toire : il précise le contexte historigue, décrit le décor, les personnages
secondaires (appelés aussi PNJ, Personnages Non Joueurs). (est ausst
le maitre de jeu qui gére les interactions des joueurs avec lhistoire, en
se référant aux régles du jeu. L'histoire ainsi gérée s"appelle un scénario.
Un scénario propose en général un synopsis trés ouvert, qui permet
d’envisager différents déroulements et différentes fins en fonction des
actions des joueurs. Généralement, le maitre de jen place un écran (ou «
écran de jeu ») devant ses notes, pour dissimuler le texte de son scéna-

ménager le mystére!

Chaque joueur crée un personnage fictif, appelé PJ], Personnage
Joueur. Les Personnages Joueurs sont les personnages principaux de
Vhistoire qui prend forme au cours de la partie. s évoluent dans le
scénario mis en scéne par le maitre de jew. Chaque joueur est libre de
décider des actions de son personnage, dans les limites imposées par
les régles et par la vraisemblance. En général, les parties de jeu de réle
rassemblent plusieurs joueurs (2 4 5 en moyenne) et un maitre de jeu.
Les joueurs créent des personnages qui forment un groupe d’amis ou
d’alliés, résolus a triompher des péripéties du scénatio.

La pattie est essentiellement ozale : elle se déroule comme une
discussion. Le maitre de jeu décrit le cadre dans lequel se trouvent les
personfiages joueurs, et les joueurs décident les actions entreprises pat
leurs personnages. En fonction de ces actions, le maitre de jeu raconte
comment évolue la situation.

II. Q UELQUES SPECIFICITES DU JEU DE ROLE

11 n’existe pas de compétition dans le jeu de réle : on ne joue pas
contre les autres joueurs. Les joueurs sont associés pour triompher
des difficultés du scénario. Le maitte de jeu ne joue pas contre les
joueurs : sa fonction premiére est narrative, et son deuxiéme rdle est
darbitrer la partie en toute impartialité. En conséquence, le jeu de
réle n’est pas un affrontement ludigue, mais plutOt une association
entre joueunrs pour passer un bon moment et vivre une belle histoire. .

rio et les fiches des personnages non joueurs au regard des joueurs - et -
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Le plaisir du jeu de r6le vient de Iimmersion dans un univers fictif,
de linterprétation des personnages et de Iémulation partagée des
imaginaires.

III. LE MAITRE DE JEU

Le maitre de jeu remplit une fonction essentielle : cela lui demande
un cettain travail préparatoite et des compétences plus diversifiées que
celles des joueurs. Pour organiser une bonne partie de jeu de role, le
maitre de jeu doit :

° AVOIR UNE BONNE CONNAISSANCE DES REGLES DE JEU. 1.1déal
est de garder Pexemplaire des régles pendant la partie, pour pouvoir s’y
référer en cas de besoin. '

* AVOIR PREPARE UN SCENARIO AVANT LA PARTIE i le maitre de
jeu doit avoir une bonne connaissance de I'ensemble de Phistoire qu'il
va faire jouer. Trame, contexte historique, personnages non joueurs
et évolutions possibles de la sitwation doivent lui étre familiers afin de
pouvoir mener la partie sans hésitations et sans incohérences. Pour
commencer, il est préférable que le maitre de jeu udlise des scénarios
publiés dans des revues spécialisées ou dans des suppléments du jeu ;
plus tard, lorsquil aura acquis de Passurance, le maitre de jeu pourta
COMPpOser ses propres scénarios. .

* AVOIR QUELQUES QUALITES DE CONTEUR. Le muaitre de jeu doit
raconter Uhistoite aux joueurs comme un comédien s’adresse 4 son
public. Il doit ménager ses effets, jouer les rdles des PNJ qu'il est capa-
ble d'interpréter, bref essayer de capter les joueurs comme 371 s"agissait
d’un public. Attention : il r'est pas utile d’en faire trop. L'objectif du
maitre de jeu est de suggérer une atmosphére et le caractére des person-
nages non joueurs, non de faire une performance scénique.

* ARBITRER LA PARTIE AVEC UNE IMPARTIALITE BIENVEILLANTE.
Le maitre de jeu arbitre les actions entreprises par les personnages
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joueurs ; en avcun cas, il ne doit prendre parti contre eux, car il lui serait
facile de fausser le rapport de forces entre les personnages joueurs et
leurs adversaires. Au contraire, le maitre de jeu peut « tricher » pour
donner un coup de pouce discret aux joueurs si ceux-ci ont des initia-
tives intelligentes mais jouent de ralchance aux dés. Dol le caractére
« bienveillant » de Parbitrage du maitre de feu ; toutefois, le MJ ne doit
jamais manifester cette indulgence de fagon visible, sous peine de dissi-.
per la tension vécue par les joueurs. A Pinverse, un MJ peut exercer un
atbitrage moins conciliant §'il estime que les joueurs commettent des
actions inconsidérées on nuisent 2 'atmosphére de jeu.

Toutes ces fonctions peuvent paralere lourdes et contraignantes ;
pourtant, de nombreux amateurs de jeu de rdle apprécient beaucoup
la maitrise, et certains préférent méme étre maitres de jeun plutdt que
joueurs. On trouve généralement un grand plaisir dans la mise en scéne
du récit, dans Fimprovisation 4 partir des réactions des joueurs et dans Ia
possibilité de camper de nombreux personnages différents.

IV. Les JOUEURS

Les joueurs campent les personnages principaux du scénario ; ils
donsent vie aux héros de 'histoire en décidant de leurs actions et en
interprétant leur rdle. Les joueurs ont plusieurs fonctions dans le cadre
de la pastie. Chaque joueur doit :

I

* AVOIR CREE UN PERSONNAGE. La création du personnage se fait
d’aptés les régles, en concertation avec le maitre de jeu et (éventuelle-
ment) avec les autres joueurs. Chaque jouenur doit sefforcer de créer un
‘personnage compatible avec ceux des autres membtres du groupe ; on
imagine difficilernent un groupe formé par un moine dominicain, une
rebouteuse réputée sorciére et un prédicateur calviniste... Il est impor-
tant de créer des personnages dotés d’idéaux ou d’objectifs communs,
sous peine de créer un groupe de personnages sans cohésion, voire
disloqué par les tensions internes.

=i R 5
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° JOUER SON PERSONNAGE. Le joueur doit bien faire la distinction
entre sa personnalité et son personnage ; il doit faire Ia part des choses
entre ses connaissances et ses compétences personnelles et celles de son
personnage. Il doit s’efforcer de donner des traits de caractére typés a
son personnage et les jouer au cours de Ia partie.

* VEILLER A LA COHESION DU GROUPE DE JOUEURS. Certains jeux
de réle se prétent 2 a discorde ou aux rivalités entre personnages. Mais
la Prance du xvi© sigcle est suffisamment dangereuse sans pour autant
que les joueuss commencent i dresser lears personnages les uns contre
les autres. Des personnages soudés, de surcroit, favorisent Iapparition
d’un esprit de corps trés agréable pendant la partie, et permettent de se
concentrer sur les difficultés, les dangers et Iatmosphére du scénario.

» RESPECTER LES DECISIONS DU MAITRE DE JEU. Le malitre de
jeu est Parbitre ; on part du principe qu'il a towjours raison, car lui seul
posséde une vision globale des régles et du scénario.

* INTERAGIR AVEC LE MAITRE DE JEU ET LES AUTRES PERSONNA-
GES. Les joueuts interprétent les personnages principaux du scénario : 4
eux d’improviser et de prendre des décisions (de préférence concertées)
pour se sortir des péripéties de Phistoire, voire lui donner un tournant
inattendu,

V. COMMENT JOUER ?

Cet cuvrage contient toutes les régles pour faire des parties de jeu
de tdie. Vous y trouverez les régles de ceéation de personnage, de réso-
lution d’actions, de combats, de gestion de la santé et de la progression
en expérience des personnages.

Pour créer un personnage, vous autez besoin de photocopier la fiche
de personnage jointe dans cet exemplaire ; chaque joueur doit disposer
d’une fiche de personnage. Sur Ia fiche de pessonnage, le joueus notera
toutes les données historiques, sociales et chiffrées qui lui permettent
de définir son personnage, son identité, son statut et ses capacités. Les

4me. Le jeu repose essentiellement sur les qualités de conteur du maitre
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capacités d’un personnage sont spécifiées par deux outils évaluatifs : les
CARACTERISTIQUES permettent de cerner le potentiel physique, mental
ou social du petrsonnage ; les Compétences permettent d’établir précisé-
ment quels sont les connaissances et les savoir-faire du personnage,
ainsi que leur degré de maitdse. Caractéristiques et compétences sont
définies pendant la phase de création du personnage, de fagon trés
précise. Les régles de Te Deum pour un massacre permettent également de
définir assez précisément quel a été le passé du personnage et en quoi il
a joué dans sa formation.

Pour déterminet siun personnage réussit ou rate une action, référez-
vous # la compétence concernée sur la fiche de petsonnage et suivez’
les régles du chapitre consacré au systéme de régles. Ce type d’action
est joué grice 4 un jet de dé, dont le résultat est ajusté en fonction
des catactéristiques et des compétences concernées. Le jet de dé, qui
permet de déterminer si une action se solde par un succés ou un échec,
symbolise le principe de réalité et le hasard, qui peuvent A tout moment
donner un tour inattendu aux événements. De maniére générale, c'est
le maitre de jeu qui demande aux joueurs d’effectuer les tests pour les
actions entreprises.

Les régles ne sont de toute fagon que le support du jen, non son

de jeu, la richesse et la souplesse du scénario, linvestissement des
joueunrs dans Pinterprétaton (orale) de leurs personnages, Uinteractivité
entre joueuts et maitre de jeu, et le plaisir que tous prennent 4 faire vivre
une histoire.

A la fin dun scénario, les personnages qui ont survécu peuvent faire
fructifier leur expérience (symbolisée par les points d'expérience) pour
augmenter leur degré de compétence, et devenir ainsi plus forts, plus
fins, plus savants ou plus séduisants... Bref, plus performants, chactn
dans leur domaine, pour les aventures 4 venir,

Adnsi, si Pon joue en campagne (une campagne est une succession de
scénatios faite avec les mémes personnages joueurs, comparable 4 une
succession de chapitres dans un romanj, i est possible d'incarner des
personnages de plus en plus brillants ou de plus en plus redoutables.
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DEFINIR LE PERSONNAGE :

CARACTERISTIQUES
ET COMPETENCES

JAY AU DEMEURANT LA TAILLE FORTE ET RAMASSEE 3
LE VISAGE, NON PAS GRAS, MAIS PLEIN § LA COMPLEXION,
ENTRE LE JOVIAL ET LE MELANCHOLIQ UE, MOIENNEMENT
SANGUINE ET CHAUDE, LA SANTE FORTE ET ALLEGRE,
JUSQUES BIEN EN AVANT EN MON AAGE (...)

D’ADRESSE ET DE DISPOSITION, JE N'EN AY POINT EU
(...) D& LA MUSIQUE, NY POUR LA VOIX QUE J'Y AY
TRENINEPTE, NY POUR LES INSTRUMENS, ON NE M'Y
A JAMAIS SCEU RIEN APPRENDRE. A LA DANSE, A LA
PAUME, A LA LUTTE, JE N’Y AY PEU ACQUERIR QU'UNE
BIEN FORT LEGERE ET VULGAIRE SUFFISANCE ; A NAGER,
A ESCRIMER, A VOLTIGER ET A SAUTER, NULLE DU TOUT.
LES MAINS, JE LES AY SI GOURDES QUE JE NE SCAY PAS
ESCRIRE SEULEMENT POUR MOY j DE FAGON QUE, CE
QUE J’AY BARBOUILLE, J’AYME MIEUX LE REFAIRE QUE
DE ME DONNER LA PEINE DE LE DEMESLER j ET NE LIS
GUERE MIEUX. JE ME SENS POISER AUX ESCOUTANTS.
AUTREMENT, BON CLERC.

Micusr. Exquesm pE MonTtaleng, Essas, 11, 17
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CHAPITREZ
DEFINIR LE
PERSONNAGE

I.ES REGLES

I . CARACTERISTIQUES

Le personnage est défini par six caractéristiques primaires, et par une
caractéristique spéciale. ‘

Les caractéristiques sont les traits généraux qui permettent de définir
le potentiel physique, social et intellectuel du personnage. Elles jouent
un 16le fondamental puisque le personnage les emploie systématique-
ment quand if entreprend une action.

fa caractéristique spéciale (fa PROVIDENCE) est sollicitée moins
souvent, mais posséde un réle absolument crucial puisqu’elle permet
dévaluer la chance du personnage et sa résistance au vieillissement.

Les caractéristiques primaires sont :

SAVOIR :

Cette caractéristique correspond 4 la capacité d'abstraction intellec-
tuelle ainsi qu'a la cultore générale du personnage. Elle permet d'évaluer
la compétence de base Mémoriser.

SENSIBILITE :

Cette caractéristique correspond 4 l'ouverture du personnage sur le
monde. Elle englobe l'alttuisme, la spititualité et la créativité du person-
nage. Blle permet d'évaluer la compétence de base Peragpiion.

ENTREGENT :

Cette caractéristique correspond 4 I'ensemble des prédispositions
sociales du personnage. Elle englobe le charisme et le respect des usages.
Elie permet d'évaluer la compétence de base Charme. :

CCHAPITRE2
DEFINIR LE

LIVRE 1
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PERSONNAGE

PUISSANCE ;

Cette caractéristique correspond 4 la force physique du personnage.
Elle permet d'évaluer la compétence de base Effort, ke bonus de digits an
corps & corps, ainsi que le nombre de pitces d'armure Jourde qa'un personnage
peut endosser sans dtre trop ralenti.

COMPLEXION :

Cette caractéristique permet d'évaluer la santé et la résistance physi-
que du personnage. Elle permet de calculer la compétence de base -
FEndurance, capitale dans la résolution des blessures, la résistance 4 la
douleut, au poison et aux maladies.
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ADRESSE : '

Cette caractéristique correspond 4 la rapidité et la dextérieé du
personnage. Elle livre le nombtre d'actions qu'un personnage peut
accomplir en un tour de combat et permet d'évaluer les compétences
de base Initiative & Conrse.

It faut y ajouter une caractéristique spéciale :

YA PROVIDENCE :

La PROVIDENCE représente la Volonté Divine 2 l'ccuvee pour
guider ou sauver un &tre humain. Les P montent dans Péchelle de
la PROVIDENCE en menant 4 bien leurs missions et en se montrant
vermeux. Les points de PROVIDENCE peuvent servir i sugmenter
temporairement une caractéristicque, 4 modifier la gravité d'une blessure,
et & résister au vieillissenent. Chaque personnage commence avec un
score initial de 1 en PROVIDENCE (au niveau Pawvre péchens).

D8 D10 D12
RG>

| PERSONNAGE ]

| TESREGLESH | & =z ' PERSONNAGE |§

II. DEs CARACTERISTIQUES
. DESCRIPTIVES :
QU’EST-CE QUE C'EST !

Les six caractéristiques de Te Dewm pour un massacre ne sont pas des
caractéristiques chiffrées, mais des caractéristiques descriptives. Il existe
six niveaux standard de caractéristique, qui sont, par ozdre croissant :

Mauvais Médiocre Correct Bon Excellent Admirable

A chaque niveau de caractéristique est associé un dé, de taille crots-
sante & mesure que la caractéristique devient plus forte :

Mauvais Médiocre Correct Bon  Excellent Admirable
D4 Do D8 D10 2 D20

Pour toute compétence dépendant d’une caractéristique, on effectue
les tests en additionnant le résultat d'un jet du dé de la caractéristique et

Niveau de Brebis Pauvre pécheur/ Fils / Fille le score de la compétence concernée. La réussite s'obtient en atteignant
PROVIDENCE  égarée pécheresse prodigue ou en dépassant un seuil de difficulté ; plus la caractéristique est foste,
De 0 D4 D6 plus le dé est élevé, et plus le personnage est doué dans les compétences
: qui en dépendent. '

Niveau de Bon ‘Animé(e)  Oint(e) du  Dans Ja main Enfin, afin daffiner la description du personnage, chaque niveau
PROVIDENCE _samaritain  parla Grice  Seigneur de Dieun de caractéristique posséde une appellation différente en fonction de
DE ' D20 la caractéristique. Ainsi, un personnagé qui est cotrect en SAVOIR, en

SENSIBILITE et en ENTREGENT, au lieu de noter Padjectif « Correct»

dans chacune de ces caractéristiques, note « MELE» en SAVOIR,
« OUIVERT » en SENSIBILITE et « BADIN » en ENTREGENT. Le type de dé
employé pour chaque caractéristique est également noté sur la fiche de
personnage. Ainsi, les caractéristiques ont 4 la fois une valeur descrip-
tive et.uné valeur évaluative au moment du test. -
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Les valeurs et les appellations de chaque niveau de caractéristique
sont résumées dans le tableau suivant :

Score 1 2 3
Caractéristique Mauvais Médiocre Cotrect

SAVOIR Sot Limité MEié
SENSIBILITE Obtus Erlqué Ouvert

ENTREGENT Rustaud Fruste Badin
PUISSANCE Menu Délicar Membru

COMPLEXION Anémicue Languide Dispos
ADRESSE Empesé Gauche Ingambe

DE D4 D6 D3
DE NEGATIF D20 D12 D1

Score 4 5 6
Caractéristique Bon Excellent Admirable

SAVOIR Lettré Docte Humaniste
SENSIBILITE Fin Subtil Spiritucl

ENTREGENT Disers - Galant Sémillant

PUISSANCE Vigoureux Musculeux Hercule

COMPLEXION Gailtard Sanguin Aguerri
ADRESSE Leste Preste Alerte

Dzr D10 . D12 D20
Df NEGATIF D8 D6 D4

(Le dé négatif n'est employé que sur un résultat de 1 sur le dé stan-
dard de caractéristique. Pour en savoir plus, voir Jers de dé onverts et
Echees eritigues dans le chapitre consacré au systéme de jew.)

CHAPITRE 2
DEFINIR LE

LIVRE 1

LES REGLES PERSONNAGE

III. DESCRIPTION DES
COMPETENCES DE BASE

Les compétences de base sont généralement des savoir-faire innés
plus ou moins développés en fonction de la qualité de la caractéristique
dont ils dépendent. (La Bienveillance est un cas spécial) Sur la fiche de
personnage, ces compétences figurent en gras immédiatement sous la
caractéristique. Leur score est déterminé par la qualité de la caractéris-
tique dont elles dépendent. Il ne peut évoluer que si la caractéristique
elle-méme évolue. '

Voici une liste des compétences de base, caractéristique par
caractéristique :

SAVOIR

Mémoriser : Clest la capacité du personnage i se souvenir de ce
qui s'est passé au cours du scénario actuel, voire au cours des scénarios
passés. Lorsqu'un joueur a oublié le nom d'un gentithomme croisé 4
fa cout, 'emplacement d'une maison dans une rue, le titre dun livre,
etc., te PJ fait un test de Mémoriser, avec un seuil de difficulté ajusté 4 Ia
complexité et & Fancienneté du souvenir sollicité. Si le test est réussi, le
PJ se souvient de l'information.

Lorsqu'un PJ veut apprendre une nouvelle compétence, il doit suivre
Venseignement d'un maitre au terme duquel il fait un test de Mémoriser,
avec un seuil par défaut pour une compétence courante, et un seuil
difficile pout une compétence rare (langues, sciences ou disciplines
artistiques) : sl échoue, 'apprentissage n'est pas concluant. S'if réussit,
le P] peut investir un point d'expérience pout acquérir sa compétence.
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SENSIBILITE

Perception : Mesure la finesse des perceptions visuelle, auditive,
olfactive, gustative et tactile du personnage.

ENTREGENT

Charme : Mesure la capacité naturelle du personnage a éveiller la
sympathie. Cette compétence peut étre utilisée au cours d'une conver-
sation, d'un bai, d'un banquet pour attirer l'attention ou la bienvetllance
d'autrui. Elle peut conttibuer 4 séduire une personne, mais nécessite la
téussite de plusieurs tests couplés avec d'autres compétences (Buratin,
Chant, Comédie, Danse, Elogyenfe, Mendier, Pose..) pour faire naitre une
inclination amoureuse. Une réussite critique en Charme peut néanmoins
provoquer un coup de foudre..,

‘PuissaNCE

Bonus aux dégits : Il s’agit d'un ajustement aux dégits faits par le
personnage au corps A corps. Un personnage faible risque d'infliger des
coups sans grande force ; un personnage puissant, au contraire, assénera
des coups meurtriers. :

Piéces d’armure lourde : Il s’agit d’un indice plutdt que d'une
compétence. Le score obtenu indique le nombre maximum de piéces
d’armure lourde (protections de mailles ou de plates) que le personnage
peut endosser sans étre ralentl. Un personnage qui porte plus de piéces
d’'armure lourde que ce score perd une action/tour par protection excé-
dentaire.

Effort : Cette compétence englobe les efforts musculaires bruts,
comme soulever une charge, pousser une charrette embourbée, haler
une personﬁe accrochée 4 une corde, ete.
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COMPLEXION

Endurance : L'Endyrance évalue la santé et la résistance 2 la souf-
france du personnage. C'est une compétence capitale pour sa survie.
Lorsqu'un personnage est blessé, on soustrait son score d’Endurance
aux dégits encaissés ; plus PEndurance est élevée, plus le personnage
est résistant aux coups. Les tests &’Endurance permettent également
d'évaluer la tésistance du personnage aux infections, aux poisons e aux
maladies.

ADRESSE

Course : Un test de Cowrse permet d'évaluer si le personnage se
smaintient A I'allure nécessaire (dans une poursuite, par exemple), ou s
perd de la vitesse.

Initiative : Le score permet de déterminer la rapidité de réaction
du personnage. C'est le personnage qui posséde le score le plus élevé
& Instiative qui agit le premier au cours d’un tour de combat.

Actions/tout : Le score donne le nombre d’actions simples que le
personnage peut entreprendre en un tour de combat.

ProviDENCE

Bienveillance : La Biempeillance n’est pas 4 proprement parler une
compétence : il S'agit de Iévaluation chiffrée de l'attachement que Pange
gardien du personnage éprouve pour son protégé. Cet attachement peut
se détériorer si le personnage se montre indigne ou mauvais, et s'érode
avec Pdge. La Bienveillance 2 un score initial de 10 pour un nouveau Pj
ayant moins de 30 ans.
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IV. CoMPETENCES
GENERALES

es compétences sont les connaissances et les savoir-faire
du personnage ; plus leur score est élevé, plus le degré de
maitrise du personnage est appréciable. Une compétence

Semaid| cui n’est pas maitrisée (score : ) ne figure pas sur la fiche
de personnage, et ne peut donc étre employée méme si le joueut, de
son coté, maltrise cette compétence. Par exemple, un personnage qui
ne posséde pas la compétence Lire/Eerire est incapable de déchiffrer
une lettre, méme si le joueur en est parfaitement capable. A linverse, le
personnage peut maftriser des compétences qu'un joueut ignore ; dans
ce cas, c’est au maitre de jen d’apporter au jouenr les précisions qui lui
permettent d’interpréter son personnage. Par exemple, si un personnage
posséde la compétence Latin alors que son joueur ignore tout de cette
langue, le maitre de jeu doit lui liveer en frangais les textes ou les propos
tenus en latin au cours du scénario.

Les listes suivantes expliquent dans le détail toutes les compétences
du jeu, caractéristique par caractéristique. Le chiffre placé entre parenthé-
ses est le score initial de toute compétence avant la création du person-
nage. Le trousseau précise le matédel auquel un personnage débutant a
droit gratuitement si son scote de compétence atteint 4 ou 5.

| SAVOIR

Alchimie (0): LlAkbimie est dune part la conpaissance de la
théorie hermétique et de ses symboles. Clest fa compétence 2 utiliser
pour décrypter des textes hermétiques. D'autre part, I'alchimie est une
philosophie de la transmutation de la matiére et de l'esprit. Elle permet
d'avoir des bases en physique/ chimie, de fabriquer certaines substances

i i % 74 2 DEFINIR LE e Fe . ;

élaborées (poudre noire), voire, pour les initiés, de se lancer dans le
« Grand (Buvre ».

Troussean : Un personnage qui posséde un score initial de 4 ou plus en Alchimie
posside un excemmplaire mrannuserit du XV sitele dy Livee d'Abraham le Juif.

Anatomie (0): Clest la connaissance du corps humain, science
neuve au XVI° siécle qui s'est développée grice 4 la multipfication plus
ou moins autorisée des dissections dans les universités. La réussite d'un
test d’Anatomde (seuil par défaut) permet de diminuer d’un niveau le seuil
de difficulté du prochain test de Médeaine ou Chirurgie.

Troussearn : Un personnage qui posséde un score initial de 4 on plas en
Anatomic posséde un fvre de planches d'anatomie, le traité De humani corporis
fabtica d'André VVisals, publié 4 Bale par Iimprimenr Oporinus en 1543,

Angéologie (0) : Clest la connaissance des anges. Un test réussi
permet d'identifier un ange et ses fonctions (d'aprés son nom, sur une
peinture...}. Un test réussi (sew! par défaut) permet également diminer
d’un niveau le sevil de difficulté du prochain test de Cabalk.

Troussean : Un personnage qui posside un score initial de 4 ou plus en
Angéologie passéde un excomplaire du troisiéme fivre de La Philosophie ocoulte
d'Agrippa de Nelteshein, imprimé anonymement @ Lyon en 1535,

Arabe (0) : Permet de pratiquer l'arabe littéraire des ouvrages écyits
par les érudits musulmans. Le personnage ne peut lire et écrire 'arabe
littéraire qu'd un niveau équivalent 4 sa compétence la pius basse parmi
les deux suivantes : Arwbe ou Lire/ Forire ; angmenter d un niveau le seudl
de difficulté s'il s'agit de comprendre l'arabe parlé au XvI© siécle.

Troussean : Un personnage qui posside an score initial de 4 ou plus en Arabe
posside un glassaire manuserit de la langne arabs. ‘

Architecture (0) : Permet de concevoir les plans d'un batiment et
de les suivre sur un chantier. Dans le siége d'une place forte, un test
&’ Architecture réussi permet de donner des conseils qui diminueront d’un
niveau le seuil de difficulsé du prochain test de Tactigne d'un officier et
majorent d'un niveau de dé le test d’Artillerie des soldats qui mettent en
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batterie des canons. La compétence Architectnre permet également de
localiser pigces et passages secrets dans un bitiment.

Troussean: Un personnage qui posside un score initial de 4 on plus en
Architecture posséde un lof de compas, de rigles et d'équerres.

Arithmétique (0} : Compétence permettant d'estimer la trajectoire
d'un boulet : un test réussi d'Arighmétigne majore d'un niveau le dé du
prochain test d’Artilferie. Compétence favorisant le calcul des comptes
un test réussi d'Arithmétigne diminue d’un niveau le seuil de difficulté
du prochain test de Comptabiliti. Compétence favorisant le caleul d'un
théme astral : un test réussi dArithmétigue divise par 2 le temps de
calcul du théme astral, par 3 si un test d’Astronomie a aussi été réussi.
Compétence permettant d'évaluer les forces qui s'exercent dans la struc-
ture d'un bitment : un test réussi &' Arthméfigne diminue d’un niveau le
seuil de difficulté du prochain test d’Arehitectare.

Troussean : Un personnage gui posséde un score initial de 4 on plus en
Arithmétique posside an bonlier.

Armurerie (0) : Compétence i utiliser pour l'entretien et la répara-
ton des arcs, arbalétes et armes 4 feu. Un test avec cette compétence
doit érre réussi pour remettre en état un pistolet ou une arquebuse
enrayés (ressort du rouet cassé, roue moletée encrassée pag la pyrite ou
usée par le silex, autres problémes d'ignition...).

Troussean : Un personnage qui posséde un score initial de 4 ou plus en
Armurerie posséde un lot de tenailles et de pinces, une fiole d'buile pour graisser ses
arvaes ainsi gue cing méches,

Artillerie (0) : Compétence permettant de metire en batterie un
canon et de tirer. Un personnage seul ne peut metire en batterie un
canon ; il faut au moins deux personnes pour servir une piéce. Mals i
suffit qu'une d'entre elles ait la compétence Artlerie pour pouvoir ouvrie
le feu efficacement. Une piéce d'artillerie peut tirer toutes les dix minu-
tes, moins le score d’Artillerie de Partilleur le plus doué. (Par exemple, un
canon servi par deux soldats disposant d'un score d’Arfiflerie de 3 tirera
une fois toutes les (10 - 3 =} 7 minutes.)
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Troussean : Un personnage qui posséde un score initial de 4 on plus en
Artilierie posside an tonnelet de 5 Fvres de pondre. (De quof tirer un conp de canon
ou cinguante conps d arguebuse).

Astrologie (0) : Pour faire usage de cette compétence, il faut dispo-
ser du jour et de I'heure de naissance d'une personne. Il faut ensuite
procéder 4 des caleuls pendant 10 heures auxquelles on soustrait le score
&’ Astrologie de Yastrologue, Le temps de calcul peut éure divisé par deux
si l'astrologue réussit un test d’Arithmitigne ou un test d’Astronomie, et il
peut étre divisé pat trois si l'astrologue réussit un test d'Arnithmétigue et
un test I Astronomis. Un test I’ Astrologie réussi permet d'avoir un portrait
psychologique et une estimation précise des caractéristiques du person-
nage dont on dresse le théme astral.

Troussean : Un personnage qui posside un score inifial de 4 ou plus en
Astrologie posside an exemplaire du Tractatus astrologiae de Lae Ganrie,
publié par un imprinienr anonyme de Venise en 1522,

Astronomie (0) : Clest la connaissance des astres et des constelia-
tions. Compétence favotisant le calcul d'un théme astral : un test réussi
&’ Astronomie divise par 2 le temps de calcul du théme astral, par 3 si un
test d’Arithmitique a aussi été réussi. Compétence favorisant également
l'orientation nocturne ; de nuit, par temps clair, un test réussi sous
Astronomie permet de diminuer d'un niveau le seuil de difficulté du
prochain test d’Ordentation. '

Trousseau : Un personnage qui posside un score initial de 4 ou plus en
Astronomie posséde un astrolabe.

Cabale (0) : Connaissance des nombres sactés qui régissent or-
dre univessel. Cette compétence permet de crypter/décrypter un texte
composé 4 l'aide d'une symbolique cabalistique. Cette compétence setait
également utlisée par des cabalistes et des sorciers initiés pour ‘convo-
quer anges et démons...

Troussean : Un personnage qui posséde un seore initial de 4 ou plus en Cabale

 posside un excemplaire du premier tome d’Axtis cabalisticae... de Joannes Pistorius,

imprimé anonymement d Bélp.
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Cartographie (0) : Capacité 4 tracer la carte d'une ville, d'une région
ou d'un pays, et capacité 4 lire une carte. Le fait de disposer d'une
carte précise du champ des opérations diminue d’un niveau le seuil de
difficulté du prochain test de S#ratdgie pour un capitaine en campagne.
(Les cartes sont trés rares au Xvi© siécle, et le déplacement des troupes
souvent trés empirique,) Le fait de lire une carte diminue d'un niveau le
seuill de difficulté du prochain test & Oréientation.

Troussean : Un personnage qui posside un score initial de 4 on plus en

faict par le commandement du Roy de la grandeur, longuenr & largeur
de son Royaume, pays, terres & seigneuties, publide 4 Tyon en 1535,

Chaldéen (D) : Permet de pratiquer le chaldéen. Le personnage ne
peut lire et écrire le chaldéen qu'a un niveau équivalent 4 sa compétence
la plus basse parmi les deux suivantes : Chaldéen ou Lirs/ Ecrire.

Troussean : Un personnage gt posside tn score initial de 4 on plus en Chaldéen
posside un exemplaire manuscrit de frogments de 1'Epopée de Gilgamesh.

Comptabilité (0) : Permet de tenir des commptes, ou de vérifier des
malversations éventuelles. Un test réussi de Compiabilié diminue d’un
niveau le seuil de difficuité du prochain test de Marchandage.

Troussean : Un personnage. qui possids un score initial de 4 on plus en
Comptabilité posséde une cassette renforcée de for pouvant fermer 4 clef.

Connaissance des simples (0) : Permet de reconnaitre les simples
et leurs vertus. Permet également d'appliquer des simples pour soigner
un malade ou un blessé,

Troussean : Un personnage qui posséde nn score initial de 4 on plus en Connais-
sance des simples posséde deux: absinthes, destsc aigremoines ef dess myrtes.

Cosmographie (0) : Connaissances en histoire-géographie, Un test
réussi peut diminuer d’un niveau le seuil de difficulté du prochain test
de Doz,

Trousseaun : Un personnage qui posside un score nitial de 4 on plus en
Cosmogtraphie posséde trois éditions récentes d'ouvrages d'bistoriens antigues ou

Cartographie posséde un excemplaire de la version abrégée du Projet & calcul’
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niodernes (par exersple, Les Annales de Tavite La Guerre des Gaules de Julkes
César, La Guerre du Péloponnése de Thugydide, L' Anabase o# La Cyropédie
de Xénophon, ete.),

Droit {0) : Connaissance du droit canon (religieux) et du droit civil,
Au cours d'un procés ou d'une négociation diplomatique, la réuassite
d'un test de Droit permet de diminuer d’un niveau le seuil de difficuité
du prochain test de Baratin et & Eloguence.

Trousseau : Un personnage qui posséde un score initial de 4 ou plus en Droit
posséde un exemplaire des Commentaires de Charles Dumonlin, en deux tomes
publits & Paris avec Privilige du Roy en 1539 et 1554,

.

Fauconnerie {0} :
Connaissance des oiseaux
et plus spécifiquement des
rapaces. Capacité 4 se faire obéir
pat un rapace apprivoisé,
Troussean : Un personnage qui posside un score initial de
4 on plus en Fauconnetie posséde un fancon pélerin apprivoisé.
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Grec ancien (0) : Permet de pratiquer le grec ancien. Le personnage
ne peut lire et écrire le grec ancien qu'a un niveau équivalent 3 sa compé-
tence la plus basse parmi les deux suivantes : Gree ancien ou Lire/ Ecrire,
Augmenter d’'un niveau le seuil de difficuleé s'il s'agit de comprendre le
grec parlé au XVi® siécle.

Troussean : Un personnage qui posséde un score initial de 4 ou plus en Grec
ancien posséde trois éditions récentes d'ouvrages d'autenrs grecs [par exempl,
La Guerre du Péloponnése de Thuydide, 1.'Anabase o# La Cyropédie
de Xeénophon, Le Banquet de Platon, Les Nuées d'Arisigphane, 1. Orestie
d'Eschyle, L'Tliade ox 1'Odyssée d'Honire, otz.).

Hébreu (0) : Permet de pratiquer I'hébreu. Le personnage ne peut
lire et écrire 'nébreu qu'a un niveau équivalent 4 sa compétence la plus
basse parmi les deux suivantes : Heébren ou Lire/ Eerire.

Troussean : Un personnage qui posside un score initiad de 4 on plus en
Heébteu posséde une édition récente dy Zohar.

Heéraldique (0) : Permet de reconnzitre une famille ou un petson-
nage nobles 4 leurs armoiries.

Troussean : Un personnage qui posside un score initial de 4 ou plus en
Héraldique posside un exemplaire du traité Le Patfait Courtisan de Baldassare
Castighone, publi¢ en 1537 dans la traduction frameaise de Jacques Colin
d Anxcerre.

Imprimerie (0) : Capacité 4 composer un livie avec textes typogra-
phiés, gravures et reliure, et 4 le mettre sous presse.

Troussean : Un personnage qui posside un score initial de 4 ou plus en
Imptimerie posséde un jeu complet de fontes typographiques en métal ponr la
comiposition de textes imprimis.

Intendance (0) : Compétence 4 utiliser pour gérer convenablement
une maisonnée ou une troupe. Blle permet d'organiser rationnellement
les tiches et de ne pas perdee de temps ou d'asgent inutilement. :

Troussean : Un personnage qui posséde un score initial de 4 ou plus en
Intendance posséde sin gros regisire de comples relié.
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valent 4 sa compétence la plus basse parmi les deux suivantes : Lange
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Jeux de table (0) : Permet de jouer aux dames et aux échecs.
Troussean : Un personnage qui posséde un score initial de 4 ou plus en Jeux
de table possdde un damier et ses pidoes (dames on échecs).

Langue étrangére (0) : Permet de pratiquer une langue étrangére.
Le personnage ne peut lire et écrire cette langue qu'a un niveau équi-

btrangére ou Lire/ Ecrire,
Troussean : Néant,

Latin (0) : Permet de pratiquer le latin. Le petsonnage ne peut lire
et écrire le latin qu'a un nivedu équivalent 4 sa compétence la plus basse
parmi les deux suivantes : Latin ou Lire/ Eerire.

Troussean : Un personnage gui posside un seore initial de 4 on phus en Latin
posséde trois éditions récentes d'onvrages d'antenrs latins (par exerple, L'Enéide
de Virgile, De senectute de Ciséron, Les Annales de Tacste, La Guerre des
Gavldes de [ules Cérar, Les Odes d'Ouwide, eft.).

Lire/Ecrire (0) : Permet de lire et écrire les langues connues par
le personnage. En ce qui concerne les langues étrangeres, la compé-
tence Lare/ Elcrire ne peut jamais étre supérieure 4 la compétence de
langue. Par exemple, un prétre qui posséde une compétence Lire/
Ecrire de 4 et une compétence Latin de 2 doit considérer qu'il posséde
une compétence de Lire/ Ecrire le frangais de 4 et une compétence de
Lire/ Ecrire le latin de 2. '

Trousseaun : Un personnage qui posside un score initial de 4 on plus en
Lire/Bctire posside une plume, un encrier et une dizaine de feutlles de papier
de chiffon. '

Médecine (0) : Cette compétence permet d'établir un diagnostic,
de délivrer les premiers soins (panser une blessure) et de fabriquer quel-
ques remédes (contrepoisons),

Troussean : Un personnage gl posside un score initial de 4 on plus en
Médecine posséde un masque 4 bec de weédecin, de Ia charpie et des bandages.
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Parfumerie (0} : Cette compétence permet d'identifier les compo-
santes d'un parfum. Elle pesmet également de fabriquer des parfums ou
des poisons. '

Troussean : Un personnage qui possede un score initial de 4 oy plus en
Parfumetie posséde un assortiment de cing fioles de parfurms diffirents.

Philosophie (0) : Capacité 4 raisonner et connaissance des courants
de pensée de 'Antiquité au Xvi¢ siécle, Un test réussi en Philosophie
permet de diminuer d’un nivesu le seuil de difficulté du prochain test
de Drodt, Cosmagraphie, Avithmétique ou Théolpge.

Troussean : Un personnage qui posséde un score initial de 4 on plus en
Philosophie posside trois éditions vécentes d'onvrages de philpsophes (par exemple,
Le Banquet de Platon, La Poétique d'Aristote, L’Eloge de la folie d'Eirasme,
Utopia de Thowas Morg, Le Discours de la servitude volontaire dFitienne
de La Boétée, etc ).

Stratégie (0) : Compétence permettant d'organiser une campagne
militaire sor un grand théitre d'opération (au minimum 2 l'échelle d'un
canton), ou d'anticiper sur l'ennemi. Un test de Stuigde réussi peut
permettre d'obtenir un indice sur les actions diplomatiques ou mili-
taires possibles d'un adversaire. La question posée au préalable au M]
doit cependant étre trés précise, et le jet est fait derriére le paravent afin
que le joueur ne sache jamais si intuition du personnage est correcte
ou fausse.

Troussean : {n personnage qui posside un seore initial de 4 ou plus en
Stratégie posséde une édition récente de Vesiai Le Prince de Nicolas Machiapel.

e
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Tactique (0) : Compétence permettant de comprendre les mouve-
ments d'ensemble d'une bataille et de donner des ordres adapiés. Aun
cours d'un combat rassemblant av moins 10 belligérants, un person-
nage qui réussit un test de Tautigne et un test de Commander accorde
une action supplémentaite par tour 4 tous ses compagnons d'atmes.
(Bonus non cumulable, et sans effet sur le personnage qui utilise la
compétence.)

Troussean : Un personnage qui pesséde un score inifial de 4 ou plus en
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Tactique posséde un exemplaire de La Guetre des -
Gaules de Jules César.

Théologie (0): Connaissance des
textes sacrés et connaissance du doit
canon (pour un catholique) ou du
croit réformé (pour un ministre),
Lors d'un débat religieux, un test de
Théologie réussi diminue d’un niveau
le seuil de difficulté du prochain test
d’Eloguence ou de Baratin. Un test
réussi diminue aussi d’un niveau le
seuil de difficalté du prochain test
&’ Angéologie.

Troussean : Un personnage qui posséde un
score anttial de 4 ou plus en Théologle posséde
troir éditions récentes o omvrages théologiques
(par exemple, La Cité de Dieu de saint
Angustin, La Somme théologique de
saint Thomas d'Aguin, Les Quatre-
vingt-quinze Théses de Martin
Lather, Les Exercices spirituels
d'lpnace de Loyola, ete.).
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Composition musicale (0) : Capacité 4 créer une mélodie ou une
harmonie,

Troussean : Un personnage qui posside un score initial de 4 ou plus en
Composition musicale posséde des partitions recopiées des ballets de Guillanme
Costelet st Clande Le Jeune.

Cuisine (1) : Capacité 4 mitonner de bons petits plats...

Troussean : Un personnage qui posséde un score imtial de 4 ou plus en
Cuisine posséde une batierie de cuisine compléte (marmites, casseroles, poéles,
conteax 4 viande, broches, efe). '

Dessin (0) : Capacité 4 esquisser, portraiturer, caricaturer...
Troussean : Un personnage qui posséde un score initial de 4 ou plus en
Dessin passéde une dizaine de fenilles de papier et trois mines de plomb.

Enluminure (0) : Capacité 4 fabriquer et utiliser les encres et les
doruges pour tracer les lettrines et les ornements de livres précieux.

Troussean : Un personnage qui posside un score imitial de 4 on plus en
Enluminure poiside de lu gomme arabigue, trois fenilles d'argent et irois fonilles
d'or, divers pigments. .

Evaluation (1) : Capacité 4 estimer le colt exact d'un produit ou
d'an service.
Troussean : Néant.

Instrument de musique (0) : Maitrise d'un instrument de musique.

(Il faut développer cette compétence individuellement pour chaque
mnstrument de musique maftrisé par le personnage.)

Troussean : Un personnage qui posside un score initial de 4 on plus en
Instrument de musique posséde ['instrument dont if joue.

Littérature (0) : Connaissance des courants, des ceuvres et des
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auteurs 2 la mode au XVI siécle. (Ce qui comprend des auteurs contem-
porains, mais aussi bon nombre d'auteurs de 'Antiguité et quelques
auteurs médiévaux, comme Pétrarque)) Capacité a composer de la
poésie ou des textes littéraires. ‘

Troussean : Un personnage qui posside un score initial de 4 on plus en
Littécature passéde trois éditions réventes d'wnvres littérasres frangaises (1Délie
de Mautice Scéve, (Buvres de Clément Marot, 1/Olive of 1a Défense et
Tustration de la langue francaise de Joachim du Bellay, les Odes et les
Amours de Pierve de Ronsard, les romans comiques de Frangois Rabelais
(Pantagruel, Gargantua, Le Tiers Livre, Le Quart Livre), L'Heptameron
de Marguerite de Navarre, etc.).

Lutherie (0) : Fabrication et réparation d'instruments de musique.
Troussean : Un personnage qmi posside un score inifial de 4 ou plus en
Luthetie posséde des ontils de luthier.

Maquillage (0) : Capacité a fabriquer et 4 appliquer des produits
cosmétiques (poudres, rouges, usage de fers 2 friser, etc.). Un test sous
Maguillage peut aussi permettre de grimer un personnage pour le rendre
méconnaissable.

Troussean : Un personnage qui posséde un score initial de 4 on plus en
Macquillage posséde des produits cosmétigues (fards rouges, pondres, mouches) ainsi
qgu'un masque de velonrs.

Navigation (0) : Capacité 4 mancevvrer une embarcation 4 voile.
Lorsque la manceuvre requiert plusieuts petsonnes, un fest sous
Commander réussi est aussi requis pour manceuvrer cotrectement le
bétiment. _

Troussean : Un personnage qui posséde un seore initial de 4 ou plus en
Navigation posséde une boussole.

. Orientation (1) : Capacité 4 tepérer les points cardinanx et 4 se
situer géographiquement.

Troussean : Néant.
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Peintute (0) : Connaissance des pigments et des liants permettant
de fabriquer des couleurs. Capacité 4 peindre.

Troussean : Un personnage qui posside un score initial de 4 on plas en
Peinture posséde un chevalet, nne palette et des pinceaysx.

Perspicacité (1) : Capacité permettant d'évaluer approximative-
ment le degré de sincérité ou d'hypocrisie d'un interlocuteur.
Troussean : Néant.

Pistage (1) : Capacité a suivre une piste.
Troussean : Néant.

Sculpture (0) : Capacité 2 sculpter l'argile, la pierre ou le bois. La
réalisation d'une statue en métal ou en alliage nécessite également 'usage
de la compétence Forge ou de la compétence Orfévrerie.

Troussean : Un personnage qui posséde un soore initial de 4 on plus en
Sculptute posséde un lot de maillets ef de cisearixc de sculptenr. '

Vénerie (0): Connaissance des chiens et des mceurs du gibier
(en pacticulier des loups, ours, cervidés et sangliers). Un jet réussi de
Vénerie permet souvent de lever une piste et de déterminer I'animal (ou
I'hornme) qui a laissé des traces, Un test réussi sous [/éreriz diminue
d’un nivezu le seuil de difficulté du prochain test de Dressage ou de
Fanconnerie. Le personnage qui dispose de cette compétence diminue
automatiquement d’un niveau le seuil de difficulté de ses tests de Pistage
s'il est secondé par des chiens de chasse. '

Trousseaw : Un personnage qui posséde mn score initial de 4 ou plus en
Vénerie passéde un chien de chasse. )
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Baratin (1) : Cette compétence sert généralement 4 gagner du
temps en racontant n'importe quoi ; quelques minutes aprés la discus-
sion, le personnage ainsi entretenu se rend compte qu'on ' plus ou
moins dupé. Le Baratin peut aussi servir 4 flatter son intetlocuteur ; si le
score de Baratin est supérieur % . Perspicacité du persoanage flatté (et si
le jet est réussi), le flatté croit le flatreur sincére.

Troussean : Néant.

Chant (1) : Maitrise du « bel canto ».
Troussean i Néant

Comédie (1) : Capacité A sirnuler atiitudes et sentiments.
Troussean : Néant.

Commander (1) : En situation d'activité cu de combat, un test réussi
de Commander permet 4 un chef quelcongue de décider des actions des
PNJ qui sont sous ses ordres. Sur le champ de bataille, couplée avec un

il test réussi de Tacgue, cette compétence permet d'accorder une action/

tour suppiémentaire 4 tous ses compagnoas d'atres: (Bonus non camu-
lable, et sans effet sur le personnage qui utilise la compésence.)

Troussean : Un personnage qui posside un score initial de 4 ow plus en
Commander posséde un signe distinctif dans son tostume (manteasn, plimet ou
deharpe de coulaur vive).

Criée (1) : Compétence 2 utiliser dans une foule pour essayer d'at-
tirer le maximum de spectateurs ou de clients potentiels. Dans le cadre
d’ane foire ou dun marché, un commercant ou un bateleur réussissant
son jet de Cride diminue d’un niveau le seuil de difficulté des prochains
tests d'Eloguence, de Baratin et de Marchandage. (Ce bonus n'est bien s
attribuable que dans le cadre d'une activité artistique ou commerciale
de rue.)

Troussean : Néant,
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Danse (1) : Capacité 4 pratiquer les différentes danses (gaillarde,
pavane, allemande, branle, courante, volte, fiscaigne, etc.).

Troussean : Un personnage féminin qul posside nn score indtial de 4 ou plus
en Danse posséde un calegon do dentelles (apparn an XUT sidole pour sauvegarder
la psdenr des dames au cours des danses un pen lestes... ).

Discrétion (1) 1 Cette compétence permet d'adopter une attitude
insignifiante pour détourner l'attention de soi sans pour autant chercher
4 se cacher.

Troussear : Un personnage gui pesséde wn soore initial de 4 on plus en
Discrétion posséde un chapean & larges bords et/ on un mantean an col susceptible
d'8tre rabattn syr le visage. ‘

Dressage (1) : Capacité a dresser un animal de compagnie (princi-
palement chiens et chevaux). Le dressage d'un animal prend de plusieurs
semaines 4 plusieurs mois en foncton de la complexité de 'apprentis-
sage. Cette compétence recouvre également la capacité 2 se faire obéir
par un animal déjd dressé.

Troussear : Un personnage qui posséde un score initial de 4 on plus en
Diressage posséde un ehien de garde,

Eloquence (1) : Capacité i captiver et 3 convaincre un auditoire
par la parole.
Troussean : Néant,

Fuseigner (1) : Capacité 2 transmetrre des connaissances, Clest
cette compétence qu'il faut utiliser pour tenter d'enseigner une compé-
tence maitrisée 4 un autre personnage.

Troussean : Néant.

Etiquette (0) : Connaissance et respect des usages. A la cour, dans
les milieux aristocratiques ou au sein du haut clergé, un test réussi sous
Etiguette permet d'éviter de commettre des impairs ainsi que de diminuer
d’un niveau le seuil de difficuité du prochain test de Baratin, Discrétion,
Eloguence, Mendier et Pose. -
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Troussean : Un personnage qui posside un score inifial de 4 ou plus en
Ltiquette posséde wn exemplaire du Galateo ou Traité des manidres de
Giovannelli della Casa, archevégne du Béndvent, publié on 1555,

Intimidationi (0) : En sitvation de combat, un test réussi permet
d'intimider autant d'adversaires que le personnage posséde de points
de Charme, Dans I'hypothése on le nombre d'adversaires est supérieur
au score de Charme, ce sont toujours les advessaires les plus faibles qui
sont impressionnés, Chague adversaire intimidé est pzivé d'une action/
tour tant qu’il affronte 'adversaire qui Pa impressionné, pour l'ensemble
du combat.

Troussean : Néant.

Marchandage (1) : Capacité 2 négocier les prix et les services.
Troussean : INéant.

Mendier (0} : Cette compétence sert 4 solliciter avec insistance une
faveur en négligeant tout amour-propre ; cela peut &tre une piécette ou un
quignon de pain pour un miséreux, tout comme cela peut &tre une pension,
une charge ou un titre pour un courtisan. Une simple réussite au test de
Mendier ne permet de gagner (dans la limite des moyens de la personne
sollicitée) qu'une petite partie de la somme ou de la faveur réclamée. Seule
une réussite critique peut permettre d'obtenir ce qui est réclamé.

Troussean : Néant.

Pose (0) : Cette compétence permet d'attirer l'attention sus sol en
adoptant des attitudes maniérées ou en affichant toujours Pallure 3 Ia
pointe de la made.

Troussean : Un personnage qui posséde un score initial de 4 o plus en Pose
posséde un sompiuensc costume de conr, aver arsee d'apparat posr wn gentithonsme
o bijonx pour une dawe on un menibre du clerge,
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Armes d'hast (1) : Combat avec des armes blanches lourdes,
héritées pour la plupart de fazmement médiéval (piques, hallebardes,
espadons, lances d'arcon..).

Troussean : Un personnage gui posséde nn score initial de 4 on plus en Armes
d'hast dispose d'une arve d'bast de son choix.

Bagarre (1) : Combat 4 coups de pied et coups de poing, avec des
armes de choc (masse d’armes, marteau d’armes) ou improvisées. Les
armes d’esceime peuvent gtre utilisées avec la compétence Bagarre ; toute-
fois, efles ne peuvent alors servir qu'a attaquer ou 4 parer, et non les deux
simultanément. Les armes d’hast peuvent également étre utilisées avec la
compétence Bagarre, mais elles infligent alors des dégits divisés par 2, et
elles ne peuvent étre employées pour porter des coups spéciaux,

Troussear : Un personnage qui pesséde an score initial de 4 ou plus en
Bagarre posséde un gourdin on un coutelas.

Forcer (1) : Capacité 4 enfoncer une porte, 4 tordre des barreaux ou
4 briser une serrure.
Troussean : Néant,

Forge (0) : Capacité i travailler les métaux pour fabriquer ou répa-
rer armes etoutils, ou faire divers travaux de ferronnerie,

Troussean : Un personnage qui dispose d'un score initial de 4 ou plus en
Vorge posside souffiets, marteanx et tenailles de forgeron.

Lutte (I} : Combat 4 mains nues dont le but n'est pas de blesser
mais d'immobiliser son adversaire.
Tronssean : Néant.

Saut (1) : Capacité & sauter haut ou loin. Capacité 4 retomber sans
trop de mal aprés une grande chute. '
Troussean : Néant.
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Canotage (1) : Capacité 4 manceuvrer une embarcation 4 rames.
Lorsque la manceuvre requiert plusienrs personnes, un test de Comprander
réussi est aussi requis pour manceuvrer correctement l'embarcation.

Troussean : Néant. '

Dive bouteille (1) : Cette compétence permet de mieux résister &
falcool.

Troussean : Un personnage gui posséde un scove initial de 4 ou plus en Dive
bouteille posséde une large fiasque rempiie do vin claires.

Menuiserie (0) : Capacité & réaliser des gros ceuvres en bois (char-
pentes, meubles, embarcations, échafaudages, etc).

Troussean: Un personnage qui possdde wn score initial de 4 on plus en
Menuisetie poiséde un fot d'outils de charpentier.

Natation (0) : Sans commentaire...
- Troussean : Néant.

Travail du cuir (0} : Travaux de tannerie et de cordonnerie.
Egalement trés utile pour réparer un harnais ou recoudre un pourpoint
de buffle.

 Troussean : Un personnage qui posséde wn seore initial de 4 on plis en
Travail du cuir passide un lot d'outils de tannerie,

Verrerie (0) : Capacité 4 souffler et travailler le verre. Couplée avec
ia compétence Desnn, cette compétence peut ausst permettre de réaliser
des vitraux. ’ :

Troussean : Un personnage qui posside un score initfal de 4 o plus en
Verrerie posside un lot d'ontils de sonfflenr ef de verrier.
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Acrobatie (0) : Sens de I'équilibre et capacité 4 réaliser des actions
acrobatiques : coutir sur }a pente d'un toit, bondir sur un chariot en
pleine course, se rattraper 2 une branche dans une chute.., sont autant
d'exemples d'actions qui nécessitent un test d’Aecrobatie.

- Troussean : Néant. ‘

Archerie (0) : Compétence petmestant de tirer 2 ['arc et 4 ['arbaléte.

Trousseau : Un personnage qui posséde un score initial de 4 on plus en
Archetie posséde un arc long on une arbaléte ainsi qu'un carguols contenant dix
Jléches on carreanx.

Arquebusade (0) : Compétence permettant de recharger un pisto-
let ou une arquebuse et de faire feu.

Troussean : Un personnage qui posstde un score initial de 4 ou pius en
Arquebusade posiéde ane pistole & rowet on une arguebuse & méche avec sa four-
guine et desxc méches, plus trois plombs et trois poires (charges) de powdre.

Braconnage (0) : Compétence permeteant de fabriquer et de poser
des pitges. Certains piéges (comme les fosses creusées pour servir
de pitges 2 ours) peuvent aussi permettre de capturer des hommes.
Lorsqu'un personnage pose des piéges pour chasser, il lui faut faire un
test de Braconnage par pigge. Ce n'est que sur la réussite d'un test malaisé
que le pidge capture du gibier. Dans tous les cas, le chasseur doit atten-
dre au moins une demi-journée avant de relever ses pieges.

Troussean : Un personnage qui posside un score initial de 4 ou plus on
Braconnage posside nn pitge @ loup et dix lacets de etir pour poser des colfess.

Calligraphie (0) : Compétence permettant d'adopter des écritures
particulierement esthétiques et de faire des paraphes savants. Peut aussi
servir 4 rédiger des faux.

Troussearn : Un personnage qui posside un siore initial de 4 ou plus en Calligya-
phie posséde un lot d'une dizzaine de plumes, siylets et calames, ainsi gue Irois encriers.
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Céramique (0) : Compétence des potiers et des céramistes. Utlle
pour réaliser de la vaisselle, des bibelots, des carreaux ouvragés de sol
ou de poéle.

Troussean : Un personnage qui posséde un score initial de 4 on plus en
Céramique posséde wir tour de potier,

Chirurgie (0) : Compétence des médecins et des barbiets, le plus
souvent utilisée pour réduire une plaie ou une fracture. Clest la compé-
tence médicale indispensable pour scigner des traumatismes graves
comme les plaies béantes et les plaies atroces. Elle est aussi utilisée pour
procéder aux amputations {(en cas de gangréne, par exemple). _

Troussean : Un personnage qui posside un score initial de 4 on phis en
Chirurgie possdde une tronsse contenant un_jert de lanceties, des aignilles conrbes de
chirurgie et une soie de chirurgien.

Couture (1) : Compétence de couturiére et de drapier. Elle permet
de repriser des vétements, de broder ou encore de tailler et de coudre
des vétements. :

Troussean.: Un personnage gui posséde un score initial de 4 on plus en
Coutute posséde des ciseansc de lailleur, des aiguilles ot du fil & condre.

Crochetage (0): Compétence de truand, permettant de forcer
en douceur les serrures a l'aide d'outils appropriés. (Une dague est un
instrument trop gros pour étre efficace.)

Troussean : Un personnage gui posside un score inifial de 4 on plus en
Crochetage posséde un _jeu de passes.

Détrousser (1) : Compétence permettant le chapardage. Il existe
deux variantes du détroussage : le vol & l'arraché et le détroussage
proprement dit. Le vol 4 Parraché est facile mais le voleur est aussieSt
repéré. Le détroussage est malaisé, voire difficile, mais le voleur, s'il
réussit, opére sans se faire voir,

Troussear : Néant.
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Ebénisterie (0) : Menuiserie de luxe utilisant les techniques du
placage et de la marqueterie.

Troussean : Un personnage qui posséde un score initial de 4 ou plus on
Ebénisterie posside des outsls de menuiserie d'ars.

Equitation (1) : Compétence permettant de monter i cheval.
Troussean: Un personnage gui posséde nn score initinl de 4 ou plus en
Equitation posséde un cheval e son harnachement.

Escalade (I): Compétence permettant de grimper les obstacles
verticaux offrant un minimuem de prises.

Troussean : Un personnage qui posside un score inifial de 4 ou plus en
Escalade posséds un rowlean de corde de trente pieds.

Escrime (1) : Compétence permettant de se battre avec les armes
d’escrime: A la différence des autres compétences de cotps A cotps, ol
un test ne peut servir que d'attaque ou de parade, le test d'Eseime sert
simultanément d'attaque et de parade.

Troussear : Un personngge qui posside un score initial de 4 ou plus en
Escrime posséde une forte-bée on un fanchon,

Esquive (1) : Compétence permettant de se soustraire i une
attaque 4 distance ou de décrocher d'un combat au corps 4 corps.
Dans une mélée, un test d'Esguive réussi permet de se dégager du
combat sans étre touché. Face 4 des armes de tir, Pesquive est moins
efficace ; elle permet juste de limiter les dégits en tentant de bondir
hors de iz ligne de mire. Le test est zlors de niveau difficile. Un échec
simple ajoute un degré de difficulté au tir (Pennemi reste géné par le
mouvement de sa cible), une réussite simple ajoute deux degrés de
difficulté au tir, une réussite critique permet de se soustraite automa-
tiquement au tir, '

Troussean : Néant,

Filage (0) : Transformation des fibres textiles, végétales ou anima-
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Troussean : Un personnage qui posséde un score inttial de 4 ou plus en Filage
posséde un ronet d filer.

Jeu de paume (1) : Adresse au jeu de paume (ancéire du tennis,
joué en salle avec des raquettes en bois).

Troussean : Un personnage qui posséde un score initial de 4 on plus en Jeu de
paume posséde une paire de raquettes et un estenf (une balle dure).

Jeux de cartes (0) : Capacité 4 jouer, voire 4 tricher, avx jeux de
cartes. {Au XVI¢ siécle, on joue au flux, au brelan, au mariage, 4 la prime
et déj au tarot.) '

" Troussean : Un personinage qui posséde un score initial de 4 on plus en Jeux
de cartes possdde un jeu de cartes.

Jeux de dés (1) : Capacité & jouet, voire 4 tricher, aux jeux de des.
(Au xvi¢ siécle, on joue beaucoup i « la passe & dix », pati fait sur un
lancer de trois dés qui doivent impérativement donner un résultat supé-
rieur & dix. On joue aussi au tric-trac, mélange de jeu de dames et de
jeu de dés.) J

Troussean ; Un personnage gui posséde un score initial de 4 on plus en Jeux
de dés posside trois dés en os.

Jongler (0) : Capacité 2 jongler avec plusieurs objets 4 la fois. Peut
aussi permettre de rattraper au vol une arme de jet comme un couteau
ou une pierre, ‘ :

Trousseau : Un personnage qui posséde un score initial de 4 on plus en
Jongler posséde trois balles de conlenr.

Lancer (1) : Compétence qui permet de lancer des armes de jet ou
de tizer 4 Ja fronde. ?

Troussean : Un personnage qui posside un score initial de 4 ou plus en
Lancer posséde une fronde on s contean de jet.

Main gauche (0): Cette compétence permet d'utiliser la main
gauche pour se battre avec une dague ou pour tirer au pistolet:Elle




LIVRE 1 - Ny = CHAPITRE 2

; DEFINIR LE
LES REGLES PERSONMNAGE

permet donc de bénéficier du double des actions. Toutefois, lorsqu'un
personnage se bat avec la main gauche, i doit toujours wtiliser la
compétence la plus basse entre Main gauche et celle qu'il devrait logique-
ment employer avec l'arme utilisée (Bagarre ou Escrime avec une dague,
Arguebusade avec un pistolet).

Par exomple, Frangois de Viemme posside les compétences suivantes :
Escrime 3, Main gauche 2, Arquebusade 1. S/ wtilise une dagne aver fa
main ganehe, il doit wiiliser la plus manvaise compéience entre Bscrime of Main
gauche, sozr Main gauche. S%/ utilise un pistolet avec la main ganuche, il dost
ewgplayer la plus manvaise compétence entre Arquebusade of Main gauche, soif
Arquebusade.

Troussean : Un personnage qui posséde un soore initial de 4 o plus en Main
gauche posside une dague de main gasche.

Orfévrerie (0) : Compétence qui permet de ciseler et sertir des
métaux précieux. Elle permet également de fabricuer de la fausse
monsie,

Trousseaw : Un personnage gui a un score initial de 4 ou plus en Orfevretie
" posséde des outils d'orfivre.

Péche (0) : Capacité a pécher 2 la ligne et au filet.
Troussean : Un personnage qui posséde un score initial de 4 ou plus en Péche’
posside une ligne ef trois hamegons. ‘

Se cacher (1) : Capacité i se dissimuler et & progresser furtive-
ment.
Trousseau : Néant,

CHAPITRE 2
i| DEFINIR LE
PERSONNAGE §

LIVRE 1
I| LS REGLES |

V. LISTE RECAPITULATIVE
DES COMPETENCES DE BASE
DES COMPETENCES GENER.

SavoIr

Mémoriser :
Sot Limité Maié Letiré Docte. Humaniste
1 2 3 4 5 6

Alchimie (0) (Exemplaire manuscrit du xv® sidcle du Lavre d'Abra-
bam le [uif)

Anatomie (0} (Livre de planches d'anatomie, le traité De bumani
corporis fabrica &' André Vésale, publié 2 Bile par I'mprimeur Opotinus
en 1543) _

Angéologie (0) (Exemplaire du troisiéme livee de La Philosophie oceulte
d'Agrippa de Nettesheim, imprimé anonymement 4 Lyon en 1535)

Arabe (0) (Glossaire manuscrit de la langue arabe)

Architecture (0) (Lot de compas, de régles et d'équerres)

Arithmétique (0) (Un bouliex)

Armurerie (0) (Lot de tenailles et de pinces, une fiole d'huile pour
graisser ses azmes ainsi que cing méckes)

Artillerie (0) (Un tonnelet de 5 livtes de poudre) :

Astrologie (0) (Exemplaire du Trustatus astrologiae de Luc Gaurie,
publié par un imprimeur anonyme de Venise en 1522)

Astronomie (0) (Un astrolabe)

Cabale (0) (Exemplaire du premier tome d’Antis cabalisticac... de
Joannes Pistorius, imprimé anonymement & Bile)

Cartographie (0) (Exemplaire de la version abrégée du Projes &
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calend faict par le commandement du Roy de la grandenr, longuenr & largenr de son
Royauime, pays, terres & seignenries, publiée 4 Lyon en 1535)

Chaldéen (0) (Exemplaire manuscrit de fragments de L'Fpopée de
Gilgamesh)

Comptabilité (0) (Cassette renforcée de fer pouvant fermer 4 clef)

Connaissance des simples (0) (Deux absinthes, deux aigremoines
et deux myrtes)

Cosmographie (0) (Trois éditions récentes d'ouvrages d'historiens
antiques ou modernes : par exemple, Les Annales de Tacite, La Guerre des
Ganles de Jules César, La Guarre du Pélgponnise de Thucydide, L' Anabase
ou La Cyropédie de Xénophon...)

Droit (0) (Exemplaire des Commentaires de Charles Dumoulin, en
deux tomes publiés 4 Paris avec Privilége du Roy en 1539 et 1554)

Fauconnerie (0) (Un faucon péletin apprivoisé)

Grec ancien (0) (Trois éditions récentes d'ouvrages d'auteurs
grecs « par exemple, La Guerre du Péloponnise de Thucydide, LiAnabase
ou La Cyropédie de Xénophon, Le Banguet de Platon, Les Nudes d'Axisto-
phane, L'Orestie d'Fschyle, L.'liade ou 1.'Odyssée d' Homére, etc.)

Hébreu (0) (Une édition récente du Zopar)

Héraldique (0) (Exemplaite du traité Le Parfait Courtisan de
Baldassare Castiglione, publié en 1537 dans la traduction frangaise de
Jacques Colin d'Auxerte)

Imprimerie (0) (Un jeu complet de fontes typographiques en métal
pour a composition de textes imptimés)

Intendance (0) (Un gros repistre de comptes reliés)

Jeux de table (0) (Un damier et ses piéces, dames ou échecs)

Langue étrangére (0) (Néant) :

Latin (0) (Trois éditions récentes d'ouvrages d'auteurs latins : par
exemple, L'Endide de Vitgile, De semectnte de Cicéron, Les Annales de
Tacite, La Guerre des Ganles de Jules César, Les Odes d'Ovide, etc.)

. Lire/Ecrire (0) (Une plume, un encrier et une dizaine de feuilles
. de papier de chiffon)

Médecine (0) (Un masque 4 bec de médecin, de Ia charpie et des
bandages)

Parfamerie (0) (Un assortiment de cing fioles de parfums différents)

Philosophie (0) (Trois éditions récentes d'ouvrages de philoso-
phes : par exemple, Le Banguet de Platon, La Podtigne ' Atistote, L’E‘/oge
de iz folie d'Erasme, Utopia de Thomas More, Le Discours de la servitude
volontaire &' Etlenne de La Boétie, etc.)

Stratégie (0) (Une édition récente de l'essai Le Prince de Nicolas
Machiavel)

Tactique (0) (Un exemplaire de La Guerre des Ganles de Jules César)

Théologie (0) (Trois éditions récentes d'ouvrages théologiques (par
exemple, La Cité de Dien de saint Augustin, La Somme théologigue de saint
Thomas d'Aquin, Les Ouatre-vingt-guinge Théses de Martin Luther, Las
Excervices spivitnels dlgnace de Loyola, etc.)

SENSIBILITE

Perception ;
Obtus Etriqué Ouvert Fin Subtil  Spirituel
1 2 3 4 5 6

Composition musicale (0} (Des partitions recopides des ballets de
Guillaume Costelet et Claude Le Jeune)

Cuisine (1) (Une batterie de cuisine compléte « marmites, cassero-
les, poéles, couteaux 4 viande, broches, etc.)

Dessin {0) (Une dizaine de feuilles de papier et trois mines de plomb)

Enluminure (0) (De la gomme arabique, trois feuilles d'argent et
trois feuilles d'or, divers pigments) :

Evaluation (1) (Néant)

Instrument de musique (0) L/instrumerit dont le personnage joue)

Littérature (0) (Trois éditions récentes d'ceuvres littéraizes fran-
caises (Délie de Maurice Scéve, Ewmpres de Clément Marot, L'Olive et
La Défense et Ilustration de la langwe frangaise de Joachim du Beliay, les
Odes et les Amours de Pierre de Ronsard, les romans comiques de
Francois Rabelais (Pantagruel, Gargantua, Le Tiers Livre, Le Quart Livrg),
L'Heptaméron de Marguerite de Navarre, etc.)

Lutherie (0} (Des outils de luthier)
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Maquillage (0) (Des produits cosmétiques — fards rouges, poudres,
mouches ~ ainsi qu'un masque de velours)

Navigation (§) (Une boussole)

Orientation (1} {Néant)

Peinture (0} (Un chevalet, une palette et des pinceaux)

Perspicacité (1) (Néant) '

Pistage (1) (Néant)

Sculprure (0) (Un lot de maillets et de ciseaux de sculpteur)

Vénerie (0) (Un chien de chasse) :

ENTREGENT
Charme : _
Rustaud Fruste Badin Disert Galant Sémillant
1 2 3 4 B 6

Baratin (1) (Néant)

Chant (1) (Néant)

Comédie (1) (Néant)

Commander (1) (Un signe distinctif dans le costume : manteau,
plumet ou écharpé de couleur vive)

Criée (1) (Néant)

Danse (1) (Pour un personnage féminin : un calecon de dentelles)

Discrétion (1) (Un chapeau 2 Jarges bords et/ou un manteau au col
susceptible d'étre rabattu sur le visage)

Dressage (1) (Un chien de garde)

Eloquence (1) (Néans)

Enseigner (1) Néant) ‘

Etiquette (0) (Un exemplaire du Galateo ox Traité des manséres d
Giovannelli della Casa, archevéque du Bénévent, publié en 1555)

Intimidation (0) (Néant)

Marchandage (1) (Néant)

Mendier (6) (Néant)

Pose (0} (Un somprueux costume de cour, avec arme de cérémonie
pour un gentilhomme ou bijous pour une dame ou un membre du clesgé)

Puissance

Bonus Dégits :
Menu Délicat Membru Vigoureux Musculeux Hercule
-2 -1 0 +1 +2 +3

Piéces d’armutre lourde ;
Menu Délicat Membru Vigoureux Musculeux Hercule

1 3 5 7 9 11
Effort :
Menu Délicat Membru Vigoureux Musculeux Hercule
1 3 3 4 5 6

Armes d'hast (1) (Une arme d'hast au choix)

Bagartre (1) (Un gourdin ou un poignard)

Forcer (1) (Néant)

Forge (0) (Soufflets, marteaux et tenailles de forgeron)
Lutte (1) (Néant}

Saut (1) (Néant)

COMPLEXION

Endurance : .
Anémique Languide Dispos Gaillard Sanguin Aguerri
1 2 3 4 5 6

Canotage (1) (Néant)

Dive bouteille (1) (ne large flasque remplie de vin claizet)
Menuisetie (0) (Un lot d'outils de charpentiet)

Natation () (Néant)

Travail du cuir (0) (Un lot d'outils de tannerie)

Verrerie (0) (Un lot d'outils de souffleur et de verrier)
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ADRESSE

Course & initiative : ]
Empesé Gauche Ingambe Ieste  Preste  Alerte
1 2 3 4 5 o

Actions/tour :
Empesé Gauche Ingambe Leste Preste  Alerte
1 2 2 3 3 4

Acrobatie {0) (Néant)
Ascherie (0) ([Un arc long ou une arbaléte ainsi quiun carquois

contenant dix fiéches ou carreaux)
/ AN
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Arquebusade (0) (Une pistole 4 rouet ou une arquebuse 4 méche
avec sa fourquine et deux méches, plus trois plombs et trois poires
{charges) de poudre) ,

Braconnage (0) (Un piége 2 loup et dix lacets de cuir pour poset
des collets)

Calligraphie (0) (Un lot d'une dizaine de plumes, stylets et calames,
ainsi que trois encriers)

Céramique (0) (Un tour de potier)

Chirurgie (0) {Une trousse contenant un jeu de lancettes, des
aiguilles courbes de chirurgie et une scie de chirurgien)

Couture (1) (Des ciseaux de taillent, des aiguilles et du fil 4 coudre)

Crochetage (0) (Un ieu de passes)

Détrousser (1) (Néant) -

Ebénisterie (0) (Des outils de menuiserie d'art)

Equitation (1) (Un cheval et son harnachement)

Escalade (1) (Un rouleau de corde de wente pieds}

Escrime (1) (Une épée ou un fauchon)

Esquive (1) (Néant)

Filage (0) (Un rouet 4 filer) :

Jeu de paume (1) (Une paire de raquerttes et un esteuf — une balle
dute) ‘

Jeux de cartes (0) (Un jeu de cartes)

Jeux de dés (1} (Trols dés en os)

Jongler (G) (Trois balles de couleut)

Lancer (1} (Une fronde ou un couteau de jet)

Main gauche (0) (Une dague de main gauche)

Otfevrerie (0) (Des outils d'orfévre)

Péche (§) (Une ligne et trois hamegons)

Se cacher (1) (Néant)
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CREATION
DU PERSONNAGE

LES JEUX MESMES ET LES EXERCICES SERONT
UNE BONNE PARTIE DE L’ETUDE j LA COURSE,
LA LUTTE, LA MUSIQUE, LA DANSE, LA GHASSE,
LE MANIEMENT DES CHEVAUX ET DES ARMES.
JE VEUX QUE LA BIENSEANCE EXTERIEURE,
ET L’ENTREGENT, ET LA DISPOSITION DE LA
PERSONNE, SE FACONNE QUANT ET QUANT A
1’asME. CE NEST PAS UNE ASME, CE N’EST PAS
UN CORPS QU’ON DRESSE, C’EST UN HOMME. IL
N’EN FAUT PAS FAIRE A DEUX.

Micuzr Evquem pE MonTaieng, Essals, I, 26

I. METHODE GENERALE
DE LA CREATION DU PERSONNAGE

_Pour créer un personnage, vous aurez besoin dune fiche de person-
nage, de feuilles de brouillon et de cet exemplaire de régles. Sur le
brouillon, vous noterez P'évolution du score des caractéristiques (avant la
phase finale de fa création, qul vous permettra de les convertir en carac-
téristiques descriptives), I'évolution du score des compétences, ainsi que
toutes les informations sur le passé de votre personnage, qui vous seront
iivrées en fonction de vos choix dans sen parcours éducatf.
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LA CREATION DU PERSONNAGE
SE FAIT EN PLUSIEURS ETAPES :

1)} Choix du sexe du personnage.
(Les parcosrs éducatifs proposés varisnt 5i le personnage est un jenne homme
ou e jenne fille.)

2) Etablissement du profil de base du personnage.
3) Choix de Porigine sociale du personnage.

4) Quatre étapes éducatives : _
o La pouponnitre (QCM portant sur la petite enfance du personnage)
* La classe des pedits grirwands (QCM sur Yenfance du personnage)
° Les roser de Ja vie (QCM sur Padolescence du personnage)
s [ gge viril (choix d'une carriére du personnage parvenu 4 dge
adulte) '
Chaque étape éducative apporte des gains dans cettaines compé-
tences et dans certaines caractéristiques, gains éeroitement asso-
ciés au vécu du personnage.

5} Répartition des points de bonus.

6) Conversion des scores de caractéristiques en caractéristi-
ques descriptives.

7) Etablissement des scotes des compétences de base.
* Choix d'une Gréce.
* Compiéments au trousseau dus aux compétences ayant ur
score minimum de 4. ‘
* Choix dun prénom et d’un patronyme pour voire personnage.

LES REGLES ||
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1. PROFIL DE BASE

Un personnage commence avec un
score de 1 dans chacune des
six catactéristiques (54O,
SENSIBILITE, ENTREGENT,
PuissaNcE, COMPLEXION
& ApressE). 11 débute
épalement avec un score
de 1 dans toutes les
compétences imprimées
sur la fiche de personnage.
Les compétences qui ne
sont pas imprimées (par
exemple, toutes les compé-
tences dépendant du SALOR)
ont un score initial de 0.

La Bienvedllance a un score

initial de 10, la PROVIDENCE
commence au niveau PAUVRE
PECHEUR, avec 1D4,
Il est important que le joueur choi-
sisse également le sexe et la religion
(catholique romaine ou réformée) de
son personnage dés cette étape de la
création du personnage.

. %%a 2

;mﬁs
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4. Haute bourgeoisie

2 CHOIX DE L'ORIGINE SOCIALE DU PERSONNAGE

+1 $A0IR, +1 SENSIBILITE
Cagnotte initiale : 60 livres.

Il existe dix origines sochles possibles : Noblesse d'épée, Noblesse
de cloche, Haute noblesse (le personnage est alors un enfant illégitime),
Haute bourgeoisie, Petite bourgeoisie, Artisan, Laboureur, Domesticite,
Paysannerie, Gueux. e

Clest le joueur qui choisit librement J'origine de son personnage. +1 ENTREGCENT, +1 SENSIBILITE
Ce choix est trés important : en effet, lorigine sociale d'un personnage E Cagnotte initiale : 20 livres,
conditionne son éducaton, et par conséquent influence Iévolution de
ses caractéristiques, de ses compétences et le choix de son statut social
futur. De plus, dés le choix de son origine sociale, le personnage gagne
deux bonus de +1 2 placer dans des caractéristiques développées par
son milieu familial. '

Enfin, 4 chaque otigine sociale correspond une « cagnotte initiale », i _
qui est la somme d'argent dont le personnage va disposer en début de E . Laboureurs
carriére. Cette somme d'argent sera multipliée ou divisée en fonction du
statut social qu'll aura au terme de son éducation.

5. Petite bourgeoisie {marchands)

. 6. Artisans

+1 ADRESSE, +1 SENSIBILITE
Cagnotte jnitale : 10 livres,

+1 ENTREGENT, +1 COMPLEXION
Cagnotte initiale : 10 Hvres,

ORIGINES SOCIALES ;

8. Domesticité

1. Noblesse d'épée

+1 ENTREGENT, +1 AADRESSE
Cagnotte initiale : 2 sols.

+1 ENTREGENT, +1 PUISSANCE
Cagnotte initiale : 10 livres.

9. Paysannerie

2. Noblesse de cloche

+1 PurssANcE, +1 COMPLEXION
Cagnotte initiale : 1 sol.

+1 ENTREGENT, +1 SAVOIR
Cagnotte initiale : 50 livres.

10. Gueux

3. Haute noblesse (enfant illégitime)

+1 _ADRESSE, +1 COMPLEXION
Cagnotte initiale : 4 deniers.

+1 COMPLEXION, +1 PUISSANCE
Cagnotte inidale : 20 Hvres.

N
CAR,
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3. EDUCATION DU PERSONNAGE

Aprés quoi, le joueur et le M déterminent ensemble la nature de
l'éducation recue par le personnage. L'éducation du personnage se
divise en quatre étapes :

1. LA POUPONNIERE, qui correspond 4 la petite enfance du person-
nage (de Ja naissance 2 6 ans)

2. LA CLASSE DES PETITS GRIMAUDS, qui correspond & 'enfance du
personnage (de 7 2 12 ans)

3. Lrs ROSES DE LA VIE, qui correspond 4 l'adolescence du person-
nage (de 13 4 16 ans)

4. L'AGE VIRIL, qui cosrespond a l'entrée dans I'dge adulte, vers 17
ans, et au statut social du personnage au début de ses aventures.

Chacune des trois premiéres étapes de I'éducation offre un choix
de cinq parcouts éducatifs distincss, avec des limitations dues au statut
social du personnage ct & ses expériences éducarives précédentes.

La liste qui suit expose les différents types d'éducation regus a
chague étape de la jeunesse et leurs débouchés :

buisscaniére,

| CHAPITRE 3
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1. La rourONNIERE (0/6 ANS) - CHOISIR L'UN DE CES PARCOURS
EDUCATIFS &

1. La mise en nourrice

Accessible a : Noblesse d'épée, Noblesse de cloche, Haute noblesse,
Haute bourgeoisie, Domesticitd.
Débouchés dans La classe des petits gritnauds : tous.

2. Les jupes maternelies

Accessible 4 : Noblesse d'épée, Noblesse de cloche, Haute bour-
geoisie, Petite bourgeoisie, Artisans, Laboureurs, Paysannerie, Gueux.
Débouchés dans La classe des petits grimauds | tous,

3. La liberté 4 la campagne

Accessible 4 : Noblesse d'épée, Haute noblesse, Laboureurs,
Paysannerie, Gueux.
Débouchés dans La ciasse des petits gritnauds : tous.

4. Les enfants trouvés

Accessible 4 : Haute noblesse, Domesticité, Gueux.
Débouchés dans La classe des petits grimauds : Collége, Feole

5, La misére urbaine

Accessible & : Domesticité, Gueux.
Débouchés dans Ea classe des petits grimnauds : Travail familial,
Eceole buissonniére.
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2. La CLASSE DES PETITS GRIMAUDS (7/12 ANs) - CHOISIR L'UN DE
CES PARCOURS EDUCATIFS :

1. Education d'un précepteur

Accessible 4 : Noblesse d'épée, Noblesse de cloche, Haute noblesse,
Haute bourgeoisie. )

Débouchés dans Les roses de la vie: Bcuyer/Demoiselle,
Université, Noviciat.

2. Education d'un maitre d'armes

Accessible 2 : Noblesse d'épée, Haute noblesse.
Débouchés dans Les roses de la vie : Iicuyer, Petite délinguance.

3. College

Accessible 4 : Noblesse d'épée, Noblesse de cloche, Haute boug-
geoisie, Petite bourgeoisie, Laboureurs. )

Débouchés dans Les roses de la vie: Hcuyer/Demoiselle,
Université, Noviciat, Apprentissage, Petite délinquance.

4, Travail familial

Accessible 2 : Petite bourgeoisie, Artisans, Laboureurs, Domesticité,
Paysannerie, Gueux.

Débouchés dans Les roses de la vie : Noviciat, Apprentissage,
Petite délinquance.

5, Ecole buissonniére

Accessible 2 : Noblesse d'épée, Haute noblesse, Petite bourgeoisie,
Domesticité, Gueus.

Pébouchés dans Les roses de la vie: Ecuyer/ Demoiselie,
Noviciat, Apprentissage, Petite délinquance.

3. LEs RosEs DE La VIE (13/16 ANs) - CHOISIR L'UN DE CEs
PARCOURS EDUCATIFS :

1. Ecuyer / Demoiselle de compagnie

Accessible 2 : Noblesse d'épée, Noblesse de cloche, Haute noblesse,
Haute bourgeoisie,

Débouchés dans L'dge viril: Chevalier, Gentilhomme/Dame,
Soudard, Musicien(ne), Poéte(sse), Courtisan{e).

2. Université

Accessible 2 : Noblesse de cloche, Haute bourgeoisie, Petite bour-
geoisie,

Débouchés dans L'dge viril : Médecin, Musicien, Philosophe,
Poéte, Théologien, Apothicaire, Astrologue, Avocat, Magistrat, Ministre,
Précepteur, Libraire, Greffier, Larron, Ecrivain public,

3. Noviciat

Accessible 4 : Toutes les classes, sauf les gueux.

Débouchés dans L'dge wiril : Podte(sse), Prétre, Ministre, Moine/
Nonne, Précepteur, Musicien(ne), Apothicaire, Greffier, Théologien,
Ecrivain public, Peintre.

4. Apprentissage

Accessible a : Petite boutgeoisie, Artisans, Laboureurs, Domesticité,
Paysannerie, Gueus,

Débouchés dans L'dge viril : Architecte, Libraire, Parfumeur/
Parfumeuse, Valet/Servante, Boutiquier/Boutiquiére, Latron/Drolesse,
Soudard, Compagnon, Veneur, Comédien{ne), Musicien(ne), Journalier/
Journaliére, Batelier, Typographe, Berger/Bergére, Manouvrier, Sage-
femme, Barbier, Peintre, Ratier, Rebouteus/Guérisseuse.
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5. Petite délinguance

Accessible 2 : Noblesse d'épée, Haute noblesse, Artisans,
Domesticité, Paysannerie, Gueus.

Débouchés dans L'dge viril: Mendiant{e), Larron/Drdlesse,
Courtisane (seulement les femmes), Soudard, Spadassin, Ratier,
Journalier/Journaliere, Batelier, Rebouteux/Guérisseuse, Berger/
Bergére, Manouvrier, Barbier.

Exemple : Mare décide de créer wn personnage issu de {'aristocratie, Déodat de
Puygreffier. 1] choisit noblesse de cloche pour origine sociale. Dans la premidre partie
de sa fennesse (La pouponniése), & a pu étre élevé par sa miére ou par uns nourvice.
Mare décide que tout exfant, Déodat a 616 confié awse soins d'une nowrrice.

A lissue de la mise en nourvice, tous les parcours sont théoviquement ot
bies dans la dewxidme partie de enfance d'un personnage, La classe des petits
grierauds, Mais un enfart de la noblesse de clocke ne pent avolr regn que fes édsca-
tions sutvanies : éducation d'un précepienr on scolarisation dars wun collége. Mare apte
pour le collige, )

A Pissue dy collige, fons les parconrs sont 4 nouvean héoriguement possibles
dans la troisidme étape de la_jennesse du personnage, Les roses de la vie. Mais
un adolescent issw de la noblesse de cloche, maintenn sous la pression des ambitions
Samiliales, ne peut choisir qu'entre une position d'écuyer, d'étndiant en université ou
de novice. Diéodai, opportuniste plus que réellement picsx ou Iravaillesr, opte pour
iy position o deuyer. .

A Tentrée dans U'age vivll, an éouyer pest choisir un des statuts suivants :
Chepedier, Conrtisan, Gentithomme, Musicien, Podte, Sondard. Déodat, instruit
sans tve rudit, rompu 4 F
particulidrement chevaleresque on belliquense, et du reste peu encombré.de seruputes,
apite pour le position de courtisan,
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4. DETERMINATION DES CARACTERISTIQUES DU

PERSONNAGE _ )

Les caractéristiques initiales du personnage ont toutes un $Core de
1. Lots de chacune des trois étapes de l'éducation du jeune personnage,
celui-ci gagne deux bonus de +1 dans deux caraceéristiques d,étermmrees
par son parcours éducatif. Trois caractéristicues sont proposees, et cest
au joueur de décider les deux caractéristiques qu'il augmente.

Ces bonus sont accordés A trois reprises, dans La pouponniire, La
classe des petits grimands et Las roses de la vie.

Exemple : Lorsgu'il entre au collige, dans La classe des petits grimauds,
Déodat pent angmenter de 1 deusc sarackiristiques sur fes trois swivantes : SAVOIR,
ENIREGENT o# SENSIBIUTE. Déodat décidera de monter de 1 son SAVOIR &f

son BENTREGENT.

En outre, au moment d'entrer dans L'dge s, en choisissant un
statut social, le personnage gagne deux bonus de +1 associés a Factivité
choisie.

Exemple : Déodat ayant choisi d'éire conrtisan, il bénéficie d'un bonus de +1

A Tlissue de la création du personnage, ses caractéristiques varient
dans une fourchette comprise de 1 2 6, et doivent totaliser 16 points (6x
1, plus 2 points apportés par Vorigine sociale, plus les 8 points apportés
par les quatre étapes de I'édacation).

Clest # ce moment que le joueur s¢ teporte au tableau des ca?factérisw
tiques descriptives, et convertit les scores obtemis en qualiﬂcaufs’ et en
dés de caractéristique. (Le dé négatif n’est employé que sur un résultat
de 1 sut le dé standard de caractéristique. Pour en savoir plus, voir Jers de
A ounerts et Eches eritiques dahs le chapitre consacré au systeme de jeu.)
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NN | 5. DETERMINATION DES COMPETENCES
=0 MM@ D £ DE BASE DU PERSONNAGE
' 1 ' 2 s

Les scores des compétences de base du personnage sont déterminés

Score . P T . donc

: actéristiques dont elles dépendent. Ils sont donc
Caractéristique Mauvais Médiocre Correct stn’cte\m’f‘:nt pat les caj:act 1 3

. o fixés a Vissue de la création du personnage.

SAvOIR Sot Limité Maié 5 2 B
SENS{BILITE Obrus Etriqué Ouvert S ‘,-\Qm m :
ENTREGENT Rusraud Fruste Badin 3 = s SAVOIR Ao = A
PUISSANCE Menu Délicar Membru 4 | Maavais Médiocre Correct 3
COMPLEXION Anémique Languide Dispos I D4
ADRESSE Empesé Gauche Ingambe :
DE >4 D6 D3 SAVOIR Sot

DE NEGATIF D20 D12 D10

Mémoriser i

Score 4 5 6 o Excellent
Caractéristique Bon Excellent Admirable e D12 D20

SAVOIR Lettré Docte Humaniste B SAVOIR Docte Humaniste
SENSIBILITE Fia - Subtil Spirituel G

ENTREGENT Disert Galang Sémillant
PUISSANCE Vigoureux Musculeux Hercule

COMPLEXION Gaillard . Sanguin Aguerri
ADRESSE Leste Preste Alerte

DE D10 D1z ’ D20

Mémoriser

Df: NEGATIF D8 D6 D4 .i ' Ma};tzais Mé%igcre Colgrg:ct
% W@?@W Ol . SENSIBILITE Obtus Etriqué Ouvert
© E Perception 1 2 3

Excellent Admirable
D12 D20

SENSIBILITE i Subtil Spirituel

Perception
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Meédiocre
Do

‘Mauvais
D4

Rustaud
1

ENTREGENT

Charme

Fruste
2

Bon Excellent Admirable
D) Di2 D20

ENTREGENT Disert Galant Sémillant

Charme

Maurvais Médiocre Correct
D4 Do D8

PUISSANCE Menu Délicat Membyru
Bonus Dégits -2 -1 0

Piéces d'armure
lourde

Effort

Bon Excellent Admirable
DI D2 D20

il PUISSANCE Vigoureux Musculeux Hercule
Bonus dégits +1 +2 . +3

Piéces d'armure
lourde

LIVRE 1
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Meédiocre Correct
D6 D8

COMPLEXION  Anémique

Languide Dispos

Endurance 1

Bon
Dio

2 3

Excellent
D12

COMPLEXION Gaillard

Sanguin

Endurance

Mauvais

Médiocre
D6

SAVOIR

Gauche

Course / Initiative

2

Action / tour

2

Excellent
D12

SAVQOIR

Preste

Course / Initiative

Action / tour

,-;%._’32%{#5%’.
,‘,';,wfi&k,fg’ 2

QY
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6. LEs COMPETENCES GENERALES DU PERSONNAGE

Il s'agit de toutes les autres compétences. Les compétences impri-
mées sur la fiche de personnage possédent un score initial de 1. Les
compétences qui ne sont pas imprimées ont un score initial de 0. Elles
ne peuvent étre ajoutées sur i fiche de personnage que si elles obtien-
nent au moins un score de 1.

Au cours des trois premiéres étapes de I'éducation du personnage
(La pouponniére, La classe des petits grimands & Les roses de la v99), le joueus
est amené 4 répondre & un QCM concernant chaque pésiode de la
jeunesse de son personnage. (Voir 10. Détail des quatre étapes de l'éducation
d'un personnage.) Chadque réponse du joueur correspond 4 une expérience
formatrice du personnage, et accorde un bonus de +1 dans une compé-
tence développée par Yexpérience vécue.

Un joveur qui veut garder la maitrise de 'évolution tec%mlque de
son personnage peut prcndre préalablement connaissance des bonus
associés 4 chaque réponse. En revanche, un joueur qui accorde plus
dimportance 4 la profondeur psychologique de son personnage qu'a ses
capacités statistiques pourra répondre au QUM sans prendre connais-
sance des bonus associés.

Il est recommandé que le joueur prenne note des choix opérés. Cela
lui permettra d'avoir le canevas du passé de son personnage, sur lequel
broder pour le doter d'un profil et d'une histoire détailiés.

|| CHAPITRES |
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A l'issue des trois premiéres étapes de I'éducation du personnage,
aucune compétence générale ne peut dépasser le score de 4. Siun joueur
venait & opérer un choix qui allait I'amener & dépasser ce seui, le MJ lui
demandera de faire un autre choix pour éviter de perdre un point.

Au cours de la quattiéme étape, L'dge viril, le joueur choisit le statut
social initial de son personnage. Ce statut va iui donner 9 bonus de +1
dans 9 compétences générales distinctes, Ces bonus peuvent élever le
score d'une compétence jusqu'a un score de 5.

Enfin, le joueur peut répattir librement dans chague famiile de compé-
tences un nombre de points déterminé par Ja caractéristique associce.

* Dans les compétences dépendant du SAVOIR, on peut ajouter un
nombre de points de création équivalent au score de Mémoriser,

* Dans les compétences dépendant de la SENSTBILITE, on peut ajou-
ter un nombre de points de création équivalent au score de Perceplion.

» Dans les compétences dépendant de L ENTREGENT, on peut ajou-
ter un nombre de points de création équivalent au score de Charme.

* Dans les compétences dépendant de la PUISSANCE, on peut ajouter
un nombre de points de création équivalent au score d’Effort.

* Dans les compétences dépendant de la COMPLEXION, on peut gjou-
ter un nombre de points de création équivalent au score &’ Endurance.

* Dans les compétences dépendant de P ADRESSE, on peut ajouter un
nombze de points de création équivalent au score & Initiative.

Dans tous les cas, & lissue de cette répastition de points, aucune
compétence générale ne peut dépasser 5 chez un personnage débutant.

7 CONVERSION DES SCORES DES CARACTERISTIQ UES
CHIFFREES EN CARACTERISTIQUES DESCRIPTIVES

Ayant fini de calculer les scores des compétences de son personnage,
le joueur peut convertir ses caractéristiques en caractéristiques descrip-
tives, et attribuer 4 chacune le dé qui lui est associé. 1l lui suffit de se
reporter au tableau suivant, et de noter I'adjectf et le dé qui correspon-
dent au score de chacune de ses caractéristicues :




CHAPYTRE 3
CREATION DU
PERSONNAGE

CHAPITRE 3

LIVRE 1

‘ 1 1 LIVRE 1
H LES REGLES

CREATION DU

PERSONNAGE

3
Correct
Mélé
Quvert
Badin
Membru
Dispos
Ingambe

D8
D10

Meédiocre

Limité
Etriqué

Caractéristique Mauvais

Sot
Obrtus

- Rustaud
Menu

SAVOIR
SENSIBILITE

ENTREGENT
PoissancE
COMPLEXION
ADRESSE

D&
DE NEGATIF

Fruste
Délicat
Languide
Gauche

D6
P12

Anémique
Empesé
D4

D20

Scote 4 5 6
Caractéristique Bon Excellent Admirable

Humaniste
Spirituel
Sémillant
Hercule

Docte
Subtil

Galant
Muscaleux

Letreéd
Fin
Disert
Vigoureux
Gaillard
Leste

D1
D8

Savom
SENSIBILITE

ENTREGENT
PUISSANCE
COMPLEXION
ADRESSE

D .
DE NEGATIF

Sanguin
Preste

Dia
D6

Aguerri
Alerte

D20
D4

Une fois cette conversion gpérée, le score chiffré des caractéristiques n'a plus d'uti-
hith (11 w'est dome pas urile de le noter sur la fenille de personnage.)

8. CHoix p’'uUNE GRACE
. Le joueur peut choisis une « Grice » dont bénéficiera son personnage,

Les Grices sont des dons ou des talents remarquables dont bénéfi-
cient les personnages, qui leur permettent de §’illustrer et de se démar-
quet du commun des mortels.

Le choix de ja premigre Grice (comme de celles qui pourraient
étre gagnées par la suite grice a lexpérience) n’est limité que par les
pré-requis nécessaires 4 son obtention. Par exemple, pour bénéficier
de la Grice Santé de fer, un personnage doit étre an moins GAILLARD

\;:'%&?Pg =
% "3\“

e
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en ComPLEXION. Des personnages ANEMIQUES, LANGUIDES ou IN3POs
n’ont donc pas accés & cette Grice.

9. TroussEaU & CAGNOTTE DU PERSONNAGE
Le « trousseau » du personnage est son matériel. Son matériel de
début d'aventure est déterminé de deux fagons.

1. Avec le statut social de départ figure un trousseau dont le person-
nage dispose automatiquement. ‘

Exemple : En tant gue courtisan, Déodat posséde automatiquenent trois costu
mes de cotir tris éfipants, nne §pde & des bijoux: pour une valenr de 200 livres.

2. Pour toute compétence générale possédant un score 2 % ou 54
lissue de la création du personnage, le personnage a droit au matériel
éventuellement associé 4 cette compétence. (Voir fiste des compétences).

Exemple : Parce gu'il a un score de 4 en Btiquette, Déodat posside un
excemplaire dn Galateo ou Traitd des maniéres, de Giovannelii della Casa,
archevégue dun Béndvent, publié en 1533,

La « cagnotte » du personnage teprésente sa fortune en début de
partie. Elle est fixée d'une part par une cagnotte initiale, associée i l'origine
sociale du personnage. Cette cagnotte initiale va ensuite évoluer en fonc-
tlon du statut social du personnage 4 la fin de la création du personnage.
Certaines positions muitiplient la somme initiale, d'autzes, moins prospé-
res, Ia divisent. Certaines, enfin, ne modifient pas cette somme initiale.

Exemple : En tant que noble de clocke, Déodat disposait d'une cagnotte initiale
de 50 livres tournois. Son statut de courtisan lui permet de mubtiphier par 3 sa
cagnotte initiale (d foree de flatteries ef basses mananvres...). En début d'aventure, il
bénéficie done d'une fortune de 150 Fvres tournois.

10. DETAIL DES QUATRE ETAPES DE L'EDUCATION
D'UN PERSONNAGE

Vous découvrirez dans les pages suivantes tous les parcours éduca-
tifs possibles, les QCM qui y sont associés et la liste de tous les staruts
sociaux initiaux sut lesquels des personnages débutants peuvent débou-
cher dans L'4ge viril -
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1. LA POUPONNIERE

(DE LA NAISSANCE A SIX ANS)

u XV siecle, la prime enfance est souvent une période
négligée de l'exstence. L'enfant n'a pas encore de renta-
bilité économique, ni suffisamment d’éducation pour étre
considéré comme un membre de Ia société 4 part entere.
Fn outre, la mortalité infantile trés forte induit chez les adultes une
certaine indifférence vis-3-vis de leur progéniture. Par exemple, sur les
dix enfants de la reine Catherine de Médicis, seuls six atteignirent 1'dge
adulte, et seule I'une d'entre eux (la fameuse « reine Margot ») devait
survivre longtemps 2 sa mére. Si Catherine de Médicis reste toutefois
une exception, car elle aimait profondément ses enfants, la plupart des
parents se bornaient souvent 4 compenser la mort d'un bébé en se dépé-
chant d'en concevoir un autre.

Toutefois, la petite enfance n'est pas forcément une pétiode difficile.
Les marmots qui échappent aux maladies et aux accidents bénéficient
souvent d'une grande liberté, et il n'est pas rare qu'on ait pour eux les
tendresses que l'on adresse 4 de charmants animaux de compagnie.

CREATION DU I
PERSONNAGE

1. La mise en nourrice (Noblesse d'épés, Noblesse de cloche, FHlante noblesse,
Hante bourgevisie, Domestiofte] veveuvsunsunnnsnnenes draearhbebeteiastassenas page 84

2. Les jupes matesnelles (Noblusse d'épée, Noblesse de cloche, Hante bourgeor-
sie, Petite bourgeoisie, Artisans, Labonrenrs, Paysannerie, GHEHC) convenn page 87

3.La liberté 4 la campagne (Noblesse d'épée, Hante nobiesse, Labourenrs,
Paysannarit, GHEHN) coooevvoeeeeesissisiisssnss et e page 89

4.Les enfants trouvés (Haute nobiesse, Domesticité, Gatensg)...... page 91

5.La misére urbaine (Domestivitd, Guenx) e

LIVRE 1
LES REGLES
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1 L A MI SE EN NOURRICE Votre compagnon ou votre compagne préféré(e) était :
(Noblesse d'épée, Noblesse de cloche, Hante noblesse, , 1 - Votre nourrice
Huaute bourgeoisie, Domesticité) ‘ . Compétence : Pose +1 (ENTREGENT) -

2+ Un petit fréte
Caractéristiques (choisit 2 bonus) : B Compétence : Sant +1 (PUISSANCE)
PuissAance +1, COMPLEXION +1, SENSIBILITE +1 3 - Une petite sceur
Compétences : Compétence : Baratin +71 (ENTREGENT)
Chant +1 (ENTREGENT), Commander +1 (ENTREGENT) 4 Un grand frére
LB Compétence : Lutte +1 (PUISSANCE)
Parce que votre mére avait fort 4 faire 4 la cour (si vous étes noble), 5 - Une grande sceur
dans le commerce familial {si vous étes bourgeois) ou encore au service Compétence : Danse +1 (ENTREGENT)
de ses maitres (s'il s'agissait dune servante), on a confié l'éducation i 6 Un animal familier
de vos premiéres années 4 une nougrice, fogée 2 demeure si vous étes Compétence : Dressage +1 (ENTREGENT)

noble, ou dans un village si vous &tes d'origine roturiére.

Yotre endroit favori était :
QUES’I‘IONNAIRE POUR. PETITS MORVEUX & GENTILLES GARCES

1 - Le coin de l'atre :
Votre noustice était 1 : Compitence : Cuisine +1 (SENSIBILITE)
2 - La mare aux canards

1 - Une brave femme de la carmpagne Compétence : Natation +1 (COMPLEXION)
-Compéience : Vinerie +1 (SENSIBILITE) i 3+ Le colombier :

2 - Une vieille nounou pleine de tendresse Compétence : Fanconnerie +1 (SAVOR)
Compétence : Pose +1 (ENTREGENT) : 4 - Les écuries

3+ Une jeune fille-mére abandonnée Compétence : Equitation +1 (ADRESSE)
Compétence : Perspicacité +1 (SENSIBILITE) 5 - Une niche au fond du grender

4« Une vieille fille confite en dévotion Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)
Compétence : Latin +1 (SAVOIR) - 6 - Une cabane dans un arbre

5 - Une grosse paysanne indolente Compétence : Escalade +1 (ADRESSE)
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)

6 - Une gaillarde dévoreuse d'hommes
Compétence : Danse +1 (ENTREGENT)

Votre jeu préféré était ;

1 Tirer Ja queue du chat
Compéience : Esquive +1 (ADRESSE)
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2 * Faire des couronnes & guirlandes de fleurs
Compétence : Connaissance des simples +7 (SAVOIR)
3 - Jouer 2 chat perché
7 Compétence : Escalade +7 (ADRESSE)
" . 4 - Jouer 4 la cachette
Compitence : Se cacher +1 (ADRESSE]
5 Jouer aux quilles
Compétencs : Lancer +1 [ADRESSE)
6+ Jouer 2 la guerre
Compétence : Lutte +1 (PUISSANCE)

l| LES REGLES " §45 = S e PERSONNAGE

Débouchés dans La classe des petits grimauds :
tous ceux qui sont accessibles au statut social du personnage.

uveer || | @ & ) e o5 CHAPITRE 3

CREATION DU

2. LES JUPES MATERNELLES
(Noblesse d'épée, Noblesse de cloche, Haute bourgeoisie, Petite bourgeoisie,

Artisans, Labourenrs, Paysannerie, Guenx)

Caractéristiques (choisir 2 bonus}) :
SENSIBILITE +1, COMPLEXION +1, SAr0R +1
Compétences :

Perspicacité +1 (SENSIBILITE), Chart +1 (ENTREGENT)

Q UESTIONNAIRE POUR. PETITS MORVEUX & GENTILLES GARCES

Votre mére &tait :

1 - Fatiguée et autoritaire
Compétence : Diserétion +1 (EENTREGENT)
2 - Ciline et douce
Compétence : Eloguence +1 (ENTREGENT)
3+ Débordée d'enfants
Compétence : Lautte +1 (PUISSANCE)
4 - Accablée de misére
Compétence : Cride +1 (ENTREGENT)
5 - Vive et joyeuse
Compétence : Dapse +1 (ENTREGENT)
6 - La pius belle maman du monde
Compétence : Pose +1 (ENTREGENT)

Votre compagnon ou votre compagne préféré(e) était :

1 - Votre maman
Compétence : Pose +1 (ENTREGENT)
2+ Un petit frére .
Compétence : Sant +7 (PUISSANCE)
3 - Une petite sceur
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)
4 - Un grand frére
Compétence ; Laitte +7 (PUISSANCE)
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+ Une grande sceur

Compétence : Danse +1 (ENTREGENT)
Un animal familier

Compétence : Dressage +1 (ENTREGENT)

Votre endroit favori était ;

|| 1ES REGLES |

- Le coin de l'4tre

Compétence : Caisine +1 (SENSIBILITE)
- La mare aux canards

Compétence : Natation +1 (COMPLEXION)
- Le colombier

Compétence : Fanconnerie +1 [SAVOIR)
: Les écuties

Compétence : Equitation +1 (ADRESSE)
- Une niche au fond du grenier

Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)
* Une cabane dans un arbre

Compétence : Escalade +1 (ADRESSE)

Votre jeu préfécé était

LIVRE1

3. LA LIBERTE A LA CAMPAGNE

(Nobiesse d'épée, Hante noblesse, Labourenrs, Paysannerie, Guenx)

Caractéristiques (choisir 2 bonus) :
CoMPLEXTON +1, ADRESSE +1, PUISSANCE +1
Compétences :

Connatssance des simples +1 (SAVOIR), Viénerie +1 (SENSIBILITE)

Q UESTIONNAIRE POUR: PETITS MORVEUX & GENTILLES GARCES

- Tirer la queue du chat
Compétence : Esguive +1 (ADRESSE)

+ Faite des couronnes & guitlandes de fleuts
Compéience : Connaissance des simples +1 ($A1°0R)

* Galoper sur un cheval de bois
Compétence : Figuitation +1 (ADRESSE)

- Jouer 2 la cachette :
Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)

* Jouer aux quilles
Compétence : Lancer +1 (ADRESSE)

* Faire des bulles de savon ‘
Compétence : Jongler +1 (ADRESSE)

Débouchés dans La classe des petits grimaunds ;
tous ceux qui sont accessibles au statut social du personnage.

La petsonne chargée de votre éducation était ;

- Un grand-pére

Compétence : Eloguence +1 (ENTREGENT)

* Une grand-méze

Compétence : Cuising +1 (SENSIBILITE]

» Un vieux serviteur

Compétence : Commander +1 (ENTREGENT)

- Un prétre ou un ministre

Compétence : Latin +7 (SAVOIR)

- Ugne vieille tante acaridtre

Compétence : Esquive +1 (ADRESIE)

» Une méchante belle-mére

Compétence : Diserétion +1 (ENTREGENT)

Votre compagnon ou votre compagne préféré(e) était

- Un petit gueux ou une pette gueuse du méme hameau et du méme dge

Compétance : Bagarre +1 (PUISSANCE)

- Un petit frére

Compétence : Saut +1 (PUISSANCE)
- Une petite sceur

Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)
- Un grand frére

Compétence : Lautte +1 (PUISSANCE)

CHAPITRE 3 ||
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- Une grande sceur
Compétence : Danse +1 (ENTREGENT)
- Un animal familier
Compétence : Dressage +1 (ENIREGENT)

Votre endroit favori était :

- La soue du cochon
Compétence : Sant +7 (PUISSANCE]}
- Les berges de la riviére ,
Compétence » Natation +71 (COMPLEXION)
- Le four 2 pain
Compétence : Caising +1 (SENSIRILITE)
- Le verger du curé/ministre
Compétence : Détrousser +71 (ADRESSE)
* Les meules de foin mises 4 sécher
Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)
* Une clairiére rranquille
Compitence : Escalade +1 (ADRESSE)

Votre jeu préféré était :

* Pécher la grenouille
Compétence : Péche +1 (ADRESSE)
* Faire des galipettes dans le foin
Compétence : Aerabatie +1 (ADRESSE)
- Bpouvanter les poules de la basse-cour
Compétence : Intimidation +1 (LINTREGENT)
* Jouer 4 la cachette
Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)
* Faire des batailles de boules de neige
Compétence : Lancer +1 (ADRESSE} ‘
- Vous bousculer dans le purin avec vos petits camarades
Compétence : Latte +1 (PUISSANCE) '

Débouchés dans La classe des petits grimauds :

tous ceux qui sorit accessibles au statut social du personnage.

QUESTIONNAIRE POUR PETITS MORVEUX & GENTILLES GARCES

4. LES ENFANTS TROUVES

(Hante noblesse, Domesticité, Guenx)

Caractéristiques (choisir 2 bonus) :
Puissance +1, COMPLEXION +1, ADRESSE +1
Compétences :

Bagarre +1 (PUISSANCE), Discrétion + (ADRESSE)

Aprés votre abandon, vous avez été recueilli par :

- Ies moines d'an monastére

Compétence : Lire] Ecrire +1 (SAVOIR)

- Les religieuses d'un couvent

Compétence : Cuisine +1 (SENSIBILITE)

- Les religieuses d'un hopital

Compéience : Connaissance des simples +1 (SAVOR)

» Un orphelinat dirigé par un ministre

Compétence : Chant +71 (SENSIBILITE)

* Une troupe de mendiants

Compétende : Braconnage +1 (ADRESSE)

- Un orphelinat géré par les bourgeois de la ville

Compétence : Cride +1 (ENTREGENT)

Votre compagnon ou votte compagne préféré(e) était :

* Un(e) alné(e) qui vous protégeait

Compélence : Diserdtion +1 (ENTREGENT)

- Le souffre-douleur des petits orphelins

Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)

- Un(e) petit(e) que vous traitiez comme unfe) frére/sceur

Compétence : Enseigner +1 (ENTREGENT)

4 - Unfe) religieux(se) qui s'occupait de l'osphelinat

Compétence : Perspicacité +1 (SENSIBILITE)
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5+ Un(e) gamin{e) effronté(e)
Compitence : Baratin +1 (ENTREGENT)
6 - Le pordier de l'orphelinat
Compétence : Crochetage +7 (ADRESSE)

Votre endroit favori était :

1+ Le dottoir

Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)
2 Le réfectoire

Compétence : Caisine +1 (SENSIBILITE)
3 La cout

Compétence : Lutte +1 (PUISSANCE)
4 - La chapelie/le temple

Compétence : Chant +1 (SENSIBILITE)
5 Le trajet de ia promenade dominicale

Compitence : Connaissance des simples +1 (SAVOIR)
6 - Les arbres du verges

Compétence : Escalade +7 (ADRESSE)

Votre jeu préféré était :

1 - Jouer au loup

Compétense : Fsguive +1 (ADRESSE)
2 Jouer 4 chat perché

Compétense : Escalade +1 (ADRESSE)
3 - Jouer 4 la balle

Compétense : Jen de panme +1 (ADRESSE)
4 - Jouer a la cachette

Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)
5+ Faire des batailles de boules de neige

Compétence : Lancer +1 (ADRESSE)
6 - Provoquer des mélées générales

Compdtence : Latte +7 (PUISSANCE)

Débouchés dans La classe des petits grimauds
Collége * Ecole buissonniére
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5. LA MISERE URBAINE

(Domesticité, Guenx)

Caractéristiques {choisir 2 bonus) :
COMPLEXION +1, ADRESSE +1, PUISSANCE +1
Compétences :

S¢ cacher +1 (ADRESSE), Détrousser +1 (ADRESSE)

Q UESTIONNAIRE POUR PETITS MORVEUX & GENTILLES GARCES

Dans votre enfance, vous avez été élevé tant bien que mal :

1 - Par votre mére, une fille de joie vérolée jusqu'a I'os qui vous oubliait
parfois pendant une semaine entiére
Compétence : Marchandage +71 (ENTREGENT)
2 - Par votre pére, un pilier de raverne qui vous battait comme plitte
Compétence : Esquive +1 (ADRESSE) ‘
3 * Par une grand-miére maquerelle qui vous prostituait au tout venant
Compétence : Poase +1 (ENTREGENT)
4 + Par un vieillard aveugle qui se servait de vous pour le guider
Compétence : Orientation +1 (SENSIBILITE)
5+ Par un oncle plus ou moins truand qui vous forgait 4 voler pour fui
Compétence : Détronsser +71 (ADRESSE)
6 - Par un maltre mendiant qui vous tailladait et infeceait vos plaies pour
apitoyer les passants '
Compétence : Mendier +1 (ENIREGENT)

Votre compagnon ou votre compagne préféré(e) était :

1 - Un moine/ministre charitable qui s'occupait des pauvres
Compétence : Perspivacité +1 (SENSIBILITE)

2 - Un vieux rat borgne que vous aviez apprivoisé

Compétence : Dressage +71 (ENTREGENT)
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3 - Un autre petit gueux ou une autre petite guense de votre espéce avec
qui vous faisiez mitle sottises
Compétence : Acrobatie +1 (ADRESSE)
4 - Une vicille sage-femme que T'on disait sorciére et qui vous aimait
bien
Compétence : Connaissance des simples 1 (SAVOIR)
5 - Le chef de bande de tous les petits miséreux du quartier
Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)
G- Un artisan du quartier qui vous donnait parfois une poignée de
noix
Compétence : Menuiserie +1 (COMPLEXION)

Votre endroit favori était :

- La place du marché
Compétence : Cride +1 (ENTREGENT)
2+ Les pontons du port
Compétense : Natation +1 (COMPLEXION)
3+ Le porche de l'église/du temple
Compétence : Mendier +1 (ENTREGENT]
4 - La place d'armes
: Compétence : Armurerie +1 (SAVOIR)
5+ L'hospice
Compétence : Connaissance des simples +1 (SAV0IR) -
6+ Une ruelle mal famée
" Compétence : Se cacher +7 (ADRESSE)

Votre jeu préféré était

1 Compisser les bourgeois du haut des arbtes ou des toits
Compétence : Fscalade +1 (ADRESSE)

rues
Compétence : Avrobatie +1 (ADRESSE)

2+ Emméer les cordes 4 linge tendues par les commeéres en travers des

LIVRE]

LES REGLES

3 - Bgarer les files d'aveugles dans les douves ou dans les bacs des
tanneurs
Compétence : Baratin +71 (ENTREGENT)
4 - Mitrailler les condamnés au piloti avec des mottes de terre et des
fruits pourris
Compétenee : Lancer +1 (ADRESSE)
5 - Bchanger les enseignes de diverses boutiques
Compétence : Crochetage +1 (ADRESSE)
6 Infliger 4 dix contre un des raclées aux galopins du quartier voisin
Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)

CHAPITRE 3
CREATION DU
PERSONNAGE

Débouchés dans La classe des petits grimauds :
Travail familial = Ecole buissonniére
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2. « LA CLASSE DEs
PETITS GRIMAUDS »

(7 A 12 ANS)

'est ainsi que Rabelais appelle les petites classes dans
Pantagrael. lorsque le petit garcon ou la petite fille
commencent 4 grandir, s trouvent souvent beaucoup
d’affection, et leur entourage espéte désormais qu'ils
atteindront Pige adulte. On s’émerveille de leurs progrés, et Montaigne
hi-méme considére que les enfants frangais montrent de belles dispo-
sitions — qu’ils gAtent souvent par la suite, faute d’une bonne éducation,
Car, et Cest 1a le paradoxe de 'époque, la sociésé se montre également
trés dure avec les enfants.

A partir de 7 ans, dans les milieux laborieux, l'enfant peut travailles et
rapporter de l'argent. Dans les milieux aisés, on commence 2 se soucier
de son avenir et de la position qu'it occupera dans la société, aussi on
entreprend de lui assurer une éducation plus soutenue. La pédagogie

1. Education d'un précepteur (Noblesse d'épée, Noblesse de cloche,
Hante noblesse, Hante bourgeoisie) ... rerrr e esae st naeas ceenpage 98

2. Education d'un maitre d'armes
(Nobissse d'épée, Hante nOBIESTE) v page 102

3.Collége (Noblesse d'épée, Noblesse de cloche, Hamte bonrgeoisie,
Petize bonrgeaisie, Labonrenrs)....

4. Travail familial (Petite bourgevisic, Artisans, Iﬂbaérezm, Domesticits,
Paysanuerie, Greux) coeivvirinrivnsssssennn, IOV OPN page 112

5. Ecole buissonnidre (Nobiesse d'épée, Flaute noblesse, Petite bourgenisic,
Domestivitd, Guettsc)eoaevsioconeeanrennn. SO . page 117

LIVRE Y CHAPITRE 3
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fait des progrés extraordinaires. Divers ordres enseignants réforment
et multiplient les colléges, organisent les programmes scolaires, créent
les classes de niveau. On découvre les bienfaits de Uimmersion linguis-
tique pour Papprentissage des langues anciennes, on met en place un
enseignement qui met sutant I'accent sur Pexercice que sur Pappren-
tissage, on multiplie les bour-

ses pour les écoliers pauvres,
et bourgeois ou laboureurs
réalisent que fournir
une éducaton solide
a leurs enfants peut
levr permetire une
ascensionn sociale specta-
~ culaire. Malheureusement,
ces avancées ont aussl leur

part d’ombre. Les enfants
placés en apprentissage ou dans
la domesticité de la noblesse s'en-
canaillent trés tdt; la discipline des
colléges se préte 4 linstirationnalisa-
tion des maltraitances. .. Au coliége
parisien de Montaigu {dont la
facade donnait sur un gibet )
le maitre des études Plerre
Tempéte était redouté pour

une cruauté sans fimite i fir
gaver un éléve indiscipliné
d’excréments - humains,
puis le fit pendre sous les
aisselles, nu et en public,
et fouetter jusqu'a Fin-

CREATION DU
PERSONNAGE




= 4 ey & CHAPITRE 3
LIVRE 1 Y W : - CREATION DU
LESREGLES || | ARl g €8 | | rErsonnaGE

1. EDUCATION D'UN PRECEPTEUR
(Noblesse d'dpée, Noblesse de clochs, Hante noblesse, Hants bourgeoisis)

Caractéristiques (choisir 2 bonus) :
SAVOIR +1, SENSIBILITE +1, ENTREGENT +1
Compétences :

Latin +1 (S4v0I8), Lire/ Eerire +1 (SAVOIR)

Parce que vous étes issu de 'élite bourgeoise ou aristocratique, vos
parents ont décidé de vous attacher 4 demeure un maitre qui vous
accompagnera, des anaées durant, chaque jour de votre vie. Il s'agit sans
doute d'un érudit, payé 4 prix d'or, qui met en ceuvre un projet d'éduca-
tion hurnaniste, Cette éducation est le plus souvent réservée aux fils de
bonne famille qui ne sont pas envoyés au collége, ainsi qu'zux filles dont
on veut orner ia beauté des grices de l'esprit,

A

QUES’I‘IONNAIRE POUR PETITS MESSIEURS & PETITES DEMOISELLES

Quel type d'enfant étiez-vous ?

1 - Mou & paresseux

Compdtence : Diserétion +1 (HENTREGENT)
2 - Capticieux & insclent ‘

Compétence : Eloguence +1 (ENTREGENT)
3 - Pocile & assidu

Compétence : Calligraphie +1 (ADRESSE)
4 - Réveur & érourdi

Compétence : Littérature +1 (SENSIBILITE}
5 Renfermé & maladif

Compétence : Desszn +1 (SENSIBILITE}
6 - Brillant & travailleur

Compétence : Gree ancien +1 {SAVOIR}

CHAPITRE 3
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Evoquez une expérience éducative qui a marqué votre
enfance :

1 - Votre précepteur vous faisait souvent réveiller le matin par des musi-
ciens
Compétence : Composition musicale +1 (SENSIBILITE)
2+ Vorre précepteur vous fit faire divers voyages pour vous familiariser
avec Je royaume & son histoire
Compitence : Cosmographie +1 (SAVOR)
3 - Votre précepteur était un érudit allemand ou italien qui ne parlait
jamais le frangais mais ne vous adressait la parole qu'en latin
Compétence : Latin +7 (SAVOIR)
4 - Votre précepteur utilisait des fruits subtilisés 4 la cuisine pour vous
entrainer au calcul
Compétence : Arithmétique +71 (SAVOR)
5 - Votre précepteur vous emmenait souvent de nuit en haut d'une tour
ou d'un clocher pour vous apprendee les constellations
Compéience : Astronomsie +1 (S.AVOR)
6 - Votre préceptenr vous emmenait souvent herboriser
Compétence : Connaissance des simples +1 (SAVOR)

Quel était votre loisir favori ?

1+ Dévorer romans de chevaletie & romans satitiques
Compétence : Littérature +1 (SENSIBILITE)
2 Affronter votre précepteur aux échecs
Compétence : Jeuse de table +7 (SAVOR)
3 - Fréquenter les salles de jeu de paume
Compétence : Jeu de panme +1 (ADRESSE)
4 - Jouer au luth ou 4 I'épinette la dernidre chanson 4 la mode 3 1z cour
Compétence ; Instrument de musigue +1 (SENSIBILITE)
5+ Fréquenter les salles d'armes
Compétence : Eserime +1 (ADRESSE)
6 * Suivre les cours d'un maitre de danse
Compétence : Danse +1 (ENTREGENT)
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Nul n'est patfait... Evoquez une grosse bétise que vous avez
comiuise & I'époque :

- Votse précepteur avait des sympathies pour la religion adverse de
celle dans laquelie vous étiez élevé, et vous en avez parlé étourdi-
ment 4 votre pére '

Compétence : Thévlagie +1 (SAVOIR)

- Au cours d'une partie (jeu de paume, passe d'armes, jeu de société...),
vous avez eu linconscience de battre 4 plate couture un petit ptince
de sang et de vous en vanter

Compétence : Pose +1 (ENTREGENT)

* Bn paradant sur un cheval de I'écurie familiale, vous avez perdu le
contréle de l'animal et reaversé votre petite soeur, blessée grieve-
ment pat les sabots de votre monture

Compétence : Equitation +1 (ADRESSE)

- Vous avez griffonné de fort méchantes caticatures de I'éveque ou du
ministee de votre ville, crayons qui sont tombés entre les mains des
autorités et que votre pére a di racheter 4 prix d'or pour étouffer
Yaffaire

Compétence : Dessin +1 (SENSIBILITE)

- Au cours d'une algarade trés violente avec votre frére, vous l'avez

marqué au visage d'un méchant coup de couteau
Compétense : Bagarre +71 (PUISSANCE)

- Au cours d'un banquet organisé par votre pére ol était invité un
grand personnage de la province, vous avez ricané des citations plus
qu'approsimatives de ce dernier dans la langue de Platon

Compétence : Gree ancien +71 (SAV0IR)

... et la punition qui s'en suivit :

+ Vous avez été aussitdt enfermé dans un couvent, pour de longs mois
Compétence : Théologie +1 (SAVOIR)

 Vous avez regu le fouet
Compiétence : Esquive +1 (ADRESSE)

- On vous a interdit d'adresser la parole 4 un membre de votre famille

4 - On vous a gardé prisonnier dans vos appartements pendant plusieurs

. 5 : CHAPITRE 3
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pendant plusieurs semaines
Comgpétence : Discrétion +1 (ENTREGENT)

mois
Conpétence : Littérature +1 (SENSIBILITE)
5+ On vous a forcé 2 faire des excuses publiques
Compétence : Eloguence +1 (ENTREGENT)
6+ On vous a envoyé 4 l'éeranger
Compétence : Lanpue étrangére +1 (SAVOIR)

Une mésaventure de jeunesse :

1+ Vous avez subi les avances insistantes d'un vieux courtisan amateur [}
de charmes juvéniles... ‘
Compétence : Perspicacité +1 (SENSIBILITE)
2+ Avec votre famille, vous avez échappé de peu 3 une émeute sanglante
provoquée par des agitateurs huguenots/papistes
Compétence : Fisquive +1 (ADRESSE)
3+ Vous éwes tombé gravement malade, et vous étes resté plusieurs
semaines entre la vie et la mort
Compétence : Médecine +1 (SAVOIR)
4 - Vous avez surpris, de nuit, une réunion secréte entre votre pére et
plusieurs conjurés réformés/papistes
Compétence : Stratigie +1 (SAVOIR) :
5+ Au couts d'une cérémonie organisée par la ville pour honorer l'en-
trée d'un grand personnage du royaumme, vous deviez remetire une
corbeille de fleurs au dignitaire en public — et vous vous tes trompé
de personne...
Compétence : Bfiguette +1 (ENTRECENT)
6 La demeure paternelle a été ravagée dans un incendie; et vous n'aver
eu la vie sauve gu'en vous jetant du havt d'ane fenétre
Comgpétence : Sant +1 (PUISSANCE)

- Débouchés dans Les roses de Ia vie :
Ecuyer/Demoiselle » Université » Noviciat
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2. EDUCATION

D'UN MAITRE D'ARMES
(WNobilesse d'épée, Haute noblesse) ‘

Caractéristiques (choisir 2 bonus) :
Puissance +1, ADRESSE +1, COMPLEXION +1
Compétences :

Tastigue +1 (SAVOIR), Eserime +1 (ADRESSE)

Les cadets de famille des lignées de vieille noblesse sont générale-
ment destinés 4 la carsiére militaire. Il s'apit de les former trés tot au
maniement des armes et au commandement, Pour cette raison, leur
éducation est souvent confiée aux soins de vieux soldats qui les prépa-
rent 4 la rude vie des camps.

QUESTIONNAIRE POUR. PETITS MESSIEURS

Quel type d'enfant étiez-vous ?

1 - Maladroit & couard :
Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)
2 - Tmpétueux & irréfiéchi
Compétence : Lutte +1 (PUISSANCE)
3 Colérique & querelleur
Compétence : Intimidation +1 (ENTREGENT)
4 - Rusé & fourbe
Compétence : Stratigie +1 (SAVOIR)
5 - Bratal & autoritaire
Compéterie : Commander +1 (ENTREGENT}
6 Grossier & lent
Compétence : Forcer +1 (PUISSANCE)

LES REGLES ||
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Evoquez une expérience éducative qui a margué votre enfance :

1 - Votre maitre d'armes exigeait toujours que votte équipement soit
brillant comme un sou neuf
Compétence : Armurerie +1 (SAVOIR)
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2+ Votre maitre d'armes vous bateait au sang 4 la moindre insolence

Compéitence : Eitiguette +1 (ENTREGENT)

3 - Votre maitre d'artmes vous faisait réguliérement charger la quintaine

Compétence : Arguebnsade +1 (ADRESSE)
* Au cours d'une pattie (jeu de paume, passe d'armes, jeu de société...),

vous avez eu l'inconscience de battre 4 plate couture un petit prince
de sang et de vous en vanter
Compétence : Pose +1 (ENTREGENT)

 Compétence : Equitation +1 (ADRESSE) 3 - B paradant sur un cheval de I'écurie familiale, vous avez perdu le
4« Votre maitre d'armes vous imposait une lame plus courte que celle contrdle de I'animal et renversé votre petite sceur, blessée grieve-
de vos adversaires ment par les sabots de voire monture
Compéience : Esguive +1 (ADRESSE) Compétence : Fquitation +1 (ADRESSE)
- Votre maitte d'armes vous entrainait avec un lourd bason 4 - Vous avez reaversé une lampe sur le coffre contenant la réserve de
Compétence : Armes d'bast +1 (PUISSANCE) poudre 4 canon de votte maitre et n'avez eu que le temps de prendre
 Votre maitre d'armes exigeait que vous ne formuliez jamais une Ia fuite avant le feu d'artifice. La moitié d'un bitiment a été endom-
plainte magée par 'explosion
Compétence : Commander *+1 (ENTREGENT)  Compétence : Artillerie +1 (SAVOIR)
A 5+ Ein voulant faire une farce 4 'un de vos camarades, vous avez chargé
Quel était votre loisir favori ? son mousquet avec trois fois trop de poudre. Le pistolet huia explosé
"au visage et lul a arraché deux doigts
- La chasse 4 coutre Compéience : Armurerie +1 (S4V0IR)
Compétence : Vénerie +1 (SENSIBILITE) 6+ Au cours d'une bataille de boules de neige acharnée, vous avez acci-
- Débourrer de jeunes chevaux dentellement démoli le plus beau vitrail de la collégiale votsine
Compétence : Equitation ¥1 [ADRESSE) Compétence : Lancer +1 (ADRESSE)
* Fréquenter les salles de jeu de paume :
Compétence : Jen de panme +1 (ADRESSE) ... et la punition qui s'en suivit :
- Paresser au calme sur les toits de la demeure familiale
Compétence : Escalade +1 (ADRESSE) 1-Vous avez été incorporé en tant gue simple tambour dans une
- Pratiguer le jeu d'échecs compagnie en garnison dans le marquisat de Saluces (sur le versant
Compétence : Jesnx de tables +1 ($A10IR) iralien des Alpes)
- Suivre les cours d'an maitre de danse Compétence : Tambour +1 (SENSIBILITE}
Compétence : Danse +1 (ENTREGENT) 2+ Vous avez été embarqué comme mousse sur un navire de « guenx
' : de mex » (pirates franco-flamands attaquant les flottes espagnoles en
Nul n'est parfait... Evoquez une grosse bétise que vous avez Adantique) '
commise 2 I'époque : Compétence : Navigation +1 (SENSIBILITE)
: ; o : 3 - On vous a jeté au cachot pendant de longues semaines
- Iin gestdeulant avec un pistolet chargé, le coup est parti tout seul et Compétence : Crochetags +7 (ADRESSE)
vous avez griévement blessé un valet 4+ On vous a confié les besognes d'un simple palefrenier pendant

plusieurs mois
Compétence : Eguitation +1 (ADRESSE)

ot s
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5« Votre maitre d'artnes vous a battu comme plitre — vous avez perdu
quelques dents et gagné une ou deux cicatrices dans l'affaire
Compétence : Esquive +1 (ADRESSE)
6 On vous 2 menacé de vous tonsuter et de vous enfermer dans un
cloitre
Compétence : Discrétion +1 (ENTREGENT)

Une mésaventure de jeunesse :

1+ Au cours d'une partie de chasse, vous avez sauvé in extremis votre
pére tombé en travers de la charge d'un vieux solitaire
Compétence : Armes d'bast +1 (PUISSANCE)
2-Vous avez assisté 4 un souldvement de ia paysannerie contre les
impots, réprimée dans le sang par un détachement de 'atmée royale
Compétence : Tastigne +1 (SAVOIR)

3 - Au cours d'une passe d'armes, vous avez été accidentellement naveé -

d'un fort méchant coup d'épée, et votre vie n'a tenu qu'a un fil
pendant plusieurs semaines :
Compétence : Médecine +1 (SAVOIR)

4 - Alors que vous accompagniez votre mére dans un voyage, vous avez été
attaqués par une troupe de malandrins. Vous avez su donaer plusieurs
ordres 4 votre escorte qui lui ont permis de se dégager du traquenard

Compétence : Commander +1 (ENTREGENT)

5+ Au cours d'une cérémonie officielie 4 laquelle assistait un grand

personnage du royaume, vous avez servi de page au dignitaire
Compétence : Etiguette +1 (ENTREGENT)

6+ Acculé au fond d'une rueile par deux gueux assez inquiétants, vous

avez réussi 4 vous dégager en les menagant de vorre dague
Compétence : Intinidation +1 (ENTREGENT)

Débouchés dans Les roses de la vie :
Ecuyer ¢ Petite délinguance

LIVRELT §
LES REGLES

3. COLLEGE
(Noblesse d'épée, Noblesse de cloche, Hante bourgeoisse,
Petite bourgecisie, Labonrenrs)

Caractéristiques (choisir 2 bonus) :
SAVOIR +1, ENTREGENT +1, SENSIBILITE +1
Compétences : -
Latin +1 (§4/01R), Lire/ Eerire +1 (SAVOIR)

Les fils de familles aisées sont souvent envoyés dans des colléges
pour parfaire lenr éducation. [T s'agit d'établissements assez cofiteux et
uniquement réservés aux gargons (c'est seulement en Lorraine 2 la fin
du xvI* siécle quiouvriront les premiéres écoles de filles).

Ces colléges n'ouvrent guére que dans les plus grandes villes du
royaume, et ne possédent généralement pas de pensionnat. Pour
étudier, I'écolier doit donc s'expatrier et trouver  loger chez I'habitant.
En général, les écoliers s'installent chez un « pédagogue », une sorte
de tuteur scolaire, payé fort cher, qui surveille de prés les études de
ses pensionnaires et veille également & les noutrir et & les habiller. il
atrive souvent que les écoliers restent chez leur pédagogue durant toute
la durée de leurs études et ne voient donc point leur famille pendant
plusieurs années. ‘

A lintériewr méme du collége, la discipline est rude — le fouet est
une punition courante ~ et la cohabitation entre les écollers est patfois
houleuse ~ bagarres et réglements de compte sont fréquents,

La qualité de l'enseignement varie dun établissement 4 Iautre.
Montaigne s'est plaint de l'absurdité des méthodes pédagogiques du
collége de Bordeaux, et prétend y avoir perdu en trois ans tout son
latin et tout son grec. En revanche, le collége de Cogueret, ol ensei-
gnait un grand humaniste comme Dorat, fut par exemple le berceau
de la Pléiade.
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QU’ES‘I‘IONNAIRE FOUR PETITS MESSIEURS

Quel type d'enfant étiez-vous ?

1+ Sage & besogneux :
Compétence : Calligraphie +1 [ADRESSE)
2 Brillant & insolent '
Compétence : Edoguenve +1 (ENTREGENT)
3 - Turhulent & brutal
Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)
4 - Intelligent & travailleur
Compétence : Gree ancien +1 (SA10IR)
5 Malin & tire-au-flanc
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT}
6 - Tienoré & bégue
Compétence : Discrétion +1 (ENTREGENT)

Evoquez une expérience éducative qui a marqué votre
enfance : "

1-Vous avez passé des nuits blanches & recopier les livres que vous
deviez érudier en classe, car les acheter érait bien au-dessus de vos
moyens

Compétence : Lire/ Eerire +1 (SAVOmR)

2 - Votre maitre de latin exigeait que vous improvisassiez en classe des

discours sur le mode cicéronien
Compétence : Latin +1 (SAVOIR)

3 - Votre maitre de grec vous faisait écrive de la poésie en exigeant que

vous imitiez le style anacréontique
Compétence : Gree ancien +1 (SAVOIR)

4 Votre raitre de mathématiques se livia avec votre classe 4 une
expérience pédagogique qui fut fort critiquée par ses confréres et
par I'évéché : il vous imposa d'utiliser des chiffres arabes et non les
chiffres romains

Compétence : Arithmétigue +1 (SAV0IR)

5 - Un de vos maftres vous fit lire tous les grands historiens de 'Ant-

6 - Votre maltre de chant fit travailler votre classe pour en faire la
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quité (Thucydide, Tacite, Pline, etc.)
Compétence : Cosmaographie +1 (SAV0IR)

chorale de l'église / du temple
Compétence : Chant +7 (ENTREGENT)

Quel était votre loisir favori ?

1- Dévorer les ceuvres des poétes de cour, ceuvres rigoureusement
* interdites au collége
Compltense : Littérature +1 (SENSIBILITE)
2 - Faire des parties de jeu de paume dans la cour du collége
Compétence : Jou de panme +1 (ADRESSE)
3 - Faire le mur pour aller fidner en ville
Compétence : Escalade +1 (ADRESSE)
4 - Dormir au fond de la salle de cours
Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)

5 - Participer 4 la préparation des piéces de théitre édifiantes que les
éléves et les maitres du collége donnaient annuellement en 'honneur
des dignitaires locaux '

Compétence : Comidie +1 (ENTREGENT)
6 - Suivre les cours d'un maitre de musique
Compétence : Instrmment de musigue +1 (SENSIBILITE)

Nul n'est parfait... Evoquez une grosse bétise que vous avez
commise & I'époque :

1 - Vous avez fait une caricature fort drdle du recteur du collége, que
vous avez malheureusement égarée et qui s'est trés inopinément
retrouvée entre les mains du recteur susnommé...

Compétence : Dessin +1 (SENSIBILITE)

2+ Au cours d'une rxe avec un autre éléve, vous avez tiré le coutean. La

bagarre a dégénézé en bataille rangée de collégiens, mélée aucouts
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de laquelle une dizaine de jeanes gens furent plus ou moins griéve-
ment blessés
Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)

3 - Pendant un cours de rhétorique, vous avez soutenu crinement un
point de vue épicutien ; une telle impiété a rendu votre professeur
livide de rage et a généré une cascade de problémes

Compétence : Philosophie +1 (S4V0MR)

4+ Un de vos camarades vous a dénoncé pour avoir pastiché de fagon
satirique quelques psaumes. Le scandale a ébranlé rout le college et
aurait méme été répercuté auprés de I'évéque ou du ministre local .

Compétence : Théologie +1 (SAVOIR)

5. Vous avez fait traltreusement un ctoc-en-jambe 4 un maitre hal
pendant 'un de ses cours. Malheureusement, le pauvre homme s'est
cassé un bras dans sa chute

Compétence : Latte +71 (PUISSANCE)

6+ Au cours d'une bataille de boules de neige acharnée, vous avez acci-

dentellement démoli le plus beau vitrail de la collégiale voisine
Compétence : Lancer +1 (ADRESSE) ’

.. et la punition qui s'en suivit :

1 - Vous avez été aussitdt enfermé dans un couvent, pour de longs mois
Compétence : Théologie +71 (S.AV°0IR)
2 - Vous avez été fonetzé d'importance
Compétence : Esquive +1 (ADRESSE)
3+ Vous avez di vous arranger avec votte pédagogue et votre famiile
pour verser un lousrd dédommagement
Compétence : Marchandage +1 (ENTREGENT)
4 - Vous étes devenu b téte de turc de tout le college
Compétence : Diserétion +7 (ENTREGENT)
5 On vous a forcé 4 faire des excuses publiques
Compétence : Eloguence +1 (ENTREGENT)
6 - Votre famille et votre pédagogue ont suspendu le palement de vos
frais courants
Compétence : Mendier +1 (ENTREGENT)
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Une mésaventure de jeunesse :

* Votre pédagogue appartenait 4 la religion opposée 4 la votre et fic

pression sur vous pour vous faire abjurer
Compétence : Théologie +1 (SAT0IR)

- Un de vos maittes fut accusé d'hérésie et se défendit brillamment

dans le procés qui hai fut intenté
Compétence : Droit +71 (8.41701R)

*Un de vos maitres était un adepte du « grand art » et vous initia

secrétemnent 4 « Yart de Lulle »
Compétence : Alchimie +1 (SAV0R)

* La peste ravages la ville et le collége ol vous poursuiviez vos étades.
Pour vous protéger, vous vous étes inondé de parfum et vous
portiez des vétements Imprégnés de fumées aromatiques

Compétence : Parfumerie +1 (SAVGIR)

* Une émeute populaire souleva la ville ot vous étudiiez contre les
collecteurs dimpédts. Le gouverneus militaire local la réprima dans le
sang

Compétence : Stratégie +1 (SAV0IR)

* Vous avez eu de graves problémes d'argent 4 force de jouer dans les

tripots ol vous vous esquiviez aprés les cours
Compétense : Jeux de dés +1 (ADRESSE)

Débouchés dans Les roses de la vie :
Ecuyer * Université * Noviciat * Apprentissage
Petite délinquance
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4. TRAVAIL FAMILIAL

(Petite bonrgeoisie, Avtisans, Laboureurs,
Domesticitd, Paysannerie, Guenx)

Caractéristiques (choisit 2 bonus) :
CoMPLEXION +1, ADRESSE +1, ENTREGENT +1
Compétences !

Discrétion +1 (ENTREGENT), une compétence
a choisir parmi celles qui suivent :

Cuisine +1 (SENSIBILITE), Cride +1 {ENTREGENT),
Menuiserie +1 (COMPLEXION), Travail du otir +1 (COMPLEXION),
Verrerie +1 (COMPLEXION), Braconnage +1 (ADRESSE),
Céramique +1 (ADRESSE), Conture +1 (ADRESSE),
Filage +1 {ADRESSE)

Dans les familles modestes, lenfant est mis 4 contribution dés qu'il
est en fAge de travaillet. Il doit aider ses parents, rapporter de quoi subve-
nir aux besoins des siens et s'occupe fréquemment des petits fréres et
des petites sceurs qui ne sont pas encore en 4ge de se prendre en charge.
La journée de travail d'un enfant est souvent aussi longue et pénible que
celle d'un adulte. ‘ :

Q UESTIONNAIRE POUR. PETITS MESSIEURS & PETITES DEMOISFLLES

Quel type d'enfant étiez-vous P

1+ Sage & besogneux
Compétence : une compétence & choisir parmi colles qui suivent :
Cuisine +1 (SENSIBILITE), Cride +1 (EENTREGENT),
Menniserie +1 (COMPLEXION), Travashdu enir +7 (COMPLEXION),
Verrerie +1 (COMPLEXION), Braconnage +1 (ADRFSSE),
Céramigue +1 (ADRESSE), Conture +1 (ADRESSE), Filage +1 (ADRESSE)
2 Mou & paresseux
Compiience : Se cacher +1 (ADRESSE)
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3 « Turbulent & brutal
Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)

4 - Intelligent & travailleur
Compétence : une compétence 4 choisir parmi celles qui suivent :
Comptabilité +1 (SAVOIR), Connaissance des simples +71 (SAVOIR),
Patfumerie +1 (SAVOIR), Fvaluation +1 (SENSIBILITE), Marchandage
+1 (ENTREGENT)

5+ Malin & tire-au-flanc
Compétence : Baratin -1 (ENTREGENT)

6 * Naif & mialadroit
Compétence : Forcer +1 (PUISSANCE)

Evoquez une expérience éducative qui a marqué votre enfance :

1 - Vos parents vous ont martelé pendant des années que « Un sou est
un $ou »

Compétence : Evaluation +1 (SENSIBILITE)

2 - Vos parents étaient intransigeants sur le chapitre de 'ordre : chaque
chose a sa place

Compétence : Intendance +1 (S410R)

3 - Votre pére vous a enseigné gu'un bon artisan se reconnalt 4 ses bons

outils
Compétence : Menniserie +7 (COMPLEXION)

4 - Un pourpoint ou des chausses, sclon votre famille, c'est fait pour
durer au moins vingt ans. La preuve : votre mére portait les chemi-
ses de votre défunte grand-mére

Compérence : Couture +1 (ADRESSE)

5 - Vos parents ont passé leur temps & vous répéter que « Un tien vaut

mieux que deux tu auras » ‘
Compétence : Comprabilizé +1 (SA10IR)

6+ Votre pére vous répétait continueliement qu'il faut battre le fer tant

qu'il est chaud
Compétence : Forge -+1 (PUISSANCE)
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Quel était votre loisir favori ?

- Dévorter un pain tout chaud 4 peine sorti du four communal
Compétence : Cuisine +1 (SENSIBILITE)

- Sculpter 2u couteau des morceaux de bois

Compétence : Seulpture +1 (SENSIBILITE]

- Ficouter les vieux conteurs 4 la veillée

Compétence : Eloquence +1 (ENTREGENT)

- Entreprendre des jacasseries interminables au lavoir
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)

- Aller faire un somme 2u bord d'un point d'eau en taquinant le poisson
Compétence : Péche +1 (ADRESSE}

- Prendre part aux farandoles des fétes et des jours chomes
Compétence : Danse +1 (ENTREGENT)

Nul n'est parfait... Evoquez une grosse bétise que vous avez
commise & 'époque :

- Vous avez indigué le chemin du bourg voisin 2 une bande de soldats
dépenaillés qui cherchaient leur route. Vous avez appris le lende-
main que les soudards avaient mis la localité 4 sac, violé quelques
filles et tué plusieurs personnes

Compétence : Perspicacité +1 (SENSIBILITE)

- Veus avez mal éteint 'atre un soir d'hiver ; la demeure familiale a été
embrasée au cours de la nuit par un feu de cheminée. Vous n'avez di
fa vie sauve qu'a un bond périlleux par la fenétre du premier étage

Compétence : Saut +1 (PUISSANCE) '

- Vous avez calomnié une vieille voisine qui vous avait surptis en
train de voler des poires dans son jardin. Vous l'avez accusée 4 tost
de sorcellerie ; les conséquences de votre mensonge furent terribles,
puisque la maltheureuse fut traduite devant un tribunal religieux et
brilée en place publique

Compiétence : Eloguence +1 (ENTREGENT)

- Un jour que vous n'aviez pas envie de vous lever, vous avez joué un

hon tour & vos patents : vous leur avez fait croire que vous souffriez
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des premiéres atteintes de la peste. La farce alla plus loin que prévy,
puisque la maison familiale fut condamnée sur édit municipal et que
vous avez bien failli crever de faim avec votre famille pendant le
mois de quarantaine que vous avez passé murés vifs

Compétence : Médecine +1 (J4v01R)

- Vous vous étes un jour glissé dans le clocher de l'église/du temple
local, et vous avez décidé un peu bétement de sonner les cloches.
Malheutensement, la population crut qu'on sonnait le tocsin et un
vent de panique souffla sur la localité pendant que de toutes parts, la
bourgeoisie sous les armes accourait vets les remparts ou la imaison
de ville

Compétence : Se cacher +7 (ADRESSE)

+ En vous bousculant avec vos camarades au cours d'une procession,
vous avez trébuché et vous vous étes étalé au milieu des porteurs de
la statue de la Sainte Vierge, provoguant la dégringolade générale des
porteurs et de la Madone

Compétence : Latie +1 (PUISSANCE)

.. €t 1a punition qui s'en suivit

* Vous avez été jeté au fond d'un cachot pendant plusieuss semaines
Compétence : Crochetage +1 (ADRESSE)
* Votre pére vous a presque tué a coups de poing
Compérense : Esquive +7 (ADRESSE)
* Vous avez passé deux jours au pilotl, cible idéale des quolibets, des
jets de pierres et de fruits pousris ‘
Compétence : Mendier +1 (ENTREGENT)
' Vous avez été jeté dehors par vos parents et vous avez désormais
logé dans J'enclos des poules et des cochons
Compétence : Dressage +1 (ENTREGENT)
* Vous avez dit faire un petit métier pendant des années dans la rue
pour rembourser les dégits que vous aviez commis
Compétence : Cride +1 (ENTREGENT)
* Vous étes devenu le paria de toute Ja bourgade
Compétence : Diserétion +71 (ENTREGENT)
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Une mésaventure de jeunesse 3

- Vous avez sauvé votre petit frére, sauvagement attaqué par une

bande de chiens errants
Compétence : Vénerie +71 (SENSIBILITE)

- Une crue de printemps a inondé votre quartier, et vous avez da
subsister pendant deux semaines dans une demeure envahie par une
eau aux courants traitres

Compétence : Natation +1 (COMPLEXION)

- Par un hiver de grande disette, vous étes allé réguliérement dans les

bois poser des collets pour nouttir votre famille
Compétence : Bravonnage +1 (ADRESSE)

- Bn ailant titer de feau un matin aux aurores, votre pied a glissé et
vous avez chuté la téte la premiére au fond du puits. Seul et sans
secours, vous avez dii vous hisser pat vos ptopres moyens jusqu'a la
surface

Compétence : Fscalade +1 (ADRESSE)

- Une émeute populaire souleva votre bourgade contre les collecteurs

d'impéts. Le gouverneur militaire local Ja réprima dans le sang
Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)

- Vous avez été le témoin involontaire de l'assassinat d'un gentil-
homme par plusieurs spadassing dans une ruelle. Les magistrats du
parlement Jocal fitent appel 4 votte témoignage pour démasquer les
meuztriers o

Compétence : Droit +1 (SAVOIR)

Débouchés dans Les roses de la vie:
Noviciat ¢ Apprentissage ¢ Petite délinquance
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5. ECOLE BUISSONNIERE
(Noblesse d'épée, Hlante noblesse, Petite bourgeoisie,
Daomesticité, Guenx) |

Caractéristiques (choisir 2 bonus) :
CoMPLEXION +1, ADRESSE +1, PUISSANCE +1
Compétences :

Bagarve +1 (PUISSANCE), Sant +1 (PUISSANCE)

Trés souvent, éducation de l'enfant est négligée. Livré 4 ui-méme,
enfant devient un petit sauvageon épris de liberté, toujours prét 2
toutes les polissonneries. 1l apprend la vie sur le tas, et, paradoxalement,
miizit souvent plus vite que ses camarades bénéficiant d'une meilleure
éducation. Cestains grands hommes du Xv1® siécle eurent ainsi une
jeunesse libre et vagabonde : Pierre de Ronsard ou Joachim du Bellay,
par exemple, qui n'apptirent leurs « humanités » que fort tard...

Q UESTIONNAIRE POUR, PETITS MESSIEURS & PETITES DEMOISELLES

Quel type d'enfant étiez-vous ?

1 Gatllard & effronté
Competence : Intimidation +1 (ENTREGENT)
2 Réveur & vagabond
Compitence : Origntation +1 (SENSIBILITE)
3+ Vif & espiége
Compétence : Détrowsser +71 (ADRESSE)
4 - Furtif & solitaire
Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)
5 - Sociable & fort en gueule
Compétence : Latte +1 (PUISSANCE)
6 - Curieux & intrépide
Compétense : Escalade +1 (ADRESSE)
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Fivoquez une expérience éducative qui a marqué votre enfance :

- Bn servant de coursier pour transmettre des messages ou de menus

obiets, il y avait toujours moyen de gagner un fruir, une piécette ou
un quignon de pain :

Compétence : Mendier +1 (ENTREGENT) . '

- Cest en jouant 4 I'empoté ou au balourd qu'on esquive corvées et
jours d'école

Compétence : Comédie +1 (ENTREGENT)
o : .

- A force de trainer vos guétres dans les écuties de l'auberge voisiac,
vous avez fini par développer une grande affinité avec les chevaux

Compétence : Fiquitation +1 (ADRESSE)
! ‘ . ‘

. Le meilleur moyen de se glisser au premier rang d'une foule pour
assister 4 un spectacle ou & une exécudos, dest encote de jouer des
coudes et d'écraser quelques orteils

Compétence : Laitts +1 (PUISSANCE) _ .

- Le meilteur moyen de faire oublier une impertinence ou BOE SOLISE,

c'est de faire rire en faisant le pitre
Compétence : Acrobatie +1 (ADRESSE) o

- Pour filer 4 I'anglaise, tien de plus efficace que de passer l'air inno-

cent comme si de rien n'était
Compétence : Discrétion +1 (ENTREGENT)

Quel était votre loisir favori 7

- Lapider & coups de trognons de chou les condamnés au pilori
Compérence : Lancer +1 (ADRESSE)

- Vous glisser subrepticetnent sous les tables des tavernes pour vider

rous les fonds de pichet laissés sans surveillance
Compétence : Dive bouteille +1 (COMPLEXION)

. Assister aux farces représentées sur la grand place les jours de

marché .
Compétence : Comédie +1 (ENTREGENT)
4 - Participer aux momeries et farandoles des jours de fére
Compétence : Danse +1 (ENTREGENT)

5

G-

- Vous goinfrer 4 vous en faire crever la panse

Compétence : Cuisine +1 (SENSIBILITE)
Surprendze les lavandiéres les plus grasses en plein travail et les
pousset 4 l'ean

Compétence : Natation +1 (COMPLEXION)

Nul n'est parfait... Evoquez une grosse bétise
que vous avez commise a 1'époque :

- Vous avez tenté de subtiliser une miche de pain appétissante de I'étal

d'un boulanger et vous avez été pris Ia main dans le sac -
Compétence : Détrousser +1 (AADRESSE)

- Sans tenir compte des mises en gatde, vous avez emmené vos petits

fréres et sceurs dans une rividre réputée dangereuse. Un de vos petits
fréres s'est noyé dans un trou d'eau
Compétence : Natation +71 (COMPLEXION)

- Dans un embarras de chariots 4 la croisée de deux rues, vous avez eu

la riche idée de percer un tonneau du chargement d'un des attelages

atrétés — juste une manvaise farce, histoire de tire un bon coup en

voyant tous les gueux coutir deriére Je chariot pour boire 4 la régalade.

Malheuteusement, le vin était desting 4 la table du prévot royal...
Comgpétence : Dive bonteille +71 (COMPLEXION)

* Trois gaillards vous payérent un soir pour montet la garde au coin

d'une ruelle et les avertir si le guet venait 4 passer. Ils prétendaient
vouloir enlever la maitresse de l'un d'entre eux, En fait, ils montérent
un guet-apens et assassinérent un gentilhomme presque sous vos
yeux — et vous vous &tes rerrouvé impliqué bien malgré vous dans
une sale histoire dont vous ne saviez pas grand-chose

Compétence : Perspicacité +1 (SENSIBILITE)

« Vous vous étes un jour glissé dans le clocher de église/du temple

local, et vous avez décidé un peu bétement de sonner les cloches,
Malbeureusement, la population crut qu'on sonnait le tocsin et un vent
de panique souffla sur Ia localité pendant que de toutes parts, la bouar-
geojsie sous les armes accourait vers les remparts ou Ia maison de ville
Compétence : Se cacher +71 (ADRESSE) —
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En vous bousculant avec vos camarades au cours d'une procession,
vous avez trébuché et vous vous étes étalé an milien des porteurs de
la statue de la Sainte Vierge, provoquant la dégringolade générale des
porteurs et de la Madone

Compétence : Latte +1 (PUISSANCE)

... et la punition qui s'en suivit :

- Vous avez été jeté au fond d'un cachot pendant plusieurs semaines

Compétence : Crochetage +1 (ADRESSE)

- Votre pére vous a presque tué 4 coups de poing

Compétence : Elsquive +1 (ADRESSE)

- Vous avez passé deux jours au pilor, cible idéale des quolibets, des

jets de pierre et de fruits pourris
Compétence : Mendier +1 (ENTREGENT)

- Vous avez été jeté dehors par vos parents et vous avez désormais

logé dans l'enclos des poules et des cochons
Compétence : Dressage +1 (ENTREGENT)

- Vous avez dii faire un petit métier pendant des années dans la rue

pour rembourser les dégits que vous aviez commis
Compétence : Cride +1 (ENTREGENT)

- Vous étes devenu le paria de toute la bourgade

Compétence : Diserétion +1 (ENTREGENT)

Une mésaventure de jeunesse :

Vous avez sauvé votre petit frére, sauvagement attaqué par une

bande de chiens errants
Compétence : Vénerie +1 (SENSIBILITE)

~Une crue de printemps a inondé votre quartier, et vous avez di

subsister pendant deux semaines dans une demeure envahie par une
eau aux courants dangereux
Compétence : Natation +1 (COMPLEXION)
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3+ Par un hiver de grande disette, vous étes allé régulidrement dans les

bois poser des collets pour nourrir votre famille
Compitence : Braconnage +1 (ADRESSE)

4 + Une bande de mendiants 2 tenté de vous enlever et de vous mutiler
pour apitoyer les passants et faire de vous une nouvelle source de
revenus :

Compétence - Esquive +1 (ADRESSE)

- Une émeute populaire souleva votre bourgade contre les collecteurs

d'impéts. Le gouverneur militaire local la réprima dans le sang
Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)

6 - Un moine dominicain ptit une tache de naissance dont vous étes
affublé pour la marque du diable et tenta de vous faire traduire
devant un tribunal religieux

Compétence : Droit +1 (SAVOIR})

(93]

Débouchés dans Les roses de la vie :
Ecuyer/Demoiselle « Noviciat * Apprentissage ©
Petite délinquance
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3. « LES ROSES
DE LA VIE»

(13 A 16 ANS)

'est l'expression utilisée par Ronsard pour inviter ses inspi-
ratrices & profiter de leur jeunesse. Or les inspiratrices de
Ronsard étaient souvent trés jeunes : Cassandre Salviati a

- treize ans lorsque Ronsard, dgé de dix-sept ans, la croise
dans un bal royal ; Héléne de Surgéres a quinze ans, alots que son vieux
soupirant 2 passé les cinquante ans...

Le xvi° siécle ignore presque toute notion de Iadolescence. Le
damoiseaz ou la damoiselle de 13 ans sont considérés comme de jeunes
adultes qui doivent trouver leur place dans la société. Les aristocrates de
vieille noblesse commencent 4 servir en tane qu'écuyers ou en tant que
demoiselles de compagnie, les jeunes gens issus de la noblesse de cloche
ou de la haute bourgeoisie suivent des études pour se préparer aux
lourdes charges qui seront bientdt les leurs, les jeunes gens destinés 4 la
religion prennent 'habit, et les adolescents des classes moins favorisées
sont désormais considérés comme des travailiears 4 part entiére.

PERSONNAGE i

1. Ecuyer (Nobkesse d'épée, Noblesse de cloche, Hante noblesse,
Hante bonrgeoisie] veureeeaana. T shrbi st ropage 124

1bis. Demoiselle de compagnie (Nobiesse d'épde, Nobiesse de clache,

Hante noblesse, Hante bourgeoisie) ., ceeveereneeennepage 129
2. Université (Nobiesse de cloche, Hlante bourgeoisie,

Petite BOtIgeoisia) s emmesmsessessssssesisssssissssarenn .. page 107
3. Noviciat (Touter fer classes sociales sanf lor guease). i, page 139

4, Apprentissage (Pesite bourgeoisie, Artisans, Labouresrs, Domesticité,
Paysantierit, GHEMI) ..voveeersseerisssissmrermsesnns s s senssisns page 148

5. Petite délinquance (Neoblesse d'ipée, Haute noblesse, Artisans,

Domesticité, Paysannerie, Guenx) : .. page 158
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(Noblesse d'épée, Noblesse de cloche, Hlaute noblesse, Hante bourgeoisie)

Caractéristiques (choisit 2 bonus) ;
PuissAncE +1, ENTREGENT +1, ADRESSE +1
Compétences :

Eiserime + 1 (ADRESSE), Etiguette +1 (ENTREGENT)

Vous étes entré au service d'un grand personnage de la province ou
du royaume 2 la fois pour le servir et pour apprendre les armes et la poli-
tique. La situation de I'écuyer varie beaucoup en fonciion de la fortune
et du tempérament de son seigneur ; certaing ne sont guére mieux traités
que des valets, d'autres sont honorés comme de véritables secrétaires
d'Etat. La position d'écuyer reste cependant souvent la premiére étape
d'une carriere politique ou militaire au sein de la noblesse.

Q UESTIONNAIRE POUR DAMOISEAUX

Quel fut le milieu dans lequel
vous avez offert vos services d'écuyer ?

1 Vous étes entré au service d'un obscur hobeteau de province
Compésence : Fquitation +1 (ADRESSE) _
2+ Vous étes entré au service d'un vieil aristocrate rompu 2 toutes les
courtisaneries
Compéitence : Pose +1 (ENTREGENT) _
3+ Vous étes entré au service d'un capitaine d'azmes fanatiquerment
« va-t-en-guerre » ) ; Lo
Comgpétence : Tactique +1 (SAVOR) . . .
4+ Vous étes entré au service d'un baron récemeient coriverti au calvi-
nisme
Comspétense : Thivlogie +1 (SAVOIR)
5 Vous étes entré au service d'un gentithomme méié et érdic
Compétence : Philosopbie +1 (SAV0IR)

T

LES REGLES

*Vous étes entré au service d'uvn gentilhomme pathologiquernent

- Messager secret

- Compagnon de débauche

- Compagnon d'armes

* Confident

- Serviteur corvéable 4 volonté

- Secrétaire

- Vous fréquentiez réguliérement les salles de jeu de paume,
: Vous fréquentiez assidiiment tavernes et tripots

*Vous apprécilez tout particuliérement les parties de chasse en

* Vous étiez un spectateur passionné de joutes

* Vous couriez drapiers, tailleurs, orfévres et parfumeuts pour vous

- Vous passiez tous vos moments de liberté dans les écuries les plus

CHAPITRE 3
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comploteur \
Compétence : Stratigie +71 (SAVOIR)

Quelle était vorre fonction auprés de votre maitre ?

Compétence : Discrétion +1 (EENTREGENT)

Compétence : Dive bouteille +7 (COMPLEXION)

Compétence : Main ganche +1 (ADRESSE)

Compétence : Perspicacité +1 (SENSTBILITE)

Compétence : Intendance +1 (SAVOIR)

Compétence : Lire/ Eovire +1 (SAVOR)

Quels étajent vos loisirs P

Compitence : Jen de panme +71 (ADRESSE)

Compdtence : Jenx de dés +1 (ADRESSE)

compagnie des filles de votre maitre
Compétence : Fauconnerie +1 (SAV0IR)

Compétence : Armes d'hast +1 (PUISSANCE)

vétr avec une élégance ostentatoire et scandaleuse
Compétence » Pose +1 (ENTREGENT)

illustres par passion pour les chevaux
Compétence : Equitation +1 (ADRESSE)
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Qui était votre meilleur ami ?

- Vottre maitre

Compétence : Etiquette +1 (ENTREGENT]

- Un valet que vous efites quelque temps 4 votre service

Compitence : Commander +1 (ENTREGENT)

- Un vieux sergent débonnaire

Compétence : Arquebusade +1 (ADRESSE)

- Un jeune courtisan insolent et plein d'esprit

Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)

- L'homme de main de votre maitre

Compétence : Main gauche +1 (ADRESSE)

- Le fils de votre maitre

Compétence : Stratégie +1 (SAVOIR)

Comment viviez-vous votre religion ?

- Vous étiez catholique/protestant par éducation et conformisme,

sans ferveur particuliere
Compétence : Baratin +1 (ENTRECENT)

- La religion était le dernier de vos soucis

Compétence : Jeu de dés +1 (ADRESSE)

- Vous étiez un zélateur fanatique de votre religion

Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE}

' Vous donniez tous les signes extérieurs de la dévotion par pur

opportunisme
Compétence : Chant +1 (ENTREGENT)

- Vous étiez pieux mais tolérant

Compétence : Stratigic +1 (34V0MR)

- Vous étiez tourmenté par le doute et hésitiez sans cesse entre catho-

licisme et Réforme
Compétence : Philosophie +1 (SA170IR)

LIVRE1 ||
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" Devenir un grand capitaine
* Devenir une éminence grise du pouvoir royal
» Gagnet de nouveaux quartiers de noblesse

- Faire un riche mariage qui vous apporterait une alliance puissante et

- Devenir Ia plus fine lame du royaume

- Transmettre 2 vos futurs enfants votre nom, vos terres ef votre

- Vous avez servi de second 4 votre maitre dans une affaire d'honneur

- Au cours d'un accrochage sur la frontiére, vous avez échangé une

* Vous avez abattu une distance de cinquante lieues en trois jours

- Vous avez servi de garde du cotps 4 votre maitre lors de ses

- Vous avez di apporter les premiers secours 4 votre meitre, grié-

CHAPITRE 3
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Quelles étaient vos ambitions P

Compétence : Tactiqus +71 (3.41/0IR)

Compétence : Stratigie +1 (SAVOR)

Compéience : Héraldigne +1 (SAVOIR) ,

renflouerait la fortune familiale
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)

Compétence : Escrime +1 (ADRESSE)

honneur vierges de toute tache
Compitence : Etiguette +1 (ENTREGENT)

Une mésaventure qui vous est arrivée 2 I'époque :

qui s'est réglée au pied d'un rempart, 'épée 4 la main
Compétence : Fsorime +1 (ADRESSE)

fusillade nourtie avec un détachement d'arquebusiers impériaux
Compétonge : Arguebusade +1 (ADRESSE)

pout porter un message urgent a votre maitre
Compétence : Figuitation +1 (ADRESSE)

nombreuses visites nocturnes 4 une maitresse de haut rang
Compéience : Un instrament de musique +1 (SENSIBILITE)

vement blessé au cours d'une partie de chasse par une chute de
cheval
. Compétence : Chirmrgie +1 (ADRESSE)
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matique 4 la cour pontificale
Compétence : Lulien +1 (SAVOIR)

Queel fut votre premier amour ?

1+ Une comtesse mariée, plus dgée que vous, qui n'eut pour vous
qu'une toquade mais qui vous fit souffrir
Compétence : Eloguence +1 (ENTREGENT)
2 - Une jeune demoiselle de compagnie, pleine de grice et de fraicheur,
quelque peu coquette
Compétence : Danse +71 (ENTREGENT)
3 - Une petite servante gaie et mutine
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)
4 - La jeune femme de votre vieux maitre, avec laquelle vous avez eu
une relation tacite, platonique et désespérée
Compétonce : Littérature +1 (SENSIBILITE)
5+ Une fille de joie des bas quartiers, plus intéressée par votre bourse
que par votre personne
Compétence : Marchandage +7 (ENTREGENT)
- 6 - Un jeune gentilhomme gracieux et inverti, qui vous initia & des prati-
ques interdites o ‘
Compéiense : Lutte +1 (PUISSANCE)

6 - Vous avez accompagné votre maitre au cours d'une mission diplo-

Débouchés dans L'age viril :
Chevalier » Gentilhomme ¢ Soudard *
Musicien * Poéte » Courtisan

LIVRE 1
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1 B1s. DEMOISELLE DE COMPAGNIE
(Noblesse d'épée, Noblesse de cloche,
Haute noblesse, Hante bourgeoisie)

Caractéristiques (choisir 2 bonus) :
SENSIBILITE +1, ENTREGENT +1, ADRESSE +1
Compétences :

Conture + 1 (ADRESSE), Efiguette +1 (ENTREGENT)

Vous étes entrée au service d'une grande dame de la province ou
du royaume 4 la fois pour la servir et pour étre introduite auptés de la
bonne société. Une demoiselle de compagnie, en raison de sa jeunesse,
est fréquemment courtisée et occupe une place idéale pour avoir des
amants (st elle n'est guére séreuse) ou pour trouver un mari. Le but
généralement poursuivi par ces jeunes filles est la recherche d'un riche
parti qui leur donnera une position au sein de la noblesse. Mais la vie
de cour 4 laquelie participe une demoiselle de compagnie est également
riche d'enseignements artistiques, politiques et humains,

Q UESTIONNAIRE POUR DAMOISELLES

Quel fut le milieu dans lequel vous avez offert vos services de
demoiselle de compagnie ?

1+ Vous étes entrée au service d'une dame quelconque de petite
noblesse
Compétence : Filage +1 (ADRESSE)
2+ Vous étes entrée au service d'une vieille atistocrate rompue 2 toutes
les courtisaneries '
Compétence : Perspicacisé +1 (SENSIBILITE)

3+ Vous étes entrée 2u service d'une dame renommée pour sa finesse . Jf

et son érudition
Compétence : Littérature (SENSIBILITE)

CHAPITRE 3
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- Vous &tes entrée au service dune dame récemnment convertie au
calvinisme

Compétence : Chant +71 (EENTREGENT)
- Vous étes entrée au service dune dame volage aux nombreux
amants

Compétence : Comédie +1 (ENTREGENT)
*Vous étes entrée au service d'une intrigante impliquée dans de
nombreux complots

Compétence : Droit +1 (S$AVOIR)

Quelle était votre fonction auprés de votre maitresse ?

! LES REGLES

5 Vous couriez deapiers, tailleurs, orfévres et parfumeurs pour vous

6+ Vous adortiez cancaner et échanger les derniers ragots de la vie de

1 - Votre maitresse

* Messagere
Compétence : Diserétion +1 (EINTREGENT)
- Vous faisiez office de chaperon lors de ses rendez-vous galants
Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)
- Lectrice
Compétence : Lire/ Ecrire +1 (SAVOIR)
- Confidente ‘
Compéience : Perspicacité +1 (ENTREGENT)
» Masicienne
Compétence : Un instrument de musigue +1 (SENSIBILITE)
- Habilleuse ‘
Compétence : Maguillage +1 (SENSIBILITE}

Quels étaient vos loisirs ?

2 - Une servante que vous elites quelque temps & votre service

3 - Une vieille gouvernante au solide bon sens

4 - Une jeune patricienne spirituelle et vipérine

5 - Une de vos jeunes compagnes, sans charme et sans esprit, dont vous

6+ Une grande dame de la cour, qui vous prenait sous son aile

- Vous adoriez les bals
Compétence : Danse +1 (ENTREGENT)

« Vous dévoriez les poémes & romans & la mode
Compétence : Lire/ Eerire +1 (§AV0IR)

- Vous aimiez lexcitation de la chasse 4 Pautour
Conpétence : Fanconnerie +1 (SAVOR)

- Vous gottiez le joyeux chahut des chasses 4 coutre

Compétence : Eguitation +1 (ADRESSE]

2 - La religion était le dernier de vos soucis
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CREATION D

LIVREL
PERSONNAGE

vétir avec unc élégance ostentatoire et scandaleuse
Compétence : Pose +1 (ENTREGENT)

cout
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)

Qui était votre meilleure amie ?

Compétence : Ftiquette +1 (ENTREGENT)
Compétence ; Commander +1 (ENTREGENT)

Compétence : Intendance +1 (SAV0IR)

Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)

VOus Serviez comime repoussolr
Compétence : Pose +1 (ENTREGENT)

Compétence : Stratégie +1 (SAVOIR)

Comment viviez-vous votre religion ?

1- Vous étiez catholique/protestante par éducation et conformisme,
sans ferveur particuliére
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)

Compétence : Danse +1 (ENTREGENT)
3+ Vous étiez une zélatrice fanatique de votre religion
Compétence : Edoguence +1 (ENTREGENT)
4+ Vous dopniez tous les signes extérieurs de la dévotion par pur
opportunisme :
Compétence : Chant +1 (ENTREGENT)
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- Vous édez pieuse mais tolérante
Compétence : Stratégie +1 (SAVOIR)
-Vous étiez tourmentée par le doute et hésitiez sans cesse entre
catholicisme et Réforme '
Compétence : Philosophie +1 (SA1V0IR)

Quelles étaient vos ambitions ?

+ Devenir une musicienne tenominée
Compiétence : Composition mmsicale +1 (SENSIBILITE)
- Infleencer les débats politiques dans l'ombre
- Compétence » Stratigie +7 (SAVOR)
* Devenir une grande lettrée
Compétence » Litiérature +1 (SENSIBILITE) ,
- Faire un riche matiage qui vous assurerait une position. privilégiée
dans le monde ‘
Compétence : Pose +1 (ENTREGENT)
- Profiter de la vie tant qu'il en est temps et multiplier les amants
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT) :
- Acquéddr votre autonomie par tous les moyens
Compétence : Commander +1 (ENTREGENT)

Une mésaventure qui vous est arrivée a I'époque :

* Vous avez entretenu simultanément les espoirs de trois soupirants
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)
- Vous avez inspiré 4 un poéte un amour 2 la sincérité incertaine et un
recueil de sonnets de belle qualité liteéraire
Compétence : Littérature +1 (SENSIBILITE) .
- Vous étes tombée enceinte et vous avez dil vous résoudre 4 « faire
passer » l'enfant en recourant aux soins d'une rebouteuse
Compétence : Médeane +7 (SAVOIR)
- Vous avez surptis un complot ourdi par votre maitresse contre un
prince de sang :
Compétence : Stratigie +1 (SAVOIR)
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5 - Un des fils de votre maitresse s'est amusé 4 vous apptendte i manier
une lame
Compétence : Eserime +1 (ADRESSE) _
6 Vous aver di fulr précipitamment avec votre maltresse la colére . N i
de son époux, qui s'appréeait 4 la tuer car il venait d'apprendee ses 5
adultéres
Compétence ; Eiguitation +1 (ADRESSE)

Quel fut votre premier amour ?

1 - Un écuyer peu dégourdi, que vous n'aviez séduit que pour nuire 2
une rivale
Compétence : Stratigie 1 (SAVOIR)
2 - Un peintre 2 qui vous serviez de modéle
Compétence : Dessin +1 (SENSIBILITE)
3+ Un abbé érudit et élégant aux maniéres délicates e
Compétence : Latin +1 (SAVOIR)
4 - L'époux de vorre maitresse, qui sut profiter de vos faiblesses
Compiétence : Se cacher +1 (ADRESSE)
5+ Un gentilhomme séduisant et volage, qui vous abandonna sitdt
conguise
Compéitence : Perspicacité +1 (SENSIBILITE)
6+ Un jeune gentithomme promis. 4 une autre, avec lequel vous avez eu
une liaison passionnée et doulourense
Compétence : Discrétion +1 (ENTREGENT)

Débouchés dans L'dge viril :
Dame ¢ Musicienne * Poétesse ¢ Courtisane
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2. UNIVERSITE

(Noblesse de cloche, Flante bourgeoisie, Petite bourgeoisic)

Caractéristiques (choisir 2 bonus) :
Savom +1, SENSIBILITE +1, ENTREGENT +1
Compétences :

Latin +1 (SAVOIR), Lire/ Ecrire +1-(SAVOIR)

Pour vous préparer aux hautes responsabilités civiles auxquelles
votte naissance ou votre ambition vous destinent, vous avez poursuivi
des études approfondies dans une des universités les plus prestigieuses
du royaume. Bn fonction de leurs ambitions, les érudiants entrent dans
différentes universités. La Sorbonne, 4 Paris, excelle en théologie et en

de Montpellier les meilleurs médecins de 'époque. Enfin, les étudiants
Jes moins assidus fréquentaient Tuniversité d'Orléans, o lon éradiait
fort mal mais ot l'on s'amusait beancoup. .

Car l'existence estudiantine est souvent une vie de jeux et de plaisixs,
fort onéreuse, parfois aux limites de la délinquance. On joue de I'argent,
on fréquente tripots et filles faciles, on boit plus que de raison et, accessoi-
rement, on suit quelques cours pour devenir bachelier ou maitre &s arts...

Q UESTIONNAIRE POUR DAMOISEAUX

O avez-vous logé pendant vos années d'études ?

1 - Dans divers bouges et auberges
Compétence : Dive bonteille +1 (COMPLEXION)
2+ Dans un logement de fortune loué 2 la semaine
Compétence : Comptabilité +71 (SAVOIR)
3+ Chez un vague parent par alliance
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)
4 Dans un cloitre ot vous étiez soumis A une rigueur toute monastique
Compétence : Théologie +1 (54170IR)

droit canon ; luniversité de Poitiers formait de brillants juristes, et celle -

LES REGLES |

- Chez une vieille veuve au lit accueillant

* Chez un libraire dont vous corrigiez les épreuves

- Des dissections

- Des commentaires de textes juridiques

- Des exégeses des saintes Ferirures

* Des commentaires de textes antiques

" Des disputes sur l'orthodoxde des penseurs pré-chrétiens

* Des disputes sur la scandaleuse hypothése de la circulation sanguine

" Vous fréquentiez séguliérement les salles de jeu de paume

* Vous fréquentiez assidiiment tavernes et tipots

* Vous couriez donner des sérénades sous le balcon de vos belles
- Vous vous défouliez chez un maitre d'armes

* Vous couriez drapiers, taillenrs, orfévres et parfumenrs pour vous

* Vous composiez de la poésie

CHAYITRE 3
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Compétence : Comédie +1 (ENTREGENT)

Compsétence : Littérature +1 (SENSIBILITE)

Quels cours suiviez-vous P

Compétence : Anatomie +1 (SAVOIR)

Compétence : Droit +1 {(SAVOIR)

Compétence : Tbéalagz’e +71 {SAVOIR)

Compétence : Gree ansien +1 (SAVOIR)

Compétence : Philosophie +1 (SAVOIR)

Compétence : Médeeine +1 (SAv0m)

Quels étaient vos loisirs ?

Compétence : Jen de paume +1 (ADRESSE}

Compétence : Jenx de cartes +1 (ADRESSE)

Compétense : Chant +1 (ENTREGENT)

Compitence : Foserime +1 (ADRESSE)

vétir avec une élégance ostentatoire et scandaleuse
Compétenee ; Pose +1 (ENTREGENT)

Compétence : Littérature +1 (SENSIBILITE)
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Qui était votre meilleur ami ?

- Un peintre italien intarissablement bavard

Compétence : Peinture +1 (SENSIBILITE)

- Un valet que vous efites quelque temps 2 votre service

Compétence : Commander +1 (ENTREGENT)

- Un vieux batbier dont vous fréquentiez réguliérement I'échoppe

Compétence : Chirnrgie +1 (ADRESSE)

- Un jeune courtisan insolent et plein d'esprit

Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)

- Un étudiant brillant promis 2 un bel avenir -

Compétence : Stratégie +1 (3A4V0IR)

- Un vieux professeur féru de sciences occultes

Compétence : Cabale +1 (SAVOIR)

Comment viviez-vous votre religion ?

Vous étiez catholique/protestant par éducation et conformisme,

sans ferveur particuliére
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)

 La religion était le detnier de vos soucis

Compétence : Jeusx de dés +1 (ADRESSE)

- Vous étiez un zélateur fanatique de votre religion

Compétence : Eloguence +1 (ENTREGENT}

- Vous donniez tous les signes extérieurs de la dévotion pat pur

opportunisme
Compétence : Chant +1 (ENTREGENT)

- Vous édez pieux mais tolérant

Compétence : Stratigie +1 (SAVOIR)

- Vous étiez tourmenté par le doute et hésitiez sans cesse entre catho- -

licisme et Réforme
Compétence : Philosophie +1 (SAVOIR)

LES REGLES

LIVRE1

Quelles étaient vos ambitions 7

+ Devenir un grand avocat

Compétence : Eloguence +1 (ENTREGENT)

- Devenir un grand médecin

Compétence : Médecing +1 (S4V0IR)

" Devenir un fermier général

Compitence : Comptabilité +1 (SAVOIR}

+ Drevenir un grand magicien

Comspétence : Astrologie +1 (SAVOIR)

- Devenir un grand explorateur

Compétence : Cosmographie +1 (SA4VCIR)

+ Devenir un grand poéte

Compétence : Littérature +1 (SENSIBILITE)

Une mésaventure qui vous est arrivée a I'époque :

" A force de cultiver de mauvaises fréquentations daas les bas quar-

tiets, la justice a soupgonné votte implication dans une affaire de vol
et vous avez eu fort 4 faire pour échapper a I'échafaud
Compéence : Droit +1 ($410IR)

- Vous faisiez parde d'un réseau de trafiquants de cadavres pour four-

nir l'amphithéiere d'anatomie de l'université
Comepétence : Anatomste +1 (JAVOIR)

- Un gros bourgeois dont vous aviez lutiné l'accorte épouse 2 dépéché

trois hommes de main pour expédier votre affaire
Compétence : Esquive +1 (ADRESSE)

- Vous avez rédigé (anonymement) un pamphlet fort violent contre la

religion catholique/protestante qui fit beancoup de bruit dans la ville
et ses alentours )
Compétence : Littérature +7 (SENSIBILITE)

-Pour gagner quelque argent, vous avez rédigé une fausse lettre

d'anoblissement que vous avez revendue sous le manteau 4 un
COMMErgant parvenu
Compitence : Calligraphie +1 (ADRESSE)
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6 - Vous avez mis au point une martingale qui devait - théoriquement...
— permettre de gagner trois fois sur quatre aux jeux de dés
Compétence : Arithmétique +1 (S$AVOIR)

Quel fut votre premier amour ?

1+ Une comédienne renconttée sur les tréteaux d'une foire
Compétence : Comédie +1 (ENTREGENT)
2 - Une jeune demoiselle de compagnie, pleine de grice et de fraicheur,
quelque peu coquette '
Compiétence : Danse +1 (ENTREGENT)
3 - Une petite servante gaie et rutine
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)
4 - Une bourgeoise mariée, encore gaillarde malgré son ige
Compiétence : Discrétion +1 (ENTREGENT) '
5 Une fille de joie des bas quarders, plus intéressée par votre bourse
que par votre personne
Compétence : Marchandage +1 (ENTREGENT)
6 - Un jeune gentilhomme gracieux et inverti, qui vous initia 4 des prati-
ques interdites
Compétence : Lutte +7 (PUISSANCE)

B CREATION DU

Débouchés dans L'4dge viril :
Médecin * Musicien * Philosophe » Poéte » Théologien *
Apothicaire * Astrologue ® Avocat * Magistrat » Ministre ¢ -
Précepteut © Libraire * Greffier » Latron ¢ Ecrivain public
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3. Noviciar

(Toutes les classes sociales sanf les Guenx)

Caractéristiques (choisir 2 bonus}) :
Sarom +1, CoMPLEXION +1, SENSIBILITE +1
Compétences :

Latin +1 (54v0IR), Lire/ Eorire +1 (SAVOIR)

1l existe de multiples raisons pour faire entrer des jeunes gens dans
les ordres. Les jeunes issus de milieux modestes peuvent espérer échap-
per & la précarité, voire s'élever dans la société en faisant une carriere
ecclésiastique ; les jeunes gens issus de bonnes familles ambitionnent
souvent les pius hautes charges religieuses pour gagner ainsi des revenus
importants et une grande influence politique. Suivre un noviciat n'est
pas incompatible avec une sensibilité réformée : Mardn Luther était
un moine, et certaing grands évéques du XVI°® siécle prirent parti pour
Ja Cause. Enfin, le noviciat n'est pas une porte définitivement fermée
sur le siécle ; aucun veeu n'est encore prononcé, et un novice gui ne se
découvre guére de golit pour la vie religieuse peut toujours revenis 4 la
vie laique aprés avoir bénéficié d'une éducation assez solide.

Q UESTIONNAIRE POUR MOINILLONS

01 avez-vous accompli votre noviciat ?

1+ Dans le cloitte d'un chapitre cathédral
Compétence : Stratigie +71 (SAVOIR)

2 - Dans une riche abbaye bénédictine
Compétence : Enluminure +1 (SENSIBILITE)

3+ Dans un monastére de jacobins {dominicains)
Compétonce : Floguence +1 (ENTREGENT)

4+ Dans un monastére franciscain

Compétence : Connaissance des simples +1 (SAVOR)
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5 - Dans une maison de l'oratoire d'Ttalie
Compétence : Ensejgner +1 (ENTREGENT)

6 - Dans une maison de l'oxdre de Jésus
Compétence : Gree ancien +1 (SAVOIR)

Qui était votre meilleur ami ?

1 - Un frére lai trés bavard originaire de Toscane
Compétence : Italien +1 (SAVOIR)
2+ Le frére culsinier
Compétence : Cuisirie +7 (SENSIBILITE}
3+ Le frére apothicaire
Compétence : Connaissance des simples +1 (SAVOIR)
4 - Un vieux moine plein de sagesse
Compétence : Perspicacité +1 (SENSIBILITE)
5+ Un novice brillant, de haute naissance, promis a un bel avenir
Compétence : Stratigie +1 (SAVOIR)
6 + L'aide bibliothécaire
Comgpétence : Littérature +1 (SENSIBILITE)

K@@m\ﬁ SRR

£

Quels cours suiviez-vous ?

i)

1 Des études de droit canon pour défendre la vraie foi
Compétence : Droit +1 (SAVOIR)

2 - Des études de rhétorigue pour vous préparer 4 lutter contre I'hérésie

. Compérence : Edoguence +1 (ENTREGENT)

3 - Des exégéses des saintes Heritures
Compétence : Thévlogie +1 (SAVOIR]

4 - Des comtuentaires de textes antiques
Compétence : Grec ancien +1 ($4V0IR)

5 - Des disputes sur Forthodoxie des penseurs pré-chrétiens
Compitence : Philosophie +1 ($AV0IR)

6 - Des cours de chant pour célébrer la gloire du Seigneur
Compétence : Chant +1 (ENTREGENT)

e

Comment viviez-vous votre religion ?

1 - Vous étiez catholique par éducation et conformisme, sans ferveur
particuliére
Compétence : Chant +7 (ENTREGENT)
2+ La religion était le dernier de vos soucis
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)
3+ Vous édez un zélateur fanatique de votre religion
Compétence : Eloguence +1 (ENTREGENT)
4-Vous donniez tous les signes extérienrs de la dévotion par pur
oppormnisme .
Compétence : Comédie +1 (ENTREGENT)
5 - Vous étiez pieux mais tolérant
Compétence : Stratégie +7 (SAVOIR)
6 * Vous étez tourmenté par le doute et hésitiez sans cesse entre catho-
licisme et Réforme '
" Compétence : Philosophie +1 (SAVOIR)

Quels étaient vos loisirs ?

1 - Recopier des ouvrages saints
Compétence : Calligraphie +1 (ADRESSE)

2 - Restaurer les fresques de I'abbatiale
Compétense : Peinture +1 (SENSIBILITE)

3+ Cultiver le jardin du monastére “
Compétence : Connaissance des simples +1 (SAVOIR)

4 - Faire 1a conversation avec les hotes de I'hostelierie de I'abbaye
Compétence : Cuisine +71 (SENSIBILITE}

5+ Méditer sur des ouvrages pieux en parcourant le cloitre
Compétence : Thévlygie +1 (SAVOIR)

6 - Vous réfugier dans un coin discret pour faire un bon somme
Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)
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Quelles étaient vos ambitions ?

' Devenir pére abbé

Compétence : Intendance +7 (5AVOIR)

- Devenir docteur en théologie

Compétence : Théologie +1 (SAVOIR}

* Devenir évéque

Compétence : Commander +1 (ENTREGENT)

- Devenir un grand prédicateur
Compétence : Eloguence +1 (ENTREGENT)

- Infiltrer I'Eglise catholique pour y diffuser la Réforme
Compétence : Stratigie +1 (SAVOIR)

- Devenir un grand mystique de la Contre-Réforme
Compétence : Littérature +1 (SENSIBILITE)

Une mésaventure qui vous est arrivée a I'époque :

- Le maitre des novices 2 découvert sous votre paillasse un recueil
de psaumes traduits en frangais par Clément Marot. L'affaire fit
scandale au monastére, et vous avez failli comparaitre devant une
juridiction religieuse pous hérésie

Compétence : Droit +1 (§AVOR)

- Votre monastére a été pris d'assaut et saccagé par une bande de

huguenots fanatiques. Vous n'avez dii la vie sauve qu'a la fuite
Compétence : Esquive +1 (ADRESSE)

* Au cours d'une distribution de pain aux pauvres du bourg, une
véritable émeute a submetgé les moines et ce n'est qu'en jouant des
pieds et des poings que vous n'avez pas péri piétiné et étouffé

Compiétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)
- Vous avez rédigé (anonymement) un pamphlet fort violent contre la

et ses alentours
Compétence : Littérature +1 (SENSIBILITE)
- Les moines ont voulu s'opposer 2 la confiscation d'un vignoble de
I'abbaye par l'autotité royale. Vous avez fait partie de la délégation
venue se plaindse au patlement de la ville voisine

religion catholique/protestante qui fit beaucoup de bruit dans la ville

CHAFITRE 5
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_ Compitence : Droit +1 (SAVOIR)

6 - A la suite d'un incendie qui détruisit une partie du cloitre, vous avez
fait partie des manceuvres qui ont procédé i la reconstruction

Compétence : Architeture +7T (S41701R)

Quel fut votre premier amour ?

1 - Vous n'avez d'autre amour que celui de Dien
Compétence : Théologie +1 (SAVOIR)

2+ Un jeunc moinillon frais et espifgle
Compétence : Lutte +1 (PUISSANCE)

3 Une jeune patricienne trés pieuse, qui venait faire ses dévotions 4 la
chapelle et ne vous remarqua jammais

Compétence : Discrétion +1 (ENTREGENT)

4 - Une petite paysanne fort gaillarde, qui venait parfois apporter des

fruits auw monastére, et se laissait lutiner dans les coins
Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)

5 - Une fille de joie des bas quartiers, plus intéressée par votre bourse

Que par voUte personne
Comepétence : Marchandage +1 (EINTREGENT)

6 - Une dame de la haute noblesse, qui avait 'abbé pour confesseur, et
se montrait aussi tourmentée par la question religieuse que par la
séduction des jeunes novices...

Compétonce : Eﬁ'qmﬂe +1 (ENTREGENT)

Débouchés dans L'dge virdl :
Poéte ° Prétre « Ministre * Moine » Précepteur °» Musicien,
Apothicaire * Greffier » Théologien ¢ Ecrivain public » Peintre
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O avez-vous accompli votre noviciat ?

- Dans le cloitre d'un monastére augustinien ot de vieilles dames
pieuses venaient se retirer

Compétence : Fitiguette +1 (ENTREGENT)
- Dans un siche couvent de bénédictines
Compétence : Enluminure +1 (SENSIBILITE)
- Dans un hospice urbain entretenu par I'évéché
Compitence : Médecine +1 (SAVOR)
- Dans un couvent de clarisses
Compéience : Connaissance des simples +1 (SAVOIR)
- Dans un couvent des sceurs précheresses
Congpétence : Eloguence +1 (ENTREGENT)
- Pans un couvent d'ursulines
Compétence : Enseigner +1 (ENTREGENT)

Quelle fonction aviez-vous ?

. Vous étiez chargée de l'accueil des pauvres et des indigents
Compétence : Cuisine +1 (SENSIBILITE) :
- Vous étiez chargée de préparer le troussean offert aux pauvres et aux
petits orphelins :
Compétence : Conture +1 (ADRESSE) -
- Vous faisicz office de secrétaire auprés de la mére supérieure
Compirente : Lire] Forire +1 (SAVOIR}
- Vous serviez d'assistante 2 la sceur trésosiére
Compitence : Comptabilité +1 (SAVOIR)
- Vous étiez chargée de l'entretien du potager
Compétence : Connaissance des simples +1 (SAVOIR) .
- Vous étiez chargée des quétes faites 4 'extérieur pour Ventretien des
pauvres du couvent
Compétence : Mendier +1 (ENTREGENT)

| LIvREl
LES REGLES

Quels étaient vos loisirs ?

1 - Recopier des ouvrages saints
Compétence : Calligraphie +7 (ADRESSE)

2 ' Restaurer les fresques de l'abbatiale
Compétence : Peinture +1 (SENSIBILITE)

3 - Soigner les rosiers du cloitre
Compétence : Connaissance des simples +1 (SA41V0IR)

4 - Faire la conversation avec les hétes de Fhostellerie de I'abbaye.
Compétence : Cisine +1 (SENSIBILITE)

5 - Méditer sur des ouvrages picux en parcourant le cloitre
Compétence : Thévlogie +1 (SAVOIR)

G + Bavarder secrétement avec les autres novices
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)

Qui était votre meilleure amie ?

1 - Une religieuse trés bavarde originaire de Toscane
Compétence : Italien +1 (SAVOIR)
2+ La sceur touriére
Compétence : Intendance +1 (SAVOIR)
3 - La sceur apothicaire
Congpétence : Connaissance des simples +1 (SAVOIR)
4+ Une vieille religieuse pleine de sagesse
Compétence : Perspicavité +1 (SENSIBILITE)
5 - Une novice brillante, de haute naissance, promise 4 un bel avenir
Compétence : Stratégie +1 (SAVOIR)
6 - L'aide-bibliothécaire
Compétence : Littérature +1 (SENSIBILITE)

Comment viviez-vous votre religion ?

1. Vous édez catholique par éducation et conformisme, sans ferveur
particuliére
Compétence : Chant +71 (ENTRECENT)
2 La religion était le dernier de vos soucis
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)
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- Vous étiez une zélatrice fanatique de votze religion
Compétonce : Eloguence +1 (ENTREGENT)
- Vous donniez tous les signes extérieurs de la dévotion par pur
opportunisme
Compétence : Comédie +1 (ENTREGENT}
- Vous étiez pieuse mais tolérante
Compétence : Stratégie +1 (SAVOIR)
- Vous étiez tourmentée pat le doute et hésitiez sans cesse entre
catholicisme et Réforme
Compétence : Philosaphie +1 (SAVOR)

Quelles étaient vos ambitions ?

- Devenir mére intendante
Compétence : Intendance +1 (SAVOIR)

‘ Devenit une érudite
Compétence : Théologie +1 (SAVOIR)

« Devenit mére abbesse
Compitence : Commander +1 (ENTREGENT)

- Devenir une martyre de la Fol
Compétence : Eloguence +1 (ENTREGENT)

- Infiltrer 'Eiglise catholique pout y diffuser la Réforme
Compétence : Stratigie +1 (SAVOIR)

< Devenir une grande mystique de la Contre-Réforme
Compétence : Littérature +1 (SENSIBILITE)

Une mésaventure qui vous est artivée a 'époque :

1+ La mére supérieure vous a surptise alors que vous lisiez un recueil
de poémes licencieux. Vous avez passé deux semaines au cachot
Compitence : Littérature +1 (SENSIBILITE)

huguenots fanatiques. Vous n'avez pu sauver votre vertu et votre vie

qu'en prenant la fuite
Compitence : Esquive +1 (ADRESSE)
3+ Au cours dune distribution de pain aux pauvres du bourg, une véri-
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4 - Vous avez aidé une jeune pensionnaire du couvent 4 voir son soupi-
5 - Vous avez aidé les religieuses i soigner les moutants d'une épidémie

6+ Vous avez sauvé un jeune huguenot poursuivi par une bande de

1+ Vous n'avez d'avtre amour que celui de Diew
2 - Une petite nonne aux meeurs dévoyées

3 Un jeune gentithomme pieux, qui venait faire ses \déyotions ila
4 - Un petit paysan fort gaillard, qui venait parfois apporter des fruits au
5 - Un mauvais gargon qui vous accula sous un potche un jour que vous
6 - Un seigneur de haute noblesse, séduit pat votre voix dans le cheeur

2 - Votre monastdte a été pris d'assaut et saccagé par une bande de
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table émeute a submergé les religicuses et ce n'est qu'en jouant des
pieds et des poings que vous n'avez pas péri piétinée et étouffée
Compéiense : Bagarre +1 (PUISSANCE)

rant dans l'enceinte du couvent
Comepéience : Se cacher +1 (ADRESSE)

de peste
Comgpitence : Médecine +1 (S$a1701R)

papistes en armes en le dissimulant dans votre propre cellule
Compitence : Comédie +1 (ENTREGENT)

Quel fut votre premier amour ?

Compétence : Théologie +1 (SAVOIR)
Compétence : Maguillage +71 (SENSIBIITE)

chapelle et ne vous remarqua jamais
Compétence : Diserétion +71 (ENTREGENT)

mosastére, et vous lutinait dans les coins
Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)

aviez 2 faire en ville, et qui vous violz 4 demi
Compétence : Lutie +1 (PUISSANCE)

des vierges au cours d'un office, qui fit des pieds et des mains pour
vous enlever
Compéience : Chant +71 (ENTREGENT)

Débouchés dans L'dge viril :
Poétesse * Nonne * Musicienne * Apothicaire *
Sage-femme * Rebouteuse * Dame
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4. APPRENTISSAGE

(Petite bourgeoisie, Artisans, Labourenrs, Domesticité, Paysannerie, Guenx;)

Caractéristiques (chotsir 2 bonus)
COMPLEXION 1, ADRESSE +1, ENTREGENT +1
Compétences :
Evaluation +1 (SENSIBILITE), Marchandage +1 (ENTREGENT)

Les jeunes rotusiers issus de milieux modestes ont tout 4 gagner
en entreprenant un apprentissage. L'apprentissage est quasi obliga-
toite et trés codifié chez les artisans, plus informel dans les milieux
du commerce, de lagriculture ou de la domesticité, mais if représente
toujours une étape formatrice od les jeunes gens apprennent sur le tas
les compétences pratiques dont ils auront besoin pour s'intégrer au
corps social. ‘

L'apprenti n'est généralement pas ou peu payé. Ii est logé, nourri,
formé, et ses employeurs. considérent qu'il s'agit 1 d'un salaire ample-
ment suffisant. L'apprentissage est souvent une période assez dure de
I'existence, od 'apprenti n'a guéte de droits sinon ceux de se taire et de
travailler autant, sinon plus, que ses ainés.

QUES"I‘IONNMRE POUR. JEUNES GAILLARDS

Dans quel milieu avez-vous accompli votre apprentissage ?

1+ Chez un artisan
Cimpétence : Choisir une compétence parmi les sstivantes : Imprimerie +1
($AVOIR) ; Parfumerie +1 (SAVOIR) ; Dessin +1 (SENSIBILITE) ;
Lautherie +7 (SENSIBILITE) ; Peinture +1 (SENSIBILITE) ;
Secutpture +1 (SENSIBILITE] ; Forge +1 (PUISSANCE} ;
Menuiserie +1 (COMPLEXION) ; Travail du cuir +1 (COMPLEXION) ;
Verrerie +1 {COMPLEXION) ; Céramigne +1 (ADRESSE} ;
Conture +1 (ADRESSE) ; Fibénisterie +1 (ADRESSE) ;
Filage +1 (ADRESSE} ; Otfévrerie +1 (ADRESSE]

LES REGLES

- Chez un boutiquier

- Dans une taverne

+ Dans la domesticité d'une grande maison
- Dans une maison de change

+ Dans une confrérie de bateliers

- Le ménage

+ Approvisionner la maisonnée en bois de chauffe

- Les travaux de force

* Faire les marchés pour acheter la provende du jour
- Anticiper les moindres désies de vos maltres

- Svigner les bétes

* Participer aux grandes mbmeties des jouts fériés

- Rire des farces joudes par les troupes de comédiens ambulants les

- Faire du patinage sur la tiviére en hiver

CHAPITRE 3
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Compétence : Marchandage +1 (ENTREGENT)
Compétence : Culsine +1 (SENSIBILITE)
Compétence : Etiquette +1 (ENTREGENT)
Compétence : Comptabilité +1 (SA1°0IR)

Compétence : Navigation +7 (SENSIBILITE)

Quelle était votre tiche principale ?

Congpéitence : Intendance +1 ($A41°01R)

Compétence : Menniserie +1 (COMPLEXION)

Compétence : Foreer +1 (PUISSANCE)

Compéience : Marchandage +1 (EINTREGENT)

Compéience : Perspicacité +1 (SENSIBILITE)

Compdtense : Dressage +1 (ENTREGENT)

Quels étaient vos loisits ?

Compétence : Danse +1 (ENTREGENT)

jours de marché
Compétence : Comédie +1 (ENTREGENT)

Compétence : Acrobatie +1 (ADRESSE)
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4 - Participer aux parties de soule organisées contre le boutg voisin
Compétonce : Lutte +1 (PUISSANCE]

5+ Boire un pichet 2 la taverne
Compétence : Dive bouteille +1 (COMPLEXION]

6 - Vous réfugier dans un coin discres pour faire un bon somime
Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE}

Qui était votre meilleur ami ?

1 - Un autre apprent trés dégourdi qui vous encourageait 4 Ja resquille
Compétence : Détronsser +1 (ADRESSE)
2 Un cuistot 4 la panse rebondie
Compétence : Caising +1 (SENSIBILITE)
3+ Un mauvais gargen que vous rencontsiez 4 la taverne
Compétence : Intimidation +1 (ENTREGENT)
4 - Un vieux colporteur qui avait beancoup bourlingué
Compétence : Cartographie +1 (SAVOIR)
5 - Un jeune musicien crotté et désargenté ’
Compétence : Un insirument de musique +1 (3 EN‘S‘IBIUTE)- o
6 - Un graveur spécialiste des pages de garde d'ouvrage d'imprimerie
Compétence : Desin +1 (SENSIBILITE)

Comment viviez-vous votre religion ?

1+ Vous étiez catholique/protestant par éducation et conformisme,
sans ferveur particuliére
Compétence : Chant +1 (ENTREGENT]
2 - La religion était le dernier de vos soucis
Compitence : Jow de dés +1 (ADRESSE)
3 - Vous étiez un zélateur fanatique de votre religion
Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE) .
4+ Vous donniez tous les signes extérieurs de la dévotion par pur
opportunisme
Compétence : Mendier +1 (ENTREGENT)
5 - Vous étiez pieux sans érre intolérant
Compétene : Perspicacité +1 (8. ENSIBILITE)
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6 - Vous étiez toujours peét 4 embrasser Ia religion du plus fort — ques-
tion de survie
Comgpétence : Diserétion +1 (ENTREGENT)

Quelles étaient vos ambitions ?

1 - Devenir colporteus
Compétence : Qrientation +1 (SENSIBILITE)
2 - Devenir boutiquier
Compétence : Comptabilité +1 (SAV0R)
3 - Drevenir armateur
. Compétence : Navigation +7 (SENSIBILITE)
» Devenir maitre architecte
Compétence : Architecture +1 (5A10IR)
- Devenir un grand peintre
Compétence : Peintwre +1 (SENSIBILITE)
* Drevenir un musicien de cour
Congpétence : Un instrument de musigne +71 (SENSIBILITE)

Une mésaventure qui vous est arrivée a 'époque :

* Vous avez été impliqué avec votre maitre dans une affaire de fausse
mongaie

Compétence : Orféurerie +1 (ADRESSE)
- En voyage avec votre maitre, vous avez été attaqué par des caimans
(brigands), et vous avez héroiquement pris la fuite

Compétence : Esquive +1 (ADRESSE)
" Une gréve a éclaté contre 'impdt, qui a dégénéré en violentes émeu-
tes, trés vite réprimées dans le sang par les troupes royales. Vous
vous étes trouvé mélé aux agitateurs pendant la période initiale de
Pémeute, mais vous avez su disparaitre quand les premiers tambours
ont retenti dans les faubourgs...

Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)
" Vous avez vu une bande de calvinistes fanatiques mettre 4 sac une
église ; au péril de votre vie, vous avez réussi 4 sauver une ‘petite
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statue de la Vierge i l'enfant
Compétence : Sculpture +1 (SENSIBILITE)

5 Au cours d'une émeute, les marchands juifs de la ville ont été chas-

sés, et, comme les autres, vous vy avez été de votre piesre
Compétence : Lancer +1 (ADRESSE}

6 * Bn transporant les coffres de la revéche épouse de votre maitre, vous
avez trébuché dans un escalier et vous avez fait des prodiges acrobat-

ques pour éviter de pulvériser les fioles de parfum que vous transpor-

tiez alors... Vous avez réussi 4 sauver les précieux flacons, mais vous

vous étes fait un tour de rein qui vous 2 immobilisé trois semaines
Compétence : Jongler +1 (ADRESSE)

Quel fut votre premier amour ?

- Une comédienne rencontrée sur les tréteaux d'une foire
Congpétence : Comédie +1 (ENTREGENT)
- Une jeune lavandiére, gaie et vive comme un pinson
Compétence : Danse +1 (ENTREGENT)
- Une petite servante cancaniére et mutine
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)
- Une bourgeoise mariée; encore gaillarde malgré son age
Compétence : Diserétion +1 (ENTREGENT)
* Une fille de joie des bas quartiers, plus intéressée par votre bourse
que par votre personne
Compétence : Marchandage +1 (ENTREGENT)
- Un jeune novice gracieux et inverti, qui vous initia 4 des pratiques
interdites
Compétence : Lutte +1 (PUISSANCE)

Débouchés dans L'dge viril :
Architecte * Libraire « Parfumeur * Valet » Boutiquier * Latron ¢
Soudard * Compagnon * Veneur, Comédien » Musicien *
Journalier, Batelier ¢ Typographe * Berger ¢« Manouvrier
Barbier » Peinire ® Ratier » Apothicaire, Rebouteux
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Dans quel milieu avez-vous accompli votre apprentissage ?

1 - Chez un artisan
Compétence : Choisir une compélence parmi les swivantes :
Parfumerte +1 (S4101R) ; Dessin +1 (SENSIBILITE) ;

Travail du cuir +1 (COMPLEXION) ; Céramigue +7T (ADRESSE) ;

Couture +1 (ADRESSE) ; Filage +7 (ADRESSE]
2 - Chez un boutiquier
Compétence : Marchandage +1 (ENTREGENT)
3+ Dans une taverne
Compétence : Cuisine +1 (SENSIBILITE)
4 - Dans la domesticité d'une grande maison
Compétence : Etiguette +1 (ENTREGENT)
5+ Dans une maison de change
Compiétence : Comptabilitf +1 (SAVOIR)
6 + Dans une confrérie de lavandiéres
Compétence - Natation +71 (COMPLEXION)

Quelle était votre tidche principale ?

ye

1 - Le ménage
Compétence : Infendance +1 (SAVOIR)
2+ La cuisine
Compétence : Cutsine +1 (SENSIBILITE)
3 - Les travaux de petites mains
Compétence : Couture +1 (ADRESSE}
4 + Faire Jes marchés pour acheter fa provende du jour
Compétence : Marchandage +1 (ENTREGENT)
5+ Anticiper les moindres désirs de vos maitres
Compétence : Perspicacité +1 (SENSIBILITE)
G - Soigner les bétes
Compétence : Dressage +1 (ENTREGENT)
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Quels étaient vos loisirs ?

- Participer aux grandes momeries des jours féxiés

Compétence : Danse +1 (ENTREGENT)

» Rire des farces jouées pat les troupes de comédiens ambulants les

jours de marché '

Compétence : Comédie +1 (ENTREGENT)

- Faire du patinage sur la riviéte en hiver

Compétence : Acrobatie +1 (ADRESSE)

- Faire la conversation avec les comméres du quartier
Compétence : Baratin +71 (ENTREGENT)

- Aller 4 V'église/au temple faire vos dévotions
Compétence : Lire/ Fierire (S.4301R)

* Vous gaver en douce des confitures de votre maitresse
Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)

Qui était votre meilleur(e) amife) ?

-Une autre servante trés dégourdie qui vous encourageait i la
resquitle
Compétence : Détronsser +1 (ADRESSE)
- Une grasse cuisiniére au tire sonore
Compétence : Cuisine +1 (SENSIBILITE)
- Une fille légére qui vous rapportait les pires potins sut ses amants -
dont votre maltre et quelques personnages notables de votre quartier
Compétence : Intimidation +1 (ENTREGENT)
- Un vieux colporteur qui avait beaucoup bourlingué
Compétence : Cartographie +1 (SAVOIR)
- Un jeune musicien croité et désargenté
Compétence : Un instrument de musigue +1 (SENSIBILITE)
: Un graveur spécialiste des pages de garde d'ouvrage d'imprimetie
Compétence : Dessin +1 (SENSIBILITE)
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- Vous étiez catholique/protestante par éducation et conformisme,

- La religion était le dernier de vos soucis
- Vous étez une zélatrice fanatique de vorre religion

Vous donniez tous les signes extérieurs de la dévotion par pur

* Vous étiez piense sans étre intolérante

 Vous étiez toujours préte 4 embrasser la religion du plus fort — ques-

* Devenir maraicheére

- Drevenit boutiquiére

- Devenir vendeuse d'ceillets

- Epouser un bouzgeois bien établi pour assurer votre avenir

* Devenir une comédienne pour vivre sur les routes et vous amuser

» Devenir une musicienne de cour
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Comment viviez-vous votre religion ?

sans ferveur particuliére
Compétence : Chant +1 (ENTREGENT)

Compétence : Danse +1 (ENTREGENT)

Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)

opportenisme
Compétence : Mendier +1 (EENTREGENT)

Compétence : Perspicacité +1 (SENSIBILITE)

v [

tdon de survie .
Compétence : Discrétion +1 (ENTREGENT)

Quelles étaient vos ambitions ?

Compéitence : Cride +1 (ENTREGENT)

Compéience : Comptabilité +1 (S.41°0IR)

Compétence : Connaissance des simples +1 (SAVOR)

Compétence : Stratigie +1 (SAVOIR)

Compitence : Comsédie +1 (EINTREGENT}

Compétence : Un instrument de musigue +1 (SENSIBILITE)
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Une mésaventure qui vous est arrivée 4 I'époque :

Vous avez été impliquée dans upe affaire d'avortement qui 2 failli
dégénérer en procés en sorcellerie. Fort heurcusement, vous avez su
apitoyer vos juges

Compétence : Mendier +1 (ENTREGENT)
En faisant une course pour vos maitres, vous avez failli étre colncée
dans une impasse par des malotrus qui en voulaient 4 votre vertu

Compétence : Esquive +1 (ADRESSE)
Use gréve a éclaté contre limpds, qui a dégénéré en violentes émeu-
tes, trés vite réprimées dans le sang par les troupes foyales. Vous
vous étes trouvée mélée aux agitateurs pendant la période initiale de
I'émeute, mais vous avez su disparaitre quand les premiers tambours
ont reteatt dans les faubourgs...

Compétencs : Bagarre +1 (PUISSANCE}
Vous avez veillé des semaines durant le dernier-né de votre
tnaitresse, un charmant bambin tombé gravement malade. Grice 4
Dieu et 2 vos soins, l'enfant a guéri

Compétence : Médecine +1 (SAVOIR)
Au couss dune émeute, les marchands juifs de la ville ont été chas-
sés, et, comme les autres, vous y avez éi€ de votre pierre

Compétence : Lancer +1 (ADRESSE)
En transportant les coffres de la revéche épouse de votre multre,
vous avez teébuché dans un escalier et vous avez fait des prodiges
actobatiques pour éviter de pulvériser les fioles de parfum que vous
transpostiez alors... Vous avez réussi 2 sauver les précieux flacons,
mais vous vous étes fait un tour de rein qui vous a immobilisée trois
semnaines
Compétence : Jongler +1 (ADRESSE)
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Quel fut votre premier amour ?

- Un comédien rencontré sur les tréteaux d'une foire

Compétence : Comédie +1 (ENTREGENT)

Un joyeux étadiant, plus épris de fétes et de musique que de

science
Compétenee : Danse +1 (ENTREGENT)

- Vous avez eu deux amoureux 2 la fols, et fort 4 faire pour que les

deux soupirants ne soupgonnent jamais l'existence d'un rival
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)

- Vous avez eu une liaison avec votre maitre, dans le dos de son

épouse
Compétence : Diserétion +1 (ENTREGENT)

“ Vous étes tombée amoureuse d'un mauvais gargon, qui se servait de

son empire sur vous pour vous extorquer le peu d'argent que vous
pouviez mettre de ¢bté
Compitence : Marchandage +1 (ENTREGENT)

- Ta fille de vos maitres, une jeune demoiselle trés comme ik faut, gui

vous initia en secret 4 des pratiques interdites
Compéitencs : Latte +1 (PUISSANCE)

Débouchés dans L'dge viril :
Parfumeuse © Servante * Boutiquiére * Drolesse °
Comédienne ¢ Musicienne ¢ Journaliére » Bergére ¢
Sage-femme ° Guérisseuse
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5. PETITE DELINQUANCE

(Noblesse d'épés, Flante noblesse, Artisans, Domesticité, Paysannerie, Guewx)

Caractéristiques (choisir 2 bonus) :
COMPLEXION +1, ADRESSE +1, ENTREGENT +1
Compétences :

Crochetage +1 (ADRESSE), Détrousser +1 (ADRESSE)

Période de faibiesse du pouvoir royal et de crise éconormique, le XVi¢
sitcle connut une explosion de la petite et grande délinquance. Outre
fes factions religieuses et politiques, outre les bandes de mercenaites
suisses et allemands qui vivaient sur le pays quand ils n'étaient pas payées,
le menu peuple, quand il étair réduit 2 la misére par la dévaluation de

la monnaie, la guerre et les épidémies, se muait souvent en bandes de

« caitnans » qui écumaient les routes et les bas quartiers des grandes
villes. Toute une population de soldats de fortune, de mendiants, de
moines défroqués, d'étudiants ratés, de paysans dépossédés de leurs
terres donnait dans le brigandage et les wafics les plus divers. Votre
personnage, parce que miséreux ou marginal, a donc fréquenté ces
franges louches de la sociéeé...

‘Q UESTIONNAIRE POUR JEUNES CAIMANS

Dans quelle bande de truands avez-vous sévi ?

1 » Dans une bande de mendiants aux mutilations épouvantables — &
base d'emplitres ex de sang de beenf
Compétence : Maguillage +1 (SENSIBILITE)
2 - Dans une bande de coupeurs de bourse
Compétsnce : Détronsser +71 (ADRESSE}
3 > Dans une bande de faux pélerins
Compéience : Comédie +1 (ENTREGENT)
4 - Drans une bande de faux-monnayeurs
Compétence : Oyfévrerie +1 (ADRESSE)
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5 - Drans une bande de brigands de grand chemin
Compétence : Arguebusade +1 (ADRESSE)

6 - Dans une bande de chauffeurs _
Compétence : Intimidation +1 (ENTREGENT)

Quelle était votre fonction ?

1« Faire le guet
Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)
2 La cambtiole
Compétence - Crochetage +71 (ADRESSE)
3 - Les interventions musclées
Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)
4 - Llespionnage & les reconnaissances
Compétence : Diserdtion +1 (ENTREGENT)
5 - Le prélévement des « contributions » des petits commercants sous la
« protection » de la bande
Compétence : Intimidation +1 (ENTREGENT)
6+ L'attaque en embuscade
Compétence : Arquebusade +1 (ADRESSE)

Quels étaient vos loisirs ?

1 - Festoyer 4 s'en faire crever la panse
Compétence : Dive bonteille +1 (COMPLEXION)

2 - Trousser de jolies garces aux charmes tarifés
Compétence : Marchandage +7 (ENTREGENT)

3« Jouer votre butin aux dés
Compétence : Jens: de dés +1 (ADRESSE)

4 - Organiser des combats de cogs
Compétence : Dressage +71 (ENTREGENT)

5+ Investir des tavernes et les saccager de fond en comble
Compétence : Forcer +7 (PUISSANCE)

6 - Tricher aux cartes pour escroquer de naifs bourgeois
Compiétence : Jeuse de cartes +1 (ADRESSE)




CHATITRE 3

b vl || @9 & Gl - e
E ‘ ? ‘ - CREATION DU
LES REGLES : ot PERSONNAGE

Qui était votre meilleur ami ?

1+ Un ancien lansguenet allemand reconverth dans les « affaires », qui
n’hésitait pas 2 fendre le crine du premier venu pous s'approprier sa.
bourse )
Compésonce : Armes d'hast +1 (PUISSANCE)
5. Un ancien comédien reconverti dans le commerce des pommades
miraculeuses pour faire repousser cheveux et dents
Compétence : Baratiner +1 (ENTREGENT)
3. Un docte étudiant maitre &s ivtognerie et spécialiste de la muldplica-
ton des certificats d'anoblissement :
Compétence : Lire/ Fierire +1 (SAVOIR)
4 - Un chevalier de fortune tenant sa cour au fond d'un tripot et perce-
vant ses taxes sur diverses routes le pistolet an poing
Compétence : Escrime +1 (ADRESSE)
5 - Un moine plus ou moins défroqué mais toujours habile 4 obtenir de
multiples aumdnes pour les pauvres de son abbaye
Compétence : Mendier +1 (ENTREGENT)
6 - Le chef tyrannique d'une bande crasseuse d'enfants mendiants
Compétence : Commander +1 (ENTREGENT)

Comment viviez-vous votre religion ?

1 Vous étiez catholique/protestant par éducation et conformisme,
sans ferveur particulidre
Compétence » Chant +1 (ENTREGENT)
2+ La religion était le dernier de vos soucis
Compétence : Jewse de dés +1 (ADRESSE]
3 - Vous &tiez un zélateur fanatique de votre religion
Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)
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opportunisme
Compétence : Mendier +1 (ENTREGENT]
5 - Vous étiez pieux sans étre intolérant
Conpétence : Perspicacité +1 (SENSIBILITE)

4-Vous donniez tous les signes extérieurs de la dévotion par pur
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G- Vous euez toujours prét 4 embrasser la religion du plus fort — ques-
tion de survie
Compétence : Diserétion +1 (ENTREGENT)

Quelles étaient vos ambitions ?

1 - Devenir tueur 4 gages

Compétence : Main ganche +1 (ADRESSE)
2 - Devenir « gueux de mer » (pirate)

Compétence : Navigation +1 (SENSIBILITE)
3 - Devenir chef de bande

Compétence : Stratigie +1 (SAVOIR) -
4 - Devenir metcenaire

Compétence : Armes d'bast +1 (PUISSANCE)
5 Devenir un charlatan

Compétence : Marthandage +1 (ENTREGENT)
6+ Devenir un espion

Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)

Une mésaventure qui vous est arrivée 4 I'époque :

1~ Vous avez été repéré alors que vous délestiez un bourgeois de sa
bourse, et la foule a tenté de vous arréter. Vous ne vous en étes sotti
{avec quelques bosses) qu'en jouant du couteau et des poings
| Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE) 7
2 Ur} onguent miraculeux que vous aviez vendu 4 up artisan tro
crédule I'a gravement intoxiqué. Recherché par le guet, vous avez
préféré partir 4 la découverte de la ville voisine o
Compétence : Patfumerie +1 (SAVOIR) |
3 - Vous avez profité du désordse provoqué par une gréve des artisans
contre l'impdt et des émeutes qui ont suivi pour mettre 3 sac une ou
deux demeuzes
Compétence : Forer +1 (PUISSANCE)
4 - En tendant une embuscade 4 une petite troupe de marchands sur
une route, vous étes vous-méme tombé dans un guet-apens avec
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les membres de votre bande. Dertiére les costumes de bourgeois
se cachaient un enseigne et une dizaine d'archers du roi chargés de
pacifier les routes. Vous ne vous étes tiré de cette teszible affaire
qu'aprés un cotnbat désespéré

Compéterce : Main ganche +1 (ADRESSE)

5 - Au cours d'une émeute, les marchands juifs de la ville ont été chas-
sés, et, comme les autres, vous y avez été de votre pierre

Compétence : Lancer +1 (ADRESSE)

6 - Alots que vous aviez bon nombre de petits délits 4 votre actif, vous
avez été poursuivi pour un vol que vous n'aviez pas commis. Votre
sens de Ja justice en a été profondément choqué

Compétence : Droit +1 (SAVOIR)

Quel fut votre premier amour ?

1+ Une comédienne rencontrée sur les teéteaux d'une foire
Compétence : Comédie +1 (ENTREGENT)
2+ Une ieune lavanditre, gaie et vive comme un pinson
Compétence : Danse +1 (FENTREGENT)
3 - Une petite servante cancaniére et mutine
Compétence : Baratin -7 (ENTREGENT)
4 - Une bourgeoise mariée, encore gaillarde malgré son dge
Compétence : Diserétion +1 (ENTREGENT)
5 Une fille de joie des bas quartiers, plus intéressée pat votre bourse
(ue par votte personne
Compétence : Marchandage +7 (ENTREGENT)
6 - Un jeune novice gracieux et inverd, qui vous initia 4 des pratiques
interdites _
Compétence : Lutte +1 (PUISSANCE)

Débouchés dans L'ige viril :
Mendiant ¢ Larron ¢ Soudard » Spadassin ¢ Ratier *
Journalier ¢ Batelier * Rebouteux ¢ Berger © Manouvrier
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‘Dans quelle bande de truands avez-vous sévi ?

1+ Dans une bande de baladins spécialisés dans le vol du badaud ébaubi
devant le spectacle
Compétence : Comédie +1 (ENTREGENT)
2 - Dans une bande de coupeurs de bourse des bas quartiers
Compétence : Détronsser +1 (ADRESSE)
3 Dans le personnel d'une maison de tolérance
Compétence : Maguillage +1 (SENSIBILITE)
4 - Dans une bande de voleurs coupeurs de gorges au service desquels
vous faisiez fonction d'appit
Compétence : Baratin +7 (ENTREGENT)
5 - Dans une bande de créve-la-faim brigandant sur les routes
Compétenze : Bagarre +1 (PUISSANCE)
6+ Dans une bande de pillards rddant dans le sillage des armées
Compétence : Orientation +7 (SENSIBILITE)

Quelie était votre fonction ?

1 - Faire le guet
Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)
2+ La cambrtiole '
Compétence : Crochetage +1 (ADRESSE)
3 - Le racolage
Compétence : Pose +1 (ENIBEGENT)
4+ L'espionnage & les reconnaissances
Compétence : Diserétion +7 (ENTREGENT)
5 Le chapardage
Compétence : Détronsser +1 (ADRESSE)
6« Faite diversion auprés du chaland en proposant un spectacie
Compétence : Instrument de musique +71 (SENSIBILITE)
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Quels étaient vos loisirs ?

- Festoyer & s'en faire crever la panse

Compétence : Dive bouteille +1 (COMPLEXION)

- Culbuter dans les fossés avec des gaillards empressés

Compétence : Lutte +1 (PUISSANCE) '

* Jower votre butin aux dés

Compétence : Jeuwx de dés +1 (ADRESSE)

* Danser 4 en perdre haleine

Compétence : Danse +1 (ENTREGENT)

- Aguicher les ivrognes dans les favernes jusqu'a provoquer des bagar-

res générales

Compétence : Pose +71 (EENTREGENT)

- Commérer avec vos compagnes sur le dos des hommes de la bande
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)

Qui était votre meilleure amie ?

- Une naine contrefaite qui servait de souffre-douleur 4 la bande
Compétence : Commander +1 (ENTREGENT)

- Une vieille rebouteuse spécialisée dans la vente d'onguents préten-

dument iraculeux

Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)

- Une fille de bonne famille tombée dans la prostitution
Compétence : Ftiguette +1 (ENTREGENT)

- Une vieille maquerelie 4pre au gain
Compétence : Marchandage +1 (ENTREGENT)

* Une vieille faiseuse d'anges séputée pour étre sorciére
Comgpétence : Médecine +1 (SAVOIR)

- Une jeune gueuse cleptomane
Compétence : Détrousser +1 (ADRESSE)

-1+ Vous étiez catholique/protestante par éducation et conformisme,

2 - La religion était le dernier de vos soucis
3 - Vous étiez une zélatrice fanatique de votre religion

4 - Vous donniez tous les signes extérieurs de la dévotion par pur

5 - Vous étiez pieuse sans étre intolérante

6+ Vous étiez toujours préte 4 embrasser la religion du plus fort — ques-

1 Devenir la mealtresse entretenue d'un bourgeois ou dun gentil-

2+ Devenir une maquerelle

3 - Devenir chef de bande

4 - Devenir la reine de beauté de la truandaille
5+ Devenir une avorteuse

6 - Devenir une espionné
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Comment viviez-vous votre religion ?

sans ferveur particuliére
Compétence : Chant +1 (ENTREGENT)

Compétence : Jeuse de dés +7 (ADRESSE)

Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)

opportunisme
Compétence : Mendier 1 (ENTREGENT)

Compétence : Perspicacité +7 (SENSIBILITE)

tion de survie
Compétence : Discrétion +1 (ENTREGENT)

Quelles étaient vos ambitions ?

homme
Compitence : Etignette +1 (ENTREGENT)

Compétence : Marchandage +1 (ENTREGENT)

Compétence : Strarigie +1 (SAVOIR)

Compétence : Danse +1 (ENTREGENT)

Compétence » Connaissance des simples +1 (SAVOR)

Compétence : Se cacher +1 (ADRESSE)

i ‘Ta\@ﬁ@%((%iﬁéﬁ“ :




CHAPITRE 3

LIVRE 1 = e FIAD
B R CREATION DU
LES REGLES 3 : {i PERSONNAGE ||

Une mésaventure qui vous est artivée 4 1'époque :

- Vous avez été repérée alors que vous délestiez un bourgeois de sa

bourse, et la foule a tenté de vous arréter. Vous ne vous en &tes

sortie {avec quelques bosses) qu'en jouant du couteau et des poings
Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)

- Un onguent miraculeux que vous aviez vendu 4 un artisan trop

crédule I'a gravement intoxiqué. Recherchée par le guet, vous avez

préféré partir 4 fa découverte de la ville voisine
Compétence : Parfumenrie +1 (SAVOR)

- Deux chefs de bande se sont étripés pour vos beaux yeux

Compétence : Pose +1 (ENTRECENT)

- Vous avez attrapé Ja pelade 2 force de coucher avec n'importe gui.

Heureusement, une vieitle rebouteuse serable (pour l'instant) vous

avoir guétie

Compétence : Médecine +7 (541°0IR)

- Au cours d'une émeute, les marchands juifs de la ville ont été chas-

sés, et, comme les autres, vous y avez été de votre pierre
Compétence : Lancer +1 (ADRESSE)

- Alors que vous aviez bon nombre de petits délits 4 votre actif, vous
avez été poursuivie pour un vol que vous n'aviez pas commis. Votre
sens de Ja justice en a été profondément choqué

Compétence : Droit +1 (SAVOIR)

Quel fut votre premier amout ?

- Un ancien lansquenet alcoolique, qui vous battait régulierenent
Compétence : Bagarre +1 (PUISSANCE)
- Un ancien comédien reconverti dans le commerce des pommades
miraculeuses pour faire repousser cheveux et dents
Compétence : Baratin +1 (ENTREGENT)
- Un docte étudiant maltre &s ivrognerie et spécialiste de la multiplica-
tion des certificats d'anoblissement
Compétence : Lire/ Ecrire +1 (SAVOIR)

4 - Un chevalier de fortune tenant sa cour au fond d'un tripot et perce-

5 - Un moine plus ou moins défroqué mais toujours habile a obtenir de

6 - Le chef tyrannique d'une bande crasseuse d'enfants mendiants

CHAPITRE
CREATION DU if

LES REGLES PERSONNAGE

vant ses taxes sur diverses routes le pistolet au poing
Compétence : Eserime +1 (ADRESSE)

multiples aumdnes pout les pauvres de son abbaye
Compétence : Mendier +1 (ENTREGENT)

Compétence : Commander +1 (ENTREGENT)

Débouchés dans L'ige viril :
Mendiante *» Drélesse ¢ Courtisane ¢ Journaliére
Guérisseuse * Bergére
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UNE FOIS LES TROIS PREMIERES ETAPES DU PARCOURS EDUCATIF
TERMINEES, IL FAUT DETERMINER QUEL SERA LE STATUT
INITIAL DE VOTRE PERSONNAGE. CE STATUT EST CONDITIONNE
PAR L’ORIGINE SOCIALE DU PERSONNAGE (QUI PEUT IMROSER
CERTAINES RESTRICTiONS) ET PAR LES DEBOUCHES POSSIBLES

AU SORTIR DES « ROSES DE LA VIE ».

L'AGE VIRIL

entrent phatdt vers vingt-trois ans.

LiIsTE DES
DEBOUCHES

* Apothicaire

* Architecte

» Astrologue

* Avocat

+ Barbier

+ Batelier

* Berger/Bergéte

* Boutiquier/
Boutiquigre

+ Chevalier

« Comédien/

Comédienne

* Compagnon

» Courtisan/
Courtisane

* Dame

* Didlesse

o Ferivain public

» Gentilhomme

» GGreffier

* Guérisscuse

* Journalier/
Journaliére

+ Larton

* Libraire

| conviendra d'adapter '4ge du PJ débutant en fonction du
statut que vous lui aurez choisi. Au XVI® siécle, on occupe
trés jeune un certain nombre de fonctons ou de positions
sociales. Toutefois, certaines charges ou cettains métiers
nécessitent une formation longue. Les personnages qui pendant « Les
roses de la vie », ont été écuyers, demoiselles de compagnie, ont suivi un
apprentissage ou sont tombés dans la petite délinquance peuvent entrer
dans « L'dge »iril » vers dix-sept ans ; cenx qui ont suivi un noviciat y
entrent plutdt vers vingt ans ; enfin, ceux qui ont été 4 l'université y

* Magistrat

+ Manouvtier

* Médecin

« Mendiant/
Mendiante

= Ministre

+ Moine

* Musicien,/
Musicienne

« Nonne

o Parfumeur/
Parfumense

* Peintte

* Pérardier

CHAPITRE 5
CREATION DU
PERSONNAGE

* Philosophe

» Poéte/Poétesse
= Précepteur

« Prétre

° Raticr

+ Reboutgux

* Sage-fernme
* Servante

* Soudard

* Spadassin

= Théologien

* Typographe
* Valet -
* Veneur
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APOTHICAIRE

"apothicaire est un herboriste qui vend des hetbes médici-
nales et des onguents 4 base de plantes, de pierres pilées,
WM d'os et de substances chimiques. Il conserve jalousement

Bedersl ses secrets de fabrication. On s’adresse 4 lui pour acheter
les remédes prescrits par les médecins, ou pour se procurer patfums,
pommades et produits de beauté, trés en vogue dans la bonne société,
I apothicaire est donc un notable dans sa bourgade, dont it connait bien
les médecins, les barbiers, les élégants et les malades...

CARACTERISTIQUES @ TROUSSEAU ¢

SENSIBILITE +1, ENTREGENT +1 Un costume boutgeois simple mais
de qualité, un livie de comptes,
COMPETENCES : . un corner d'encre & cinq plumes,

un mortier, un pilon et dix grands
SAVOIR : bocaux de pharmacie, 3 doses

+ Astrolagie +1 d'aconit, 1D10 doses d'aigremoine,
* Comptabifité +1 ' 2 doses de belladone, 1D10 doses
s Connaissance des simples +1 d'orties.
« I ire/ Bcrire +1
¢ Latin +1 CAGNOTTE !
« Médesine +1 -

ENTRECGENT : ' Multipliée par 1,5.

* Baratin +1
* Eloguenze +1
* Marchandage +1
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ARCHITECTE

#1 ’architecte est un personnage extrémement considéré au
%V siécle. Traité a la fols comme un artiste et comme un
]| officier de premier ordse dans le cadre de Ia poliorcétique
befmsm]| (art de la gueste de siége), il peut éire amené 4 honorer des
commandes trés variées : concevoir le plan d’une gentilhommiére, d'un
palais, d'une chapelle, d’ane église ou d'une forteresse ; dessiner le tracé
d’un jardin ou d’un parc 4 la frangaise et en produire les sculptures ;
organiser la défense d’une place forte ou au contraire les retranche-
ments d'une armée de siége... L'architecte est donc un notable, que ses
employeurs ecclésiastiques, aristocratiques ou bourgeois aiment exhiber,
car payer ses services témoigne de leur puissance ou de leur richesse.

CARACTERISTIQUES : TROUSSEAU

Un costume de bourgeois et un
. costume de changier, une régle, un
COMPETENCES § ‘ compas, un boulier & un fil & plomb,

SAvom +1, SENSIBILITE +1

3 mains de papier (60 feuilles}, un

Sarom : cornet d'encre, cing plumes & une

v Awchitecture +1 mine de plomb.

o Arithmétigue +1

o Aptilleriz +1 CAGNOTTE :

o [ ire/ Fgire +1
SENSIBILITE ! Muldphée par 3.

* Dessin +1

» Foalsation +1

* Sculpture +1
ENTREGENT :

= Commandzr +1
ADRESSE ¢
* Ficalade +1%
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LIVRE1 CHAPITRE 3

LES REGLES

ARCHITECTE

‘architecte est un personnage extémement considéré au
v siecle, Traité i la fols comme un artiste et comeme un
officier de premiet ordre dans le cadre de la poliorcétique
febgmatd. (art de la guerre de siége), il peut étre amené 4 honorer des
commandes trés vatiées : concevoir le plan df'une gentithommiére, dun
palais, d’une chapelle, d’une église ou d’une forteresse ; dessiner le tracé
d'un jardin ou d’un parc 2 la francaise et en produire les sculptures ;
organiser la défense d’une place forte ou au contraire les retranche-
ments d’une armée de siége... Larchitecte est donc un notable, que ses
employeurs ecclésiastiques, asdstocratiques ou bourgeois aiment exhiber,
car payer ses services témoigne de lear puissance ou de leur richesse,

CaARACTERISTIQUES : TrROUSSEAD

SAVoIR +1, SENSIBILITE +1 Un costume de bourgeois et un

: costume de chantier, une régle, un
COMPETENCES & . compas, un boulier & un fil 4 plomb,
' 3 mains de papler (60 feuilies), un
SAVOIR ; cornet d'encre, cing plumes & une
« Architecture +1 mine de plomb.
o Avithmiétigue +1 '
« Antillerie +1 CAGNOTTE :
o Lire/ Forire +1
SENSIBILITE : Multipliée par 3.
*» Dessin +1

o Evalyation +1

» Sculpbure +1
ENTREGENT .

o Commander +1
AURESSE :

* Escalade +1

P
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ASTROLOGUE

astrologie est une discipline trés en vogue au XVI° siccle.
Considérée comme une science, astrologie judiciaire n’est
W] (oénéralement) pas condamnée pat I'Eglise catholique ; du
gamad| coup, tous les grands personnages s’entourent dastrologues
de renom (tels Nostradamus, Cosme Ruggieri on le docteur John Dee)
quils consultent fréquemment. Le théme astral dun nouveau-né, d’un
mariage, d’une entreprise commerciale ou militaire est une commande
courante ; et 'astrologie est aussi considérée comme une composante
essentielle de Uétablissement d’un diagnostic médical. Méme s7 s’en-
toure d’une aura un peu mystétieuse, Pastrologue est donc un notable
ayant pignon sur rug, en contact avec la bourgeoisie, la noblesse et le
cotps médical de sa région.

CARACTERISTIQUES ¢ TROUSSEAU :

Ao +1, ENTREGENT +1 Un costume bourgeois & un costume
: de magicien (longue robe, bagues et
COMPETENCES : médaillons ésotériques), un astro-
labe, un boulier, un cornet d'encre
SAVOIR : et une main de papier (20 feailles),
s Alchimie +1 trois livres d'astrologie imprimés 2
* Arithmiéiique +1 Lyon ou 4 Patis.
* Astrologie +1
» Astronomie -+ CAGNOTTE :
o Cabale +1 ‘
* Chatdéen +1 Multipliée par 1,5,
« Fébren +1 ‘
» Latin+ 1

o Liref Ferire +1.
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'AVOCAT

‘avocat est un iatiste chargé de plaider la cause des accusés
comparaissant devant les chambres de justice. La notion
« d'avocat commis doffice » n’existe pas au XVI° siccle, aussi
i seul un accusé riche peut-il se payer les services d’un membre
du barreau. L’avocat est généralement détaché anprés d’un parlement,
est-a-dire une chambre de justice royale siégeant dans une grande ville
du royaume. Les parlements exercant également une grande influence
politique sur leur province, les avocats sont amenés assez souvent a
entrer dans le débat politique, Leur connaissance du droit et de la théto-
rique les place fréquemment aux premicres loges des polémiques poli-
tico-religieuses des guerres civiles ; chaque grande famille, chaque parti
entretient ses avocats. Ceux-ci écrivent des libelles de justdfication ou
de propagande pour la cause ou les personnalités qu’ils défendent, ainsi
que des pamphlets pous attaguer le part adverse. La charge d’avocat
n’est pas anoblissante ; nombre d’avocats d’origine roturiére s’estiment
donc 1ésés par tapport aux magistrats et aUX nOtaires, dont la charge est

des années 1580, violemment anti-monarchiste).

CARACTERISTIQUES : SENSIBILITE *
* Perspicarité +1
Sarvom +1, ENTREGENT +1 ENTREGENT :
* Baratin +1
| COMPETENCES : » Comidic +1
. * Eloguencze +1
SAVOIR * Pose +1
» Complabilité +1
« Dot +1
o Latin +1

o Lire/ Eerire +1

snoblissante. Aussi verra-t-on beaucoup d’avocats catholiques adhérer -
4 la Sainte Union (la Ligue bourgeoise, un mouvement révolutionnaite

LES REGLES

Trousseau

Un costume de bourgeois cossu &
une robe d'avocat, une épée (pour
un personnage noble) ou une canne
{(pour un personmage roturier), une
main de papier (20 feuiles), un

CHAPITRE3

cornet d'encre & cing plumes, cing
livres de droit imptimés 4 Paris ou 3
Poitiers, un sac de procés.

CAGNOTTE 1

Multipliée par 2.

CREATION DU
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BARBIER

e barbier est un artisan indispensable et fort apprécié dans
une bourgade. Les hommes se rendent dans son échoppe
pour se faire raser, couper les cheveux ou tailler la barbe.
demsil| On en profite généralement pour bavarder avec le patron
et les autres clients, et échanger les derniers potins. Mais le barbier est
également un chirorgien : on fait appel lui pour pratiquer les saignées,
recoudre les plaies, les cautériser si elles sont profondes, réduire les frac-
tutes et extraire les bailes. Bien que nettement moins considéré qu'un

=7

% médecin (ses interventions médicales sont toujours douloureuses...), le

barbier n'en jouit pas moins de Pestime de son voisinage. Il arrive anssi
que certains grands personnages attachent un barbier 4 leur service,
parmi leur domesticité, ce qui est un sigoe extérieur de richesse. Enfin,
il est fréquent quun ou deux barbiers soient salariés par un médecin
pour lui servir d’assistants.

CARACTERISTIQUES ! ADRESSE :
* Chirnrgle +1

ENTREGENT +1, ADRESSE +1
TROUSSEAU

COMPETENCES ©

Un - costume de petit-bout-

SAVOR :
s Apatormic +1
o Connaissance des simples +1
» Médecine +1
* Parfumeric +1
SENSIBILITE ;
* Maguillage +1
o Perspicacité +1
ENTREGENT »
» Baratin +1
* Marchanduge +1

geols, un tablier et deux serviet-
tes, une cuvette, des cosmétiques
divers (poudtes, mouches, rouges,
patfums), une trousse contenant un
rasoir, trols aiguilles de chirurgien et
trois lancettes.

CAGNOTTE

Multiplié¢e par 1,5.

LES REGLES
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BATELIER

la profession des marins qui convoient des embarcations
sur les cours d’eau. Certains sont des pécheurs, d'autres les
Bemsl| passeurs d’un des nombreux bacs qui servent A franchir fleu-
ves et rivieres ; la plupart vivent toutefois du fret. Les neuf dixiémes des
transporss de marchandises s’opéreat par voie d’eau. On véhicule ainsi les
produits les plus divers — draps, grains, pierres de taille, animauy, voire
chargement de poudre et de munitions en temps de guerre. Les navires
employés appartiennent & plusieurs types : plattes (barques 4 fond plat,
pratiques sut les riviéres & faible tirant d’eau), gabarres (barques 4 voile et
3 rames), voire de simples radeaux de bois flotté pour convoyer les arbres
abattus dans les hautes terres vers les plaines.

Les cours d’eau étant encombrés par une navigation dense, le métier
de batelier n'est pas de tout repos. Il faut savoir louvoyer entre les
autres ermbarcations, les hauts fonds et les bancs de gravier, négocier la
descente d’un rapide (on en trouve sur un fleuve comme le Rhéne) et
éviter certains obstacles comme les moutins flottants (construits sur des

danger. En effet, il n'est pas rare qu’il ait & défendre sa cargaison et sa
vie contee des malandrins, ou 4 traverser des zones de guerre. {On s’en
rend compte rapidement, car la pratique des deux camps consiste 2 jeter
les cadavres dans les riviéres...)

CARACTERISTIQUES : CoOMPETENCES :

9 2 batellerie est une activité trés répandue au XVI© siécle, Clest

barges)... La vie du batelier est donc faite de voyages, de négoce et de

COMPLEXION +1, ADRESSE +1 SAVOIR !
o Une langre étrangére +1

SENSIBILITE ;
» Navigation +1
* Orientation +1

Smo Barr wile by o A L
palin e A Eh
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PUISSANCE ©
* Bagarre +1
o Saut +1
COMPLEXION :
* Canotage +1
» Menuiserie +1
* Natation +1
ADRESSE :
o Péche +1

TROUSSEAU 5

Des hardes de gueux & une @ j
dague, une barque 4 fond J[
plat, trente pieds de corde.

CAGNOTTE &

Multipliée par 1.
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BERGER/BERGERE

A e berger ou la bergére font généralement partie du domesti-
que d’un grand propriétaire — bourgeois, atistocrate ou riche
} abbé. Ils sont chargés de la garde et de exploitation {traite
Betem=il| ou tonte) du troupeau de leur maitre, ce qui les améne 4
voyager réguliérement pour accompagner les transhumances. La vie du
berger est assez éloignée des tableaux bucoliques que 'on en brosse :
il méne une existence rude et errante, généralement solitaire, devant
veiller nuit et jour sur son troupeau pour le défendre des attaques des
bétes sauvages — les loups se multiplient pendant les guerres civiles —
voite des rapines de malandrins et de bandes de soldats en maraude.

CARACTERISTIQUES @ TROUSSEAU :

COMPLEXTON +1, SENSIBILITE +1 Un chien de garde, une peau de

‘ mouton, des hardes de gueux, un

COMPETENCES : petit couteau, un galoubet (petite

flite), un biton, une fronde, une

SAVOIR : ' besace contenant cing fromages et

s Astronomie +1 une couverture.
o Connaissance des simples +1 :
SENSIBILITE : CAGNOTTE :

s Dnstrament de musique +1

« Origntation +1% Divisée par 2.
ENTREGENT :

s Diressage +1
PUISSANCE :

* Bagarre +1
ADRESSE :

* Braconnage +1

o S cacher +1

* Fsealade -+1
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SENSIBIITE ;
* Fpatnation +1
= Perspicacité +1

ENTREGENT :
es boutiquiers sont aussi appelés regrattiers (détaillants). * Baratin +1
Dans une économie qui ignore la grande distribution, chaque * Criée +1
commercant reste trés spécialisé ; du coup, chaque bourgade *» Marchandage +1

fbemstl| comprend un grand nombre de petites échoppes et de
boutiques. Paemi les boutiquiers massactés pendant fa Saint-Barthélemy,
on reléve par exemple des chaperonniéres (marchandes de chapeaus),
des épingliers (marchands d’épingles), des tailleurs, des armuriers, des
doreuts, des quincailliers, des boutonniers-émaileuts, des mezciers, des
hételiers, des relieurs de livres, des brodeuss, des teinturiers...

La plupart de ces commerces sont rassemblés en « métiers jurés »,
Cest-i-dire en corpotations. Les « métiers jurés » fixent les prix pour
éviter la concuttence déloyale et organisent une entraide corporatiste,
sorte d’embryon de protection sociale. Chaque corporation élit ses juran-
des, que P'on pourrait rapprocher des juges des prud’hommes actuels, et
dont la fonction est de régler les différends au sein de la profession.

Certains boutiquiers sont itinérants ; C’est le cas des colporteurs, qui
ménent une vie relativement dangereuse en période troublée, mais sont
appréciés en tant que sources d'informations. D’autres, plus ou moins
sédentaires, travaillent dans ka rue : cest le lot des petits métiers comme
les rémouleurs et les vendeurs de fruits. Les boutiquiers les plus cossus
ont une échoppe : il peut s'agir d’une maison étroite dont le rez-de-chaus-
sée ouvre sur 1a rue et se signale par une enseigne colorée, ou encote d'un
- emplacement sous les arcades de pierre du rez-de-chaussée d’une maison
bourgeoise, olt le commergant instalie chacue jout son éeal.

Choisir 2 compétences dans
la hste suivante : Armmrere
+1 {(Savow), Intendance
+1  (Savom), Ure
langue étrangire +1
(S.41°01R), Parfumerie
+1 (Savom), Cutsine
+1 (SENSIBILITE)

TROUSSEAU :

Un costume de petit-
bourgeois, un livre de
comptes, des plumes et
une main de papier (20
feuilles), une vingtaine
d'articles de peu de valeur
a mettre en vente,

CAGROTTE :

Multipliée par 3.

CARACTERISTIQUES ¢t _ COMPETENCES :

SENSIBILITE +1, ENTREGENT *+1 SALOIR ¢
o Comprabilité +1
» Liref Foorire +1
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CHEVALIER

e chevalier {ou gendarme) est un aristocrate, généralement
issu de Ja noblesse d’épée. Cest un homme de guerre qui
) | sert dans une comette de gendarmerie (une compagnie de

Ry cavalerie lourde, en armure de plates). Sa formation et son
expérience militaires lui permettent, avec un peu de fortune et la faveur
d'un grand, de grimper assez facilement dans la hiérarchie des officiers.
Méme si Pusage des armes 4 fen se répand dans les cornettes de gendat-
merie, le chevalier reste encote un combattant imprégné par la notion
de guerre courtoise. Son sens de Phonneur peut le pousser patfols 4
des actions pleines de panache, mais dépourvues dutilité tactique. Ti a
généralement du respect pout les prisonniers nobles, mais se soucie fort
peu du sort des simples soidats.

CARACTERISTIQUES I . TROUSSEAU ¢

PuissANCE +1, COMPLEXION +1 Un costume de cour & un costurme
de voyage (comprenant des bottes et
COMPETENCES : un pourpoint de cuir), une dossiére

et une veatriére de fer, une lance
SAVOIR : _ d'arcon, une épée & une dapue, un
s Héraldigue +1 cheval & son équipement.
* Stratégic +1 ' .
» Tactique +1 CAGNOTTE :

ENTREGENT ©
* Commrander +1 , Multipliée par 1.
PUISSANCE :
« Armes d'bast +1
ADRESSE :
 Arguebusads +1
. Egﬂiﬁaliﬂﬂ +1
* Esgunive +1
v Fserime +1

LIVRE 1
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7 ¢ goiit pour le thédtre s'affirme au XVI° siecle ; on ioue
toujours des farces sur les places publiques les jours de foire
et de marché, mais on commence aussi 2 ouvrir les salles de
fetemstd) jeu de paume aux troupes théstrales pour y assister 2 des
spectacles plus élaborés. (Voir Livre I: Les spectackes) Les aristocrates
cux-mémes sont friands de thédtre, et invitent de plus en plus souvent
des troupes.

La vie des comédiens nen reste pas moins dure. Existence itiné-
rante et précaire, exposée au brigandage sur les routes, au fanatisrne
des puritains des deux bords, voite tout simplement aux périodes de
crise économique dont le thédtre est toujours la premiére victime. Le
comédien méne done une vie contrastée, partagée entre les succés, les
périodes d’euphorie, et un ordinaire qui frise souvent la misére noise.
Seule la solidasité qui unit les membres d’une troupe les sauve des pires

extrémités.

CARACTERISTIQUES ¢ ADRESSE !
* Jongler +1

SENSIBILITE +1, ENTREGENT +1
TROUSSEAU :

CoMPETENCES *

Un habit bourgeois trés défraichi,
deux masques, trois costumes de

. E!oqmme +1 Divisée par 3.

* Poge +1

SENSIBILITE

o Littérature +1 scéne aux couleurs criardes, des -
* Maguillage +1 produits cosmétiques  (poudres,

ENTREGENT : rouges, mouches), une épée ou une
* Baratin +1 dague de théhtre (inoffensives).
« Chant +1 :
* Comédie +1 CAGNOTTE :
s Danse +1
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COMPAGNON

FA| es compagnons sont des artisans appartenant 2 des « métiers
jurés » (Voir Boutiguier). Ils forment des socictés aux rites
Al sectets, dont les principales fonctions sont la formation
Besgmanl| des apprentis et la solidarité corporatiste. Au cours de son
apprentissage, le futur compagnon doit faire un tour de France, qui

de plusieurs maitres dans les diverses régions o il séjourne. Ainsi le
compagnon hérite-t-dl du savoir-faire de toute la profession, ce ¢qui
fait de lui un ouvrier extrémement qualifié. L'apprenti dédommage ses
maltres en travaillant pratiquement gratuitement pour eux. Lorsquil
termine son apprentissage, le futur compagnon doit réaliser un « chef
deeuvre », Cest-2-dire un objet dans lequel it devra manifester Uexcel-
lence de son savoir-faire. Si le chef d’ceuvre est approuvé, apprenti
devient alors compagnon 2 part entiére : il regoit un anneau (qu'il porte
3 Poreille) et qui signale son statut, et ses paits le rebaptisent par un
sobriquet, qui sera son nom de compagnon. If peut dés lors travailier 2
son compte, en continuant de mener une vie itinérante ou en s'installant
dans une ville. Il est tenu de former 4 son tour des apprentis et de se
montret solidaire avec ses paits.

Les « devoirs » (sociétés de compagnons) deviennent trés puissants
au XVI¢ sidcle, et se comportent de plus en plus souvent comme des
syndicats face aux employeurs des compagnons. En fait, les « devoirs »
sont souvent i la pointe de Pagitation sociale dans les villes.

SENSIBIULITE :

o Evaluation +1

* Orientation +1
ENIREGENT :

= Marchandage +1
PUISSANCE »

* Bagarre +1

CARACTERISTIQUES :

COMPLEXION +1, ADRESSE +1

COMPETENCES :

SAVOIR :
* Une Jangue étrangére +1

CREATION DU |}

s'étale sur plusieurs années, au cours duquel il regoit enseignement -

LIVRE 1
LES REGLES

Choisit 4 compétences dans la liste suivante -
Architecture +1 (SatOIR), Armurerie +1 ($4101R),
Tmprivrerse 41 (SAL0IR), Lire/ Berire +1
(SavoIRy, Lutherie +1 (SENSIBILITE), Pelninre
+1 (SBENSIBILITE), Scuipiure +1 (SENSIBILITE),
Foreer +1 (PUIssance), Ferge +1 (PUISSANCE),
Mensiverie +1 (CoMPLEXION), Travail
du eair (COMPLEXION), Verrerie +1
(COMPLEXION), Céramigue +1
(ApRrESSEY, Conture +1
(ADRESSE), Bbnisterse +1
(ADRESSE), Orfévrerie +1
(ADRESSE)

TROUSSEAU @

2 Un habit de toile solide, un grand
- manteau de voyage, une
» sacoche contenant
les outils de la
spécialité choi-
sie, une dague.

¥ g CAGNOTTE :
(P LAGNOTTE:

Multipliée par 1,5.
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CoUrTiSAN/COURTISANE

7| e courtisan est un parasite mondain, qui vit aux crochets des
|| grands de ce monde pour tenter de se hisser le plus haut
possible dans la hiérarchie sociale. Opportuniste et ambi-
tieux, le courtisan est un hypocrite, soutiant et obséquieux,
sachant oublier son amour propre quand il s’agit de fatrer la vanité des
puissants. Peu scrupuleux par nature, il trahit facilement ses protecteurs
d’hier pour peu que leur fortune vacille, et il se préte volontiers aux
cabales et 2 la diffamation pous discréditer ses adversaires. 1l peut alier
jusqu’a tremper dans les conspirations les plus graves pourvu quil ¥y
trouve son intérét.

CARACTERISTIQUES @ TROUSSEAU :

ADRESSE +1, ENTREGENT +1 "Trois costumes de cour trds élégants,
une épée pour les hommes, un
COMPETENCES : nécessaire 2 maquillage pour les

fernmes, des bijoux pour une valeur
SENSIBILITE : ‘ de 200 livres.

* Maguiliage + 1 (femmes uniquement)
* Perspicacité +1 CAGNOTTE :

ENTREGENT :
* Baratin +1 Multipliée par 3.
* Danse +1
* Etz’qﬂeﬁe +1
» Mendier +1
* Pose +1
ADRESSE :
* Eserime +1 (hommes uniquement)
* Jenoc de dés +1
® Jewsc de cartes +1

LIVRE 1
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AME

"appellation « dame » recouvre plus un stawut qu’une profes-

sion. 1t s’agit du statut des femmes de la noblesse et de la

haute bourgeoisie éduquées pour occuper une haute posi-

tion sociale : épouser un riche parti, lui donner des enfants,
représenter son mati et servir ses ambitions 4 la cour sans lui porter
ombtage, savoir gérer ses affaires et ses domaines §'il est retenu au loin
par la guesre, par une ambassade ou par le service du rol. Sous un vernis
ondain, tour 4 tour frivole ou puritain, ia dame est en fait une actrice
discréte mais influente de la vie politique 4 la cour.

CARACTERISTIQUES @ TROUSSEAT :

SENSIBILITE +1, ENTREGENT +1 Deug costumes de cour trés élégants,

, un nécessaire 4 maquillage, une
CoOMPETENCES @ haguenée harnachée. ‘

SAOIR - CAGNOTTE :

o T ire/ Fierire +1
SENSIBILITE ; Muttipliée patr 1,5.
« Instrument de musigne +1
¢ Perspicavité +1
ENTREGENT -
*+ Baratin +1
* Danse +1
» Etiguette -1
o Discrévion +1
* Ppse +1
ADRESSE :
« Bguitation +1

LIVRE 1
LES REGLES
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DROLESSE

a drdlesse est la gueuse des bas quartiers ; C'est la filie de
joie qui rode dans le sillage des armées et vend son corps
aux soldats, c’est la servante des maisons de bains qui
z aguiche les clients et se fait verser un généreux pourboire
pour partager leur baquet, C’est I'accoste chambricre daubetrge qui finit
dans le lit de Phote de passage et fait les poches de ses chausses avant
de disparaitre au matin... On la trouve aussi faisant office d’appét pour
le compte de caimans et de coupe-jarrets, ou encore officiant au milieu
de troupes de comédiens itinérants qui arrondissent leurs recettes grice
au chapardage ou grice & quelques passes avec les spectateurs les plus
égrillards...

CARACTERISTIQUES : TROUSSEAU :

COMPLEXTON +1, ENTREGENT +1 Un costume débraillé & aguicheur,

une fiole de parfum, des produits
COMPETENCES : cosmétiques {poudre, mouches,
' rouge), un couteau de jet.

SENSIBILITE :
* Magsillage +1 CaAGNOTTE :

* Perspicacité +1
ENTREGENT Multipliée par 1,5.
» Baratin +1
o Danse +1
» Marchandage +1
* Posg +1
PuUissance :
+ Bagarre +1
ADRESSE
« Détronsser +1
» 5S¢ cacher +1

LIVRE 1
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gctivain public est un artisan de la copie. Tl tient souvent une
modeste échoppe dans les bourgades importantes (comme
_ les villes dotées d’un parlement) et vend ses services aux .
illettrés ¢ui ont besoin de lire ou d’écrire un docusment. La
plupatt de ses clients lui demandent de rédiger des textes 4 vocation
notariale ou juridique : testaments, lettres de réclanvation adressées 4 un
pazlement, accords de venie. Les élites étant cultivées, Pécrivain public
possede une clientéie essentiellement populaire, rarement fortunée ; ses
honoraires sont donc modestes, et ¢'il connalt dans le détail nombre de
sectets de gens du petit peuple, il fraie rarement avec les membres de la
haute bourgeoisie, de la noblesse ou du clergé.

CARACTERISTIQUES ! TROUSSEAU :
SAavoir +1, ENTREGENT +1 Lin costume de petit-bourgeois, uae
paite de besicles, un lot de plumes
CoMPETENCES : - et d'encriers, de la cite 4 cacheter, 3
mains de papier (100 feuilies), une
Sarom £critoire portative.
« Droit +1 )
+ Latin +1 : CAGNOTTE :
o Lire/ Eerire +1
SENSIBILITE Multipliée par 1,5

o [ attérature -+

¢ Perspicacité +1
FINTREGENT ©

s Filoguence +1

» Marchandage +1
ADRESSE : ‘
» Calligraphie -+

o Jenxc dg cartes +1
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(GENTILHOMME

A ¢ gentilhomme est un aristocrate disposant au moins de’

lancer dans une catriére ecclésiastique ou militaire pour
vivre, Pris dans le réseau dense des clientéles des grandes
familles nobles et toujours susceptible d’étre sollicité par le pouvoir
royal pour servir la couronne, le gentilhomme meéne une vie sociale et
politique souvent riche. C’est en général un homme mélé, capable de
s'occuper de la gestion d’un domaine, de défendre son rang 4 la cour
et de servir dans une armée en période de guerre, voite d’occuper une
position d’officier. '

CARACTERISTIQUES : TroussEaU @

PuissaNceE +1, ENTREGENT +1 Un costumeé de cour & un costume
’ de voyage (comprenant des bottes
CoMPETENCES : et un pourpoint de cuit}, une épée
& une dague, un cheval & son équi-
SAVOIR : ) : pement.
© Héraldigne +1
* Infenidance +1 CAGNOTTE :
SENSIBILITE ;
* VVénerie +1 Multipliée par 1,5.
ENTREGENT :
» Commander +1
o Danse +1
. Biiq:retfe +1
ADRESSE
o« Arguehusade +1
o Fiyerimme +1

° Eqm'mffaﬂ +1

quelques terres et d’une pension, qui n’a pas besoin de se

LIVRE 1
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e greffier est un secrétaire détaché auprés d’un parlement,
dont le role principal est la transcription des minutes d'un
procés, leur conservation ainsi que celle des pieces de
procédure et la délivrance de leurs copies. I} arrive parfols
quil soit délégue par un magistrat pour prendre une déposition ou
effectuer quelques vérifications d’usage — quartiers de noblesse dun
gentilhomme au titre douteus, enquéte de moralité au sujet d’un digni-
taire qui vient d'acheter une charge et cherche 4 se faire coopter par ses
pairs dans son office... Bien qu’il occupe une position subalterne, théo-
riquement fermée 4 toute possibilité d’ancblissement, le greffier dispose
d’un certain pouvoir car i 2 accés A une foule d’informations d’ordte
ptivé ou public, et car c’est par son intermédiaire quon peut saisir une
chambre dune affaite. Cest lancétre lointain du fonctonnaire adsminis-
gratif tatillon, jaloux de ses. prérogatives, toujours prét 4 faire sentir son
pouvoir en muldpliant les obstructions.

Quelques greffiers peuvent toutefols accéder 2 la noblesse ; 1l s'agit
de ceux qui achétent ou obtiennent les charges de secréraire royal ou
de notaire royal, ils acquidrent généralement leur titre au bout de vingt
ans de service, et testent toujours déconsidérés par les membzes de la

noblesse d’épée.

CARACTERISTIQUES : ENTREGENT !
o Baratin +1
Sa0m +1, ENTREGENT +1 o Diserétion +1
= Intimidation +1
CoMPETENCES : « Posz +1
ADRESSE ;
SAVOIR * Calligraphie +1
o Comprabifité +1
s Droit +1
o Latin +1

s Lire/ Eerire +1

CHAPITRE 3
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TROUSSEAU :

Un cosmame de petit-bour-
geois & une robe de
magistrat, une paire de
besicles, une écritoire
portative, un lotr de
plumes et d'encriers,
de i cire 4 cacheter,

5 mains de papier (100
feuilles).

CAGNOTTE :

Multipiiée par 2,
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(GUERISSEUSE

a guérisseuse est souvent une femme du peuple connue
pour son « don » Elle impose les mains, elle retire le mal,
elle lutte contre les mauvais esprits avec des bribes de

| pridres et dlincantations, et elle posséde généralement une
excellente connaissance des vertus curatives des plantes. Il arrive quelle
soit marginale, quelle vive hors du village ou de la bourgade, mais il
s'agit généralement d’une femme trés bien intégrée 4 la communauté,
avec mari et enfants, qui ne s'entoure d’aucune aura de mystére. On
la considére souvent comme un peu sorciére, mais c’est une « bonne
sorciére », qui se sert de ses dons pour faire le bien et non le mal, et
on fa respecte plus qu'on ne la craint. Toutefols, il suffic souvent d'une
crise grave, d’une épidémie inexpliquée qui décime le bétail ou d'une
averse de gréle qui détruit les récoltes pour que la confiance se mue en
méfiance, et pour que surgissent les premiéres délations pour « sorcel-
letie » auprés du curé...

CARACTERISTIQUES : o Chirnrgie +1
; ' » S¢ cacher +1

SAvom +1, SENSIBILITE +1 * Filage +1

COMPETENCES : TROUSSEAU :

SA4v0mR Un costume de paysanne, des gris-
o Connaissance des simples +1 gris et des armulettes en os, un biton,
o Médecine +1 une besace contenant 2 belladones,
SENSIBILITE : 2 fougdres miles cueillies la nuit du
* Perspicacité +1 solstice d'été, 2 asarets.

ENTREGENT :
* Baratin +1 CAGNOTTE :
« Intimidation +1 '

ADRESSE Multiptiée par 1,5.

* Bracomnage +1
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TOURNALIER/
[OURNALIERE

¢s journaliers sont des pauvres parmi les pauvres. Ce sont
généralement des gens du bas peuple qui o'ont que leurs
bras pour fortune, et qui louent leurs services 2 Ja journée.
La grande majorité est constituée douvriers agricoles qui
trouvent de Pemploi pour les semailles, les moissons et les vendanges,
mais qui ont le plus grand mal 4 subsister 4 la mauvaise saison, quand
Pembauche se fait rare et la bise féroce. J.a misére les jette souwvent sur
les routes ou ils errent de village en village en quéte d’un pew de travail.
Ce sont les premiéres victimes des crises économiques, des famines,
des épidémies et des guetres, et beaucoup finissent par sombrer dans la
mendicité, la prostitution occasionnelle ou la délinquance pour survivre.

CARACTERISTIQUES * ADRESSE :

* Bracosrage +1
CoMPLEXION +1, ADRESSE +1 s Cintare +1
' o 8o cacher +1
CoOMPETENCES ! * Fisgaive +1
« Filage +1 {femmes uniquement)
SENSIBILITE ! e Péche +1
» Ovientation 41
FNTREGENT ! ‘ ' TROUSSEAU :
« Discrétion +1 .
PUISSANCE Des hardes de gueux, une besace,
* Bagarre +1 - un biton.
COMPLEXION ¢

« Menuiserie +1 (hommes uniquemnent) CAGNOTTE ¢

Divisée par 2.
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LARRON

e larron est le truand de I'époque (que U'on appelle souvent
« caiman » au XVI* siécle). Clest un voleur qui vit de larcins,
de tricheries, ou en louant ses services d’homme de main.
2} 1l peut opérer en ville en tant que voleur 4 la tre ou en
tant que « crochetcur » {cambrioleur), ou dans les campagnes dans une
bande de brigands — les routes en sont infestées an XVI® siécle. On le
trouve souvent dans les groupes de pillards ¢ui maraudent dans le sillage
des armées, et il est le premier 4 profiter des guetres civiles pour se
semplir les poches des biens des victimes.

CARACTERISTIQUES : TROUSSEAU :

|| PERSONNAGE |§

trois dés en 0s, un jeu de passes,
COMPETENCES :

CAGNOTTE ¢

COMPLEXION +1, ADRESSE +1 Des hardes de gueux, une dague,

LIVRE 1
LES REGLES

ENTRECENT :
* Baratin +1 - Multipliée par 1,5.
o Diserétion +1 '
o Intimidation +1

PUISSANCE ©
* Bagarre +1
o Fipreer +1
o Lutte +1

ADRESSE :

o Crochetage +1

» Diérrousser +1

‘o Se cacher +1

CHAPITRE 3
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¢ libraire est un homme d’affaires souvent aisé, qui tient
commerce dans les bourgades importantes et les grandes
villes. Il est 4 la fois éditeur, imprimeur et marchand de
livres. I met donc en vente les ouvrages qu'it 2 achetés (e
droit d’auteur n'existe pas 3 époque) et qu'il & imptimés dans un atelier
ot il fait travailier typographes, graveurs et relieurs. Ses activités Fame-
nent 2 fréquentet les élites sociales et intellectuelles de sa région : poetes,
érudits, anatomistes, juristes, artistes, maitres des colleges et des universi-
tés... et hautes autorités religieases, toujours trés soupgonneuses au sujet
de la diffusion du livre. En tant quimprimeur, le libraire est souvent
contacté par divers partis politiques ou religieux, pour publier libelles,
pamphlets et placards (affiches ou tracts) de propagande. 1l se retrouve
donc trés souvent associé aux polémiques et aux affrontements des guer-
res civiles. Dans le meilleur des cas, son implication reste morale ; mais it
n’est pas rare gue son COMMELCE OU sa vie s retrouvent menacés par des
procédutes judiciaires, voire par des spadassing ou des émeutiers...

CARACTERISTIQUES 1 ADRESSE :
 Calligraphie +1

Savoir +1, ENTREGENT +1
TrOUSSEAU :

COMPETENCES @

Un costume de petit-bourgeois, un
SAVOIR : livte de comptes, des plumes et une
» Comptabifits +1 = Imprimerie +1 main de papier (20 feuilles), une

o Latin +1 o [ire/ Berire +1 vingtaine de livies 4 vendre,
SENSIBILITE : :

« Littérasnre +1 CAGNOTTE !
ENTREGENT ;

* Baratin +1 * Biogense +1 Multipliée par 3.

* Marchandage +1

| CHAPITRE 3
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MAGISTRAT

7 ¢ magistrat est un « noble de loix » (3 partir de 1602, on
il commencera 2 dire un « noble de robe ») qui siége dans
Je parlement de justice d’'une grande ville francaise. Sa
=l fonction officielle est celle d’un juge, mais I'assemblée des
magistrats posséde également un pouvoir législatif et exécutif au niveau
local (un peu comme un conseil municipal actuel). Dans les grandes.
cités du royaume dotées d’un patlement, le pouvoir des magistrats est
parfois suffisamment fort pout que le roi hui-méme soit forcé de négo-
cler avec la chambre.

Le statut social des magistrats varie. Ceux qui tiennent leur place
de leur pére sont généralement des nobles de cloche. Ceux qui vien-
nent d’acheter leur chasge peuvent étre nés bourgeois ; dans ce cas, s
doivent passer un examen oral en latin et en droit devant leurs futurs
pairs et &tre cooptés par ceux-ci pour &tre adinis 2 siéger au patlement.
Ces nouveaux magistrats ne bénéficient parfois que dune noblesse
graduelle : seul leur fils ainé, 8'il reprend la charge paternelle, sera consi-
déré comme un aristocrate a part enticre.

CARACTERISTIQUES ! FNTREGENT !
‘ « Commeander +1
SAVOIR +1, ENTREGENT +1 + Blognence +1
s [ntimidation +1
COMPETENCES : » Pase +1

SALOIR
* Comptabilité +1
s Droit +1
o [atin +1
o Lire/ Ficrire +1
SENSIBILITE :
* Perspizacité +1

CHAPITRE 3
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TROUSSEAU :

Un costume de gentifhomme
& une trobe dlavocat, une
épée (pour un personnage
noble} ou une canne (pour
un personnage rotugier),
une main de papier (20
feuilles), un cornet d'encre

& cinq plames, cing livies

de droit imprimés a Paris

ou i Poitiers.

CAGNOTTE :

Multipliée par 3.
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¢ manouvtier est un homme de peine qui travaille sur les
chantiers : terrassier ou portefaix, il est chargé des travaux
les plus durs et les moins bien payés. Entre deux embau-

=skd ches, il méne souvent une vie vagabonde et misérable, en
quéte de travail. Certains manouvriers sombrent dans la mendicité ou
la petite délinquance ; d'autres, en temps de guetre, s'engagent dans les
enseignes de pionniers qui creusent les tranchées de siége, déplacent en
équipe les canons sur les champs de baraille ou fabriquent des ponts de
bateaux sut les riviéres barrant Pavancée des troupes.

CARACTERISTIQUES ¢ TROUSSEAU :

baton, une besace,
COMPETENCES :

CAGNOTTE :

COMPLEXION *+1, ADRESSE +1 Un costume de paysan rapiécé, un -

PurssaNcE : .
« Bagarre +1 : Multipiiée par 1.
COMPLEXION :

o Menuiserie +1
o Natation +1

ADRESSE : °
* Bracosnage +1
e Se cacher +1
* Fscalade +1
* Esqusive +1

» Jec de dis +1

o Lancer +1

LIVRE
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¢ médecin, appelé aussi « physicien », est un érudit trés pres-
tigleux au XVI siécle. Apres avoir suivi des études universi-
taires — qui le distinguent du barbier ~ le médecin préte le
¥ serment d’Hippocrate et s'installe dans une grande ville. 11 B
arrive aussi qu'il soit recruté au service personnel de grands aristocrates g
comme les princes du sang. Seuls les membres de Pélite sociale peuvent
avoir recours 4 ses services : le prix moyen d'une consultation est dun
éeu, prix exorbitant pour le peuple et la petite bourgeoisie. Inutie de *
préciser que les médecins sont riches, suffisamment pour se payer les =
services d’un ou deux barbiers qui leur servent d’auxiliaires.

Tes médecins sentourent d'un décotum tres thédtral ; ils parlent
latin, sappellent mutuellement « doctor » ou « doming » et vont jusqu’a
latiniser leur nom. Ils fondent leurs diagnostics sus le théme astral
de leurs patients, tiennent des digressions savantes, et accompagnent
fréquemment leurs prescriptions de pritres et de formules pieuses 4 7
séciter plusieurs fois par jour pour chasser ke mal... _

Au xvie siecle, la médecine bouillonne didées nouvelles et de
polémiques. Bn schématisant, il existe deux grands courants de pensée
médicale : les partisans de Galien, défenseurs de la médecine médiévale, -
face aux anatomistes et chirurgiens, qui se réclament en particulier des
ceavres de Fanatomiste André Vésale et du médecn Paracelse. La vieille -
école médicale s"appuie sur les ouvrages de Claude Galien, un médecin -
grec du 1 sigcle de notre &re qui a développé la céiébre théorie des
« humeurs » Ces médecins traditionalistes émdient leur science dans
des livres plutdt que sur des sujets ; ils fondent leur diagnostic sur
Pexamen du pouls, de fa langue et de Purine, voite sur le simple témoi-
gnage de Jeur patient. Ils ne se-livrent jamais 4 des soins chirurgicaux,
tAche ingrate et dégradante dont ils se déchargent sur leurs auxiliaires.
barhiers. La nouvelle école médicale, quant 4 elle, préne lexploration

anatomique du corps humain, et gappuie particulierement sur le traité:
De bumani corporis fabrica, publié en 1543 2 Bile par André Vésale, un
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jeune professeur d'anatomie. Les anatomistes réfutent les erreurs de
Cralien et des médecins médiévaux et redonnent ses lettres de noblesse
3 la chirurgie. Des médecing comme Francois Rabelais n’hésitent pas
3 « déchoir » en pratiguant des « anatomies » (dissections), parfois illé-
gales, pour améliorer leur connaissance pratique du corps humain ; ils
pratiquent également des opérations chirurgicales (essentellemnent des
soins de blessures et de fractures, parfois I'opération de hernies étran-
glées). Comble de scandale aux yeux des:tenants de l'ancienne école,
certains chirutgiens barbiers dépourvus de formation universitaire
publient des ouvrages qui révolutionnent la médecine. (Cest le cas du
célebre Ambroise Paré) Une autre pomme de discorde vient se greffer
sur la premiére : les partisans de Galien prénent une médecine purgative
(4 base de saignées, de purges, de ventouses et de lavements) alors que
les partisans de Paracelse défendent une médecine chimique, basée sur
administration de mercure, de plomb, d’atsenic ou d’antimoine.

La quetelle entre les écoles médicales est trés vive — d’autant plus
vive qu'elle glisse souvent sur le terrain religienx, les anatomistes bous-
culant les interdits et la science de l’ﬁg]ise...

CARACTERISTIQUES ¢ ADRESSE ;
» Chirargie +1

SAarorr +1, ENTREGENT +1
TROUSSEAU :

"COMPETENCES @

Un costume bourgeois, un masque
s Savom s i bec, une sacoche contenant une

s Alchimie +1 " matula (urinoir en  wverre), une
-« Anatomie +1 cuvette, trois aiguilles de chirurgien
- Connaissance des simples +71 et trois Jancettes.

* Grec ancien +1

© o Latin +1 CAGNOTTE :
s Lire/ Ecrire +1
-« Médecine +1 Multipliée par 3.
S ENTREGENT : ‘

‘® Baratin +1
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tantes ¢t les délégations envoyées auprés des
grands aristocrates qui servent de chefs '
mikitaires 4 la Réforme sont autant
dactivités qui jettent les ministres

au ceeur des guerres civiles.

e ministre est un cadre religieus protestant. Cest toutefols -
un lsic car Jean Calvin 2 abandonné la cérémonie de Pordi- 7
nation qui distingue le clerc du laic. Le ministre porte donc

i Ihabit bourgeois, peut se marier et avoir des enfants.

Au sein de PEglise réformée, on trouve quatre types de ministres ;.
les docteurs, les pasteurs, les anciens et les diacres. Au cours du xvie
sidcle, il existe trés peu de docteurs en France (voir Théolgiern, profes- -

CARACTERISTIQUES :

SAVOIR +1, ENTREGENT +1

COoMPETENCES !

sion plus appropriée pour ce type de ministére). Le pasteur est le minis- SAVOIR :
tre chargé du préche dominical et de la célébration de la sainte Céne, . o Gree ancien +1
quatre fois par an (& Noél, Piques, Pentecdte et le premier dimanche o Flébren +1
de septembre). Au XVI® siecle, le pasteur est souvent un missionnaire o Latin +1
chargé de précher la Réforme dans les provinces catholiques et de * Liref Fevire +1
convertir les « papistes » & la foi réformée. Jusque vers le milieu des = Thevlogie +1
années 1560, la majorité des pasteurs sont nommés par fean Calvin ENTREGENT :

» Chant +1

ou par ta compagnie des pasteurs de Genéve, aptés avoir été formés 4 -
Genéve, Lausanne ou Strasbourg. A pattir de 1561, la premiére acadé-
mie protestante, fondée 4 Nimes, commence i former des pasteurs 3.
lintérieur du royaume. :

Quand il commence & faire des convertis ct i célébrer le préche
dans une bourgade, le pasteur missionnaire y foade une « église plan-
tée ». Lorsque les membres de cette communauté sont saffisamment.
nombreux, le pasteur forme un « consistoire » (conseil), composé pat
lui-méme, par des anciens et par un ou plusicurs diacres. Les anciens
sont des notables, cooptés entre eux, qui ont pour fonction de veiller
aux bonnes meeurs des croyants. Les diacres sont des ministres chargés
de Passistance aux pauvres. Une église réformée qui dispose d'un pasteur
et d"un consistoire devient une « église dressée ». i

Les ministres, en particulier les pasteurs et les anciens, ont souvent
une impottante activité religieuse et politique. L’organisation semi-dé-
mocratique de Péglise réformée, 'évangélisation des territoires catho-
liques, les collectes d’atgent destinées 2 Pentretien des troupes protes-

o Commander +1

e E/oqmﬂce +1
« Intimtdation +1

TROUSSEAU ¢

Un costume bourgeois de
couleur sombre, trés sobre,
-un exemplaire de I'Ancien
‘Testament traduit en fran-
“gads, un livre de psaumes
-_'_traduits en frangais,

:CAGNOTTE :

Multipliée par 1,5.




CHAPITRE 3
CREATION DU
PERSONNAGE

LIVRE 1
LES REGLES

[ENDIANT/MENDIANTE

¢ mendiant est un marginal qui a dégringolé jusqu’au bas de
Péchelle sociale et se trouve réduit 4 solliciter la compassion
d’autrui pour tenter de survivre. Il posséde souvent un passé
tragique — famille ravagée par la guerre ou les épidémies,
condamnation pour un crime, soldat mutilé sur le champ de bataille...
La précarité de son existence contribue 4 multiplier ses disgrices physi-
ques : la malnutrition déchausse ses dents, les maladies de peau et la
vermine lui donnent chancres, scrofules et pelade. Certains atttapent
{ou simulent) des maladies plus graves pour attendtir ou épouvanter les
passants, et augroentes ainsi les aumones encaissées...

La plupart du temps, les mendiants sombrent trés vite dans la petite
délinquance. Pour garantir feur sécurité, is se tassemblent en bandes de
gueux et de créve-la-faim, et commettent divers délits — larcins, muti-
lations d’enfants pout apitoyer le passant... En périodes de troubles, ils
profitent des émeutes pour se liveer an pillage, ou maraudent dans le
sillage des armées pour brigander ce qui peut I'étre dans les bourgades
mises 2 sac par les soldats.

CARACTERISTIQUES @ ADRESSE :
] o Détrousser +1 o 8¢ cacher +1
CoMPLEXTON +1, ENTREGENT +1 e Bsquive +1

COMPETENCES * TROUSSEAU !

ENTREGENT : Des hardes de gueux infestées de
* Baratin +1 s Comédie +1' vermine, une sébile, un biton.
o Diiscrétion +1 * Mendier +1

PUISSANCE : CAGNOTTE :
* Bagarre +1

COMPLEXION : ' Divisée pat 3.

o Dive bouteille +1

i| CREATION DU ]
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7 o moine est un religieux régulier, Cest-d-dire un religieux
qui ordonne son existence selon les tégles dun ordre
monastique. 1l 2 suivi un noviciat, parfois trés long, avant
3| de pronoricer les veeux solennels qui lui ont permis d’entrer
dans une communa.ité monastigue. Un moine n’a pas forcément regu
le sacerdoce, Pordination qui ferait de lui un prétre.

Tl exdiste de trés nombreux ordres monastiques au XVi° siécle. Aux grands
ordres médiévaux (bénédictin, cistercies, franciscain, dominicain) voat s¢
rajouter des ordres plus récents, fondés aux XV et XVI® siécles, comme les
pinimes ou les jésuites. Depuis le X siécle existait une scission entre les
ordres riches {comme les bénédictins) et les ordres pauvres (comme les fran-
ciscains). A partir du xv° siécle, de nombreux moines, désireux de rapprocher
l’ﬁg]isa du modéle du Christ, créérent de nouveaux monastéres ou le veen
de pauvreté était respecté, Il s'agit de communaité ol Lon suit lobservance.

rameaux des ordres anciens (es cordeliers sont des franciscains observants,
les jacobins sont des dominicains observants), voire vont générer des ordres

de Pobservance fournissent de nombreux prédicateurs charismatigues, aussi
bien écoutés par le peuple que par Paristocratie. Certains de ces prédicateurs
se convertiront 4 la Réforme et figureront parmi ses propagateus, mais la
plupart sesteront fidéles 4 la foi catholique, et feront office de fer de lance de
la Contre-Réforme et des mouvermnents ligueurs.

A Popposé des prédicateurs mendians, on trouve aussi des moines
mus par Pambition, qui tentent d’acquérir une haute position sociale en
gravissant les échelons hiérarchiques de leur ordre. Les prieuss et les

tent souvent sur Vautorité de Pévéque dans son propre diocése...

Ces communautés monastiques vont contrdbuer 4 la création de nouveaux .
totalernent nouveaux (les minimes, un ordre mendiant). Ces ordres adeptes ENIREGENT :

i: ADRESSE :

TROUSSEAU :

" Unerobe etun mantean de moine
abbés ont généralement des pensions confortables, voire de la fortune, et : ’
peuvent exercer un role politique local influent. Les chanoines (membres
d’un chapitre cathédral) possédent des revenus impoxtants, des tnaisons -
particulires plus proches de la gentilhommiére que du cloitre, et empié-

- CAGNOTTE :

- Divisée par 2.
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Quels que solent leur ordse, leur conception de PEglise et de leurs
devozrslrehgieux, les membres du clergé régulier sont en premiére ligne
des polémiques et des troubles des guerres de religion. Ce sont les premié-
res victimes des bandes de huguenots armés, et on les voit de plus en
plus souvent prendre les armes pour lutter contre Ihérésie. Les armées
de lva Ligue et de la Sainte Union compteront des compagnies entiéres de
moines sanglés en corselet de fer et morion, arquebuse 2u poing,

CARACTERISTIQUES :

SAavOIR +1, SENSIBILITE +1

COMPETENCES @

SAVOIR :
* Conniaissance des simples +1
o Latin +1
o L ire/ Eerire +1
* Thévlage +1
* Angéolggie +1
SENSIBILITE :
* Enfyminure +1

o Chant +1
* Diserdtion +1

* Caliipraphie +1

un chapelet, un livee d'heures.
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de la société, on rencontre ée nombreux musiciens dans le
royaume. La plupast sont des artistes itinérants, au statut
précaire, qui viennent animer les fétes populaires ou les
bais cie l’arlstocraue Beaucoup sont intégrés aux troupes de comé-
diens ambulants (voir Comédier), et accompagnent les passages chantés
des pastourelles et des mascarades. Les plus chanceux entrent dans la
domesticité daristocrates et de mécénes ; en effet, chez les grands, on
voit nombre de nobles se faire accompagner par leur joueur de luth,
qui a pour fonction de les distraire ou de leur servir d’émissaire dans
leurs aventures galantes. [X’autres musiciens travaillent en collabora-
tion avec de grands poétes, afin de mettre en musique leurs sonnets
et leurs madmgaux

ia rnusxque profane étant associée 4 Ja danse et 4 la frivolité épicu-
rienne de la poésie galante, les musiciens peuvent étre mal acceptés par les
calvinistes ; aussi les trouve-t-on essentiellement en milien catholique.

CARACTERISTIQUES : : BNIREGENT
¢ Chant +1

SENSIBILITE +1, ADRESSE +1 « Comédie +1
* Dawuse +1

CoMPETENCES : > Pose +1

SAVOIR : TROUSSEAU :
* lialien +1
SENSIBILITE : Un costume de voyage défraichi,
* Composition musicale +1 un costume de cout un peu usé, les -
* 17 instranient de masigre +1 instruments de musique malttisés.
2 instrament de musique v
* Latheric +1 CaGNoOTTE :

Multipliée par 1,5.
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7| 2 nonne est une religieuse réguliére, qid ordonne son exis-
| tence selon la tégle d'un ordre monastique. Elie a suivi un
noviciat, pacfois trés long, avant de prononcer les veeux
i solennels qui lui ont permis d’entrer dans une communaute
monastigque.

Les ordres féminins ont suivi sensiblement la méme évolution que
les ordres masculins. Comme chez les moines, nombre de communaun-
tés féminines ont adhéré A lidéal de Fobservance (voir Moingy. Clest
particuliérement le cas des dominicaines, ¢ui adoptent rmassivement un
idéal de pauvreté. Moins tournées vers la prédication que ies moines,
les nonnes n’én conservent pas moins dimportantes fonctions sociales.
On les trouve souvent dans les hospices et les hotels-dieu, soignant les
malades et les miséreux. Nombre de couvents accueillent les jeunes
filles de bonne famille et leur prodiguent une bonne éducation, ou
offrent une reteaite confortable 4 des dames pieuses désirant passer leur
vieiliesse dans le calme d’un cloitre.

Les religicuses de boane famille peavent avoir de belles possibilités
de promotion au sein de la hiérarchie de leur ordte. Abbesses et chanoi-
nesses disposent de revenus importants et d'une certaine influence dans
les milieux de la bourgeoisie et de fa noblesse, en particulier grice & leurs
écoles pour jeunes filles, Leur autonornie et leur poids politique restent
toutefois bien moindres que ceux de leurs homologues masculins.

o Liref Ferire +1
* Médecine +1
» Théologie +1

CARACTERISTIQUES ¢

SENSIBILITE +1, ENTREGENT +1

« Angéologre +1
COMPETENCES : ENTREGENT :
s Chant +1
SALOIR ; o Discrétion +1
» Connaissance des simples +1 ADRESSE :
» Latin +1 « Couture +1
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TROUSSEAU :

CAGNOTTE ;
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Une robe, une coiffe et un manteav
de nonne, un chapelet, un lvre
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PARFUMEUR/PARFUMEUSE

F% es parfumeurs sont les esthéticiens du XvI° siécle. Dans
des villes crasseuses, empestées par les ordures et le purin,
ils fournissent pommades, fumigations et senteurs dont le -
Bzl bouquet vient soulager le nex délicat des élégants. Versés: -
dans les arts cosmétiques, ils prodiguent également des soins de beauté .-
i la chevelure et au teint de ces dames, et taillent, frisent, voire teintent
fes cheveux et la batbe des gentlshommeés mondains. Dotés de solides
connaissances sur les vertus des plantes aromatiques et de leurs essen-
ces, familiers des échoppes d’apothicaires, on fait parfois appel 4 leurs '
services pour concocter des produits moins innocents que des eaux de -
senteur. Selon la rumeur, certains parfumeurs sauraient aussi préparer
philtres d’amour, potions abortives ou poisons subtils...

Certains parfumeurs tiennent boutique. La plupart, cependant,
appartiennent 2 la domesticité de riches particuliers, bourgeois, ecclé-
siastiques ou nobles. Leur travail consiste non seulement 4 veiller &
Pélégance de leurs maitres, mais aussi  parfumer en antichambre les -
visiteuts, afin de les purifier des relents de la rue. Leur fonction, quis
les met sans cesse en contact avec la bonne société, en fait des espions
efficaces et des conseillers écoutés. :

CARACTERISTIQUES : TROUSSEAU :

SENSIBILITE +1, ENTREGENT +1 Un costume de bourgeois(e) .
élégant(e), une cassette remplie de.
COMFETENCES : produits cosmétiques  (poudres, .

fards, rouges, mouches), une:

SAVOR - cassette remplie de fioles d'essences’

* Alchindz +1 * Parfiomerse +1 de fleurs, une fioke de poison.

s Connatssance des simples +1
SENSIBILITE ; ' CAGNOTTE :

o Maguillage +1 < Perspicacité +1
ENTREGENT ; , Multipliée par 2,

* Baratin +1 *+ Edignette +1

« Diserétion +1 » Marchandage +1
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PEINTRE

es peintres sont des artistes fort appréciés et fort demandés
au ¥VI¢ siécle. Aprés un apprentissage souvent long dans
il Datelier d’un maltre, le peintre dispose d’une solide culture

gams]| oénérale : il malttise non seulement le dessin et les secrets de
fabrication des couleurs, mais i} posséde aussi de solides notions d’ana-
tomie, d’architecture, d’histoire religieuse et de mythologie. Il continue
généralement & travailler dans un atelier collectif, ou, sl posséde un
certain renom (et la fortune subséquente), il ouvre son propre atelier et
prend des apprentis. Il arrive qu’il voyage, pour se familiariser avec les
écoles de peinture flamande et iralienne.

Ses toiles sont presque uniquement des ceuvres de commande. Il
peut travailler sur des fresques, des tableaux allégoriques, des tableaux
religieux ou encore des portraits. Au bout de quelques années, cela lui
petmet d’avoir tout un réseau de relations au sein de la noblesse et du
haut clergé du royaume. Les peintres les plus célébres peuvent méme
se voir attribuer les revenus d’une abbaye {ils deviennent alors abbés

jiberté.

CARACTERISTIQUES : ENTREGENT
- * Ensejgner +1
SENSIBILITE +1, ADRESSE +1 COMPLEXION
. « Dive bonteille +1
COMPETENCES : ADRESSE :
* Calligraphie +1
SAvoIr : * Jesse de cartes +1

»_Anatormie +1

v Architecture +1
SENSIBILITE ¢

» Dessin +1
o Enluminure +1
* Peinture +1

commendataires), ce qui leur permet de se livrer 4 leur art avec plus de

LIVRE 1

LES REGLES
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TrROUSSEAU :

Un costume de voyage défraichi, un costame de cour
un peu dépareillé, deux chevalets (un grand et uvn
petit), une cassette remplie de pigments (métalliques,
roches pilées, végéraux, animaux), un lot de pinceaux,
un lot de mines de plomb, trois toiles.

CAGNOTTE :

Multipliée par 1,5,
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PETARDIER

e pétardier est un artileur/artificier. Dans une armée, i
dépend du grand meitre de Partillerie. Sa spécialit¢ est
le « pétard », c’est-d-dire la bombe 2 la poudre noire. La

st orenade 4 méche n'existe pas encore au XVI° sigcle, mais les
explosifs sont souvent mis & contribution au cours des siéges, voire au
cours des batailles en rase campagne. On a recours au pétardier pour
faire sauter une mine sous un rempart ennemi, pour faire exploser les
portes d'une forteresse (Henri de Navarre s’empara de Cahors de cette
facon) ou pour faire partir en fumée le bagage d’une armée hostile -
Iamiral de Coligny fit ainsi sauter une partie du train de Partillerie royale
au cours de la premiére guerre civile. ‘

Le pétardier est donc un soldat aux compétences précieuses. Cest
aussi un soldat qui méne une existence extrémement risquée... Car la
poudre noire et les méches sont loin d’étre fiables, et les accidents sont
dévastateuss. De plus, l'ennemi, dés qu'il repére un pétardier, a toujours
tendance 2 le tenir sous un feu nourtd pout tenter de sABVEr SEs OUVIAZES
défensifs. Une balle d’arquebuse dans le tonnelet de poudre gu’on porte
sous le bras, ¢a ne pardonne pas... Bref, seules de véritables tétes britlées
exercent ce périlleux métier. ‘

CARACTERISTIQUES : PUISSANCE :
* Bagarre +1
Savom +1, ADRESSE +1 + Foreer +1
COMPLEXION :
COMPETENCES : o Menuiserie +1
AADRESSE :
SAvoIr ; * Arguebusade +1
o Architecture +1 - : * Esguive +1
*_Armnrerie +1 o Lancer +1

« _Ariiflerie +1
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Une liveée de soldat un peu
% défraichie, un tonnelet de

§ 5 livres de poudre noire,
) une méche de 50 pieds,
un  pistolet a rouet,
ttois poires 4 poudre
(trois charges) et trois
plombs, un poignard
& un briquet 4 silex.
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PHILOSOPHE

énéralement, la philosophie n'est que Potinw (le loisir, au
sens noble) du philosophe du XvI® siécle. Celui-ci exerce
officiellement d’autres fonctions: ecclésiastique, profes-
seur, diplomate (comme Machiavel ou Montaigne} ou
‘magisteat (comme La Boétie).

Le philosophe est un humaniste, doté d'une grande curjosité intel-
lectuelle et dune solide culture générale. Il a lu la plupart des grands
philosophes de I'Antiquité (Platon, Aristote, Plotin, Cicéron) et bon
nombre de théologiens et de Péres de I'Eglise (saint Augustin, saint
Thomas &’Aquin, Raymond Sebon), qui lui ont donné une grande
ouverture d’esprit et un certain nombre de repéres conceptuels. 11 COMPETENCES : R
s'intéresse également au droit, 4 Thistoire, aux grandes découvertes, 2 - : - ‘k;ét:f" S

CARACTERISTIQUES

SAarom +1,
SENSIBILITE +1

lz médecine. Tl réfiéchit & Pévolution de la société et des mentalités, et SAVOR : -‘ Yo

émet souvent des idées trés en avance sur son époque : Thomas More * Droit +1 =

réve d'une société égalitaire ol I'armée ne serait qu'un corps de défense * Grec ancien +1 1
=l natonale ; Etienne de La Boétie conteste le pouvoit autocratique da 1oi * Latin +1
Bgl 1l et rappelle que tout gouvernement repose sur un contrat passé entre . 'I:'f’e/bm:re +1
-. afa 4 le peuple et son chef ; Michel d? Montaigne explore .la psychologie . 'I/'Jz{b,fgb'sze +1
WIS humaine, et rejette déja le colonialisme et le racisme occidentaux. ' + Thévlogie +1
: Le philosophe du XVI° sidcle ¢intéresse aux nouvelles théories sur SENSIBILITE :
Punivers : ¢’est souvent un partisan de Phéliocentrisme (conception de * Perspizacité +1
ENTREGENT

Punivers qui fait tourner la Terre autour du soleil) contre le géocen- .
trisme (opinion selon laguelle le soleil tourne autour de la Terre). Ses:
idées avancées font souvent du philosophe la vicdme d’investigations.
en moralité ou en religion, voire de persécutions pures et simples. Les.”
extrémistes de tous bords acceptent mal sa souplesse intellectuelle, et les
Eglises romaine ou réformée condamnent ses points de vue novateurs.
Au cours des guerres civiles, la vie de Montaigne fut parfois menacée ;-
Ramus, philosophe et mathématicien, fut massacté pendant la Saint- -
Barthélemy... '

* Bargtin +1
* Enseigner +1

TrOUSSEAU : CAGNOTTE :

Un costume de bourgeois un peu  Multipliée par 1.
défraichi, trols livres de philosophie
et de théologle, une main de papier
{20 pages), un cornet 4 encre et une
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PoiTe/POETESSE

a poésie est un art fort prisé par les élites intellectuelles du
royaume, aussi bien au sein de la noblesse, du clergé que de
la haute bourgeoisie. It existe méme des concours de poesie,
Bde=l| comme les jeux floraux de Toulouse, disputés chaque année
depuis le Moyen Age. Si nombre de personnages cultivés ne s’adonnent
3 la poésie que comme & un loisir (Charles IX ou sa seeur Marguerite de
Valois en furent d’illustres exemples), en revanche, d’autres letteés firent
carrire de leur art. Ce fut le cas de Philippe Desportes, Maurice Scéve
ou Pierre de Ronsard.

La poésie du Xvi© siécle est fortement influencée par les sonnets
de Pétrarque, et par le courant novateur des sept poétes de la Pléiade
(Ronsard, Du Bellay, Baif, Pontus de Tyard, Belleau, Jodelle, Pelletiet).
On sbandonne les formes médiévales (le rondeau, la ballade, un vers
comme le décasyllabe) au profit de formes antiques ('ode} ou nouvelles
(le sonnet, d’origine italjenne ; le blason ; un vers comme Palexandrin).
Meéme sil est amateur, le poéte posséde une éminente fonction sociale.
Il peut étre un polémiste, engagé dans un camp (Agrippa &’ Aubigné) et
composant placets et quatrains incendiaites au service de la propagande
de son parti ; il peut étre un galant, qui écrit des poémes d’amour réuti-
lisables par ses lecteurs pour faire leur cour 4 ces dames (Ronsard) ; il
- peut étre un parolier de chansons dont Pair est éctit par des composi-
teurs en vogue, et qui sont diffusées aussi bien 4 la cour qu'au sein du

ceuvees de commande (Ronsard, Desportes), dautres composent des’
eeuvtes plus personnelles (Du Bellay, Louise Labé).

peuple. Certains poétes sont des coustisans chevronnés et écrivent des
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CARACTERISTIQUES : TroOUSSEAU :

SENSIBILITE +1, ENTREGENT +1 Un costumg de cour un pew
défraichi, rrois livres de poésie (dont
les Sommets de Péerarque), une main
de papier (20 feuiiles), un cornet 2
SAvom : encre ¢t une plume,

+ Cosmographee +1

* Girec ancien +1

* Latin +1

+ Lire/ Forire +1
SENSIBILITE

» Littérature +1

Perspicacité +1
ENTRECENT :

* Baratin +1

* Bfoguence +1
* Posg +1

COMPETENCES :

CAGNOTTE :

Mudtipliée par 1,5.
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PRECEPTEUR

¥ ¢ préceptenr peut étre un laic ou un religieux. Clest un
¢rudic, un humaniste formé dans la plupart des grandes
3 Il disciplines du xvI® siécle. Il peut exercer ses activités de
Betamand| deux facons : '

1. Le précepteur & proprement patler est us maitre particulier, payé pour
vivre et enseigner 2 demeure. Il consacte l'essentiel de son temps a son éléve
(ou 4 ses éléves, généralement les enfants d’une méme famille). Bien plus
qu'un simple professeur, c'est aussi un éducateur qui veille 4 Pédification
aussi bien morale, religieuse quintellectuelle des enfants 2 sa charge. i
devient parfois plus proche de ses éléves que leurs propres parents.

2. Le pédagogue vit dans les villes dotées d’un collége. 1t accucille
dans sa maison queiques enfants pendant leurs émdes : il les loge, les
noutrit, les habilie, leur sert de répéidteus et vérifie la qualité de leur
travail et de leurs résultats. En contrepartic de ses setvices, il regoit de
confortables honoraites de la part des parents de ses pupilles.

1t west pas rare que le précepteur ait exercé d’autres activités avant
de se lancer dans Penseignement. Dans les grandes familles du royaume,
on choisit les précepteurs dans les rangs des magistrats, des prélats ou
des officiers. Il arrive parfois que I'amitié forgée entre un mualtre et son
éléve de haute naissance garantisse une brillante catriére au précepteur
lorsque son pupille devient adulte. Ainsi Guy du Faur de Pibrac, obscur
magistrat toulousain devenu professeur de philosophie et d’éloquence
auprés d'Henri d’Anjou, fut-il successivement élevé chancelier de
Pologne, chancelier de la reine de Navatre et membte du conseil privé
du roi de France par la grice de son ancien éleve...

CREATION DU

Sl

- . « Gree ancien +1 » Latin +1
CARACTERISTIQUES :  ive/ Forire 1
SaroR +1, ENTREGENT +1 SENSIBILITE :
* Perspieacité +1
CoMPETENGES * ENTREGENT :
» Eloguence +1 + Enseigner +1
SAVOIR : L ec bie 1 ADRESSE :
» Arithwéligne + osmograplie o Calligraphie +1

290
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TROUSSEAU ¢

Un costume de bourgeois, un lexi-
que grec, un lexique latin, une main
de papier (20 feuilles), un cornet

a encre et une plume, une verge

de bois.
CagNoTTE ¢

CHAPITRE 3

CREATION DU [
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Multipli¢e par 2.

i
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a prétrise catholique est en pleine évolution au couts du
Vit siecle. La cure de la plupart des paroisses rapportant
des revenus, patfols importants, les candidats 4 la prétrise
Rz atsen sont nombreux. Toutefols, au début du siécle, seul un clerc
sur quinze poursuit ses études jusqu’au « sacerdoce », le plus élevé des
ordres majeurs qui permet au prétre d’administrer les sacrements — et
Pengage 4 vie dans I'Eglise. Bon nombre de clercs profitent ainsi de
bénéfices paroissiaux sans étre prétres & part enticre... Certains entrent
méme en fonction aprés une formation éclair de quinze jours | Eafin, le
nombre des prétres vivant en concubinat est assez élevé — jusqu’ 4 20 %
des curés d’un diocese...

 Ces désordres encouragent la diffusion de la Réforme, mais aussi
les mouvements réformateurs de 'église catholique elle-méme. Dans
la seconde moitié du xVI® sidcle, le concile de Trente va exiger plus de
sigueur de la part du clergé séculier : création du séminaite pour former
les futurs prétees, incitation 3 poursuivre jusqu’aux ordres majeuts, sejet
d’un certain nombre de séminaristes 2 ia vocation douteuse, condam-
nation répétée du concubinat, pression accrue des évéques sur leurs
prétres diocésains pour fournir des célébrations correctes et diffuser le
message de I'Bglise romaine auprés de leuts ouailles.

11 faut préciser que fa messe ne ressemble pas beaucoup 2 celle que
nous connaissons ; célébrée en latin, elle est souvent biclée par les clercs

directement inspirés (voire recopiés) de manuels & I'usage des curés : le
plus connu et le plus utilisé est I'Opaus tripartitur, composé au Xv© siécle
par Jean Gerfon. La confession et la communion sont des sacretments

revanche, les messes pour le salut des morts (appelées « obit ») sont
légion, et représentent des revenus substantiels pour I'Eglise.

e

SRINERT
AT S

e

peu instruits qui maitrisent mal la langue... Les sermons sont rares, et -

raremment sollicités par les fidéles, sauf pendant la période pascale. En -
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On distingue trois types de prétres au Xvi¢ sidcle :

1. Les curés sont les titulaires dune paroisse. Dotés de revenus
souvent importants, ce sont des notables qui possédent un poids finan-
cier et politique non négligeable au niveau local. Leurs affaires, leur
ambition (et leurs plaisirs...) les retiennent assez souvent hors des limites
de levr paroisse, ce qui induit un fort absentéisme.

2. Les vicaires, ou suppléants, sont chargés de la paroisse en Pab-
sence du curé, La plupart du temps, cest sur eux que repose toute la
liturgie. Privés des revenus de la cure, ils se contentent d’émoluments
médiocres qui ne les motivent guére...

3. Les prétres-filleuls sont généralement des prétres originaires de la
paroisse ot ils officlent. Ni curés, i vicaires, ils sont seulement chargés
de célébrer les innombrables messes pour le repos des mosts, et vivent
des revenus qu v sont attachés.

Comme les moines, les prétres sont au premier rang des polémiques
et des troubles des guerres de religion. Ce sont les victimes désignées des
massactes perpéteés par les bandes de huguenots armés, et on les voit de
plus en plus souvent prendre les armes pour lutter contre Phérésie.

CARACTERISTIQUES ¢ TROUSSEAU :

SENSIBILITE +1, ENTREGENT +1 Une barrette (bonnet carré de
prétre, 4 la Rabelais), une robe et un

CoMPETENCES : manteau de prétre, un chapelet, un

livre d'heures et une bible en latin,

SAVOIR :
o Droit +1 CAGNOTTE :
s L atin +1
« Lire/ Berire +1 Multipliée par 1,5.
+ Théolygie +1
SENSIBILITE :
* Perspreasité +1
ENTREGENT
* Chant +1
© Commander +1
. E[o@rﬂeme +1
» Intimridation +1
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P c ratier est le déradiseur du XVI° sigcle. Cest un petit artisan
Al itinérant, fort peu considéré quoique tres sollicité, spécialiste
de Pextermination des rongeurs. Dans une économie mena- ©
=std cée de pénuries alimentaires, ot les procédés de conserva-
tion de la viande et des légumes restent des plus incertains, rats, soutis et
mulots représentent de véritables fiéaux. Ils prospérent dans les ordures
des villes, g'introduisent dans les caves, cuisines, greniers et celliers et
g'attaquent aux réserves, En outre, ils sont vecteurs de maladies épidé-
miques, en particulier de la redoutable peste noire, endémique au XVI°
sidcle. Le ratier se pose alors comme Fhomme providentiel....
Les ratiers se signalent par de longues perches portées sur 'épaule,
Je long descuelles ils suspendent les cadavres des rats qu'ils ont tués
récemment. Certains poussent le racolage publicitaire jusqu’a se coudre
des toques ou des sayons en peau de rat... 1ls se font généralement payer
3 Punité, un ou deux deniers pour un rat tué. Hs udlisent les movyens les
plus divers pour venir 4 bout des rongeurs, et chacun posséde son secret
dextermination : boulettes de mie empoisonnée, collets, chats, belettes
voire... rats apprivoisés pour traquer Pennemi |
Un ratier trouve toujours du travail en ville, tant Vinfestation de

rongeurs est importante. Cela lui permet d’avoir tout un réseau de
relations dans le petit peuple des domestiques, des gargons de cuisine
et des maraichers, et de visiter bien des maisons... Une expérience mise
parfois & profit pour se livrer 4 des latcins et 3 des cambriolages, avec la -

complicité de la bande locale de larrons...

- . ADRESSE :
CARACTERISTIQUES * * Braconnage +1 o $o pacher +1
COMPLEXION +1, ADRESSE +1 * Jupe de dis +1 ® Lacer +1

TROUSSEAU :

CoMPETENCES : :
Des hardes de gueux, un coutelas,

SENSIBILITE ) : :
« Plstage +1 o Vinerie +1 unedfrogde, dﬁx lacets de cuir (pou;_

ENTRECENT : * Dressage +1 tendre des collets).

PUISSANCE : ® Bagarre +1 CAGNOTTE :

COMPLEXION : * Dive bouteille +1
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REBOUTEUX

une époque ol la médecine est trés chére, ob les campa-
gnes sont démunies de médecins et de barbiers, les gens du
petit peuple et de la paysannerie se soignent comme is le
; 3| peuvent. Ils ont souvent recours au rebouteux, une sorte de
guérisseur exorciste issu lui-méme des classes sociales les plus défavo-
risées. Bn udlisant des bribes de théologie, de sciences ésotériques, les
superstitions locales et une connaissance assez étendue des vertus des
herbes médicinales, le rebouteux prétend soigner les maladies du corps
et chasser les mauvais esprits. Ses procédés relévent parfois de la sorcel-
lerie pure et simple, ce qui lui vaut réguliérement des problémes avec les
autorités religieuses et la frange puritaine de la population.

CARACTERISTIQUES : TroussgaU :

ENTREGENT +1, ADRESSE +1 Des hardes de gueusx, des gris-gris

de dents et d'os, un béton, trois
COMPETENCES : poudres prétendument « miracu-
leuses ».

SAVOIR :
s Connaissance des stmples +1 CAGNOTTE :
» Médewine +1
* Patfimeric +1 Multpliée par 1,5,
SENSIBILITE ¢
* Perspicacité +1
ENTREGENT :
* Baratin +1
o [ntimridation +1
« Murchandage +1
« Pose +1
PUtssance
* Bagarre +1
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SAGE-FEMME

u XVI© siécle, aucun homme n'est théoriquement en droit
BEY AV d’étre le témoin de la délivrance d'une jeune mére. Certains
IBPAT] médecins commencent 4 §'intéresser & Uobstétrique, mais il
BEEN o rarissime qu'ils assistent une accouchée, méme lorsque
Penfant se présente mal. C’est une affaire de femmes. -

Depuis le Moyen Age existe un corps de méter exclusivement
féminin, celui des sages-femmes. Il ¢’agit d’accoucheuses profession-
neiles, chargées d’assister médicalement les parturientes et de soigner
les nourrissons malades. La mortalité natale et post-natale est tres
&levée A I'époque, et il n'est pas rare que la vie des méres elle-méme soit
menacée (hémorragies, fievres puerpérales). Les sages-femmes bénéfi-
cient d’une grande autorité et d’un grand respect au sein de la popu-
Jation féminine, qui voit en elles un secours providentiel au moment
de Pépreuve toujours dangereuse (et extrémement douloureuse) de
Paccouchement. Leus autorité rayonne bien au-deld du domaine obsté-
trique. On leur confie des secrets de fermmmes, on les consulte sur des
problémes personnels, sexuels, moraux ou familiaux. Les sages-fem-
mes possédent un vieil héritage culrurel de médecine traditionnelle,
auquel se mélent des rites et des connaissances vaguement magico-
religieux, qui font qu'on les consulte fréquemment quand on craint un
envodtement ou le mauvais ceil. -

Les hommes, particuliérement les membres du clergé ou les minis-

raison) dPétre parfols impliquées dans des affaires d’avortement, et vont
jusqu’a les accuser de magie noite. Il arrive d’aillleurs réguliérement que
des sages-femmes solent tradnites en justice pour sorcellerie,
certaines n’échappent pas au blcher.

tres réformés, voient d’un trés mauvais ceil influence que les sages-
femmes exercent sur la gent féminine. s les soupgonnent (non sans.

et que,
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CARACTERISTIQUES : CoMPETENCES :

SAVOmR
e Anatomie +1
* Connaitsance des simples +1
o Médecing +1
SENSIBILITE -
* Crisine -+1
* Perspicacité +1
ENTREGENT ;
* Baratin +1
ADRESSE :
* Chirnrgie +1
« Coutrre +1
\\
)
)

* Filuge +1
72 TROUSSEAU :

ENTREGENT +1, ADRESSE +1

Un costume de
paysanne, des serviet-
tes et une bassine, une
besace contenant 2
belladones, 2 fouge-
tes miles cueillies
la nuit du solstice
déd, 2 guis de
chéne cueillis 4 ia
pleine lune.

CAGNOTTE :

Multipliée par
15




, CHAPITRE 3
LIVRE1 -

: ; : . CREATION DU
LES REGLES e - & 3 i ]| PERSONNAGE

CHAPITRE 3
CREATION DU

LIVRE1

LES REGLES PERSONNAGE

SERVANTE

a servante est une domestique attachée au service d’une
dame de condition, appartenant 4 la bourgeoisie ou 2 la
noblesse. La servante est une bonne 4 tout faire : la toilette
S et Phabillement de sa maitresse, la cuisine, le linge, les
travaux d’aiguille, le ménage, le marché figurent au nombre de ses tiches
quotidiennes. Vouée au service de la dame jour aprés jout, elle passe le
plus clair de son temps avec celle-ci, allant jusqu’d dormir dans la cham-
bre de sa maitresse sur une couchette ~ y compris lorsqu’il sagit d*une
chambre conjugale, si la dame est une femnme mariée. Cette intimité de
tous les instants lui permet de tout connaitre de sa maitresse et en fait
bien plus qu'une simple domestique. Certaines servantes sont payées
par le maitre de maison pous servir de garde-chiourme # leur maitresse,
drautres deviennent les confidentes et les complices de leur patronne.
Dans tous les cas, leurs rapports sont beaucoup plus complexes et beau-
coup plus profonds que celui qui lie une employée a son employeur.

i CARACTERISTIQUES ! ‘ ADRESSE :
%i'\’; 3 » Condnre +1
e COMPLEXION +1, ADRESSE +1 * S cacher +1
; * Filage +1 g

CoOMPETENCES :

TROUSSEAU

SAom ¢

« Intendunce +1 Un costume de paysanne, un tablier,
SENSIBILITE une bassine, un battoir 4 linge, un

* Cuisine +1 rouet & filer, des aiguilles de couture |

* Perspicacité +1  etdufil. L
ENTREGENT : u

* Baratin +1 ‘ CAGNOTTE ¢

» Diserétion +1

* Marchandage +1 Divisée par 2.

SN
AR
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- SOUDARD

,;.({; e mot « soudard » désigne le soldat du XV siécle. I sagit
el du militaire du rang, mercenaire ou légionnaire, qui vient
OWE orossir les enseignes de gens de pied, voire les cornettes de

skl chevau-légers. Cest généralement une brute sans éducation,
qui ne respecte la discipline que lorsquelie est imposée par la force et
par Pexemple des officiers. Aventureux, cupide, facilement cruel, il se
bat pius pour argent et pour les filles que par idéal, et reste trés attaché
4 la tradition de la « picorée » — le pillage, souvent accompagné d’atro-
cités, des villes et des campagnes vaincues.

Un soudard courageux et loyal qui a la chance de survivre 4 plusiears
campagnes peut étre remarqué par ses officiers et gravir la hiérarchie
militaire (double-solde, lanspessade, sergent...). Un vétéran, méme rotu-
riet, peut alors ambitionner de parvenir au grade de centenier, d’ensei-
gne, voice de licutenant en fin de carriére.

CARACTERISTIQUES ;- ADRESSE :
 Argachusade +1
PUIssANCE +1, COMPLEXION +1 o Eeerime +1
* Jeuxe de dés +1

ComMPETENCES :

TROUSSEAU :

SAavom :
* Armsirerie +1 Une casaque militaire trés défraichie,
ENTREGENT : ‘ un mogon, un pourpoint de buffle,
* Intimidation +1 une pique, une dague.
PUISSANCE :
o Armes d'bast +1 CAGNOTTE ¢
® Bagarre +1 ‘
* Forcer +1 Multipliée par 1,5.
COMPLEXTON : :
* Dive bouteille +1
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SPADASSIN

e spadassin est un aventurier de moralité plus que douteuse.
Clest un bretteur vindicatif, toujours prompt a crosser le fer,
qui tente de se hisser dans la hiérarchie sociale en se faisant
remarquer pag Sof Courage et ses quahtes de tueur. A une
epoque ol Ies vendettas privées se mult:phent et ol 'on s’égorge avec
passion, le spadassin sert souvent de tueur & gages, contre toute forme
de paiement. I échange généralement ses services contre de Pargeat,
une charge, un grade, voire les faveurs d’une femme. Au cours des guer-
res civiles, la plupart des grands s’entourent de spadassins. Certains sont
trés célébres @ les Quarante-cing de Henrt 11, issus majoritairement de
la turbulente noblesse gasconne ; Besme, de la clientéle du duc Henri de

blement recruté par Catherine de Médicis en personne,

Certains spadassins parviennent 3 se hisser 2 de hautes positions
(Maurevert possédait plusieurs seigneuries et avait fait un marage
bsitlant), mais beaucoup meurent jeunes, 25sassinés ou tués dans une
affaire d’honnear. D'autres font carridre dans des compagnies militaires,
ou ils finissent patfois par obtenir un grade d’officier.

CARACTERISTIQUES : PUISSANCE :
' * Bagarre +1
Pupssance +1, ADRESSE +1 ’ + Latte +1
ADRESSE :
COMPETENCES : * Arquebusade +1
* Flserime +1
SAVOIR * Main ganche +1
» Armurerie +1 : * Se cacher +1
SENSIBILITE ;
* Pistage +1
ENTREGENT :
o Jntimidation +1

Guise ; Maurevert, attaché au service de la familie des Guise et proba-.

CHAPITRE 3
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TroUsSEAU :

Un costume dépareillé de gentilhomme, un
pourpoint de buffle {+1 corps et bras), une paire
de bottes, une épée et une dague.

CacNoTTE !

Muitipliéé par 2.
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THEOLOGIEN

Al ¢ théologien est un érudit en religion. Spécialiste de Pexé-
gése (étude des saintes Ecritares), de Phistoire religieuse, des
textes des Péres de PEglise et de droit canon, le théologien
pedamsatd| est un acteur essentiel des déchirements religieux du XvI®
sitcle. Dans le camnp catholique, cest un clerc qui a obtenu les plus
hautes distinctions de Puniversité et porte le dtre de docteur en théolo-
gie. 11 appartient souvent & des ordres religieux intellectuels et militants

LIVRE 1
LES REGLES

TroUSSEAU :

Un costume trés sobre de bourgeois
{(pour un personnage protestant) ou
un costume ecclésiastique élégant
et un chapelet (pour un personnage
catholique). Un exemplaire de la
bible, en latin pour up catholique,
en francais pour un réformé.
Un exemplaire des Ouatre-
vingt-quinge  Théses de
Martin Luther pour un

j| CREATION DU
PERSONNAGE

;gj@ (otatoriens, jésuites), et occupe généralement une chaire a université. protestant, un exem-
ey - " . . .
i?}%, It sert souvent de conseiller aux grands prélats catholiques, et se hisse plaire des Exercices
o pa;fms jusqu’au siege épiscopal. Chez les Prlotestants,-le' the.oiogl‘er% est un spiritusls pour un
g%f- ministre. (est un laic, comme tous les ministres calvinistes, mais il porte catholique,
i également le titre de docteur, comme son homologue catholique. Les -

CAGNOTTE :

docteurs calvinistes disposent d'une influence considérable dans IEglise
réformée, comparable 4 celle des évéques dans PEglise catholique. Ils
occupent généralement une chaire dans les académies protestantes,
sortes de séminaires calvinistes chargés de la formation des pasteurs.
Théologiens catholiques et calvinistes exercent pon seulement une
grande influence au sein de leurs Eglises respectives, mals aussi au niveau
politique. Le colloque de Poissy, en 1561, fut une assemblée de théolo-
giens des deux fois dont 'objectif était non seulement de résoudre la
crise religicuse en France, mais aussi, pat extension, la crise politique.

Multipliée par
1,5.

CARACTERISTIQUES @ CoMPETENCES :

SAvorR +1, SENSIBILITE +1 Ao ;
+ Angéologie +1 = Gree ancien +1
» Heébrew +1 * Latin +1

* Lire/ Ecrire +1  * Philosophie +1
s Théologre +1 :
ENTREGENT :
* E/aquz:e +1 * Enseigner +1
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TYPOGRAPHE

e typographe est un ouvrier du livee. Clest un artisan haute-
ment spécialisé, capable de mettre en pages un ouvrage
composé aussi bien de textes que de gravures et de Iimpri-
sl mer. 11 travaille généralement sous la direction d’an libraire.
Le métier du typographe lui impose de savoir lire et €crire, voire de
posséder de solides notions de latin (les livres publiés dans cette langue
sont encore aussi nombreux que ceux publiés en frangais) ou dune
autre langue étrangére. En outre, la fréquentation des textes et des
auteurs permet au typographe de développer sans cesse sa culture. Les
typographes sont donc des artisans qui, malgré leurs origines modestes,
ont accés 4 une érudition assez vaste et au bouillonnement des idées
nouvelles. Leur esprit critique s'en trouve aiguisé et ils commencent 4
prendre conscience des discriminations et des inégalités dont souffrent
les gens du peuple. Les typographes émettent teés tot des idées contesta-
taires et orientent les « devoirs » vers les prémisses de 'action syndicale.
A Vorigine des premiers grands mouvements de gréve (en particulier 4
Lyon, 4 partir des années 1540), ce sont des meneurs au sein de Iagita-
tion sociale urbaine et des émeutes populaires.

COMPLEXION ¢ » Menuiserie +1

CARACTERISTIQUES :
2 AADRESSE : * Calligraphie +1

S.arom +1, ADRESSE +1
. : TROUSSEAU :

COMPETENCES : . .
Un costume de petit-bourgeois,

SAVOIR : des plagques de cuivre 3 graver et
* Ingprimserie +1 ¢ Latin +1 trois stylets, une tmain de papier (20
* Lire/ Eerire +1 feuitles), une mine de plomb, un
+ Une science au chat parmi fes swivantés | corpet A encre et une plame.
Anatonsie +1, Cartographie +1,
Gree ancien +1 CAGNOTTE :

SENSIBILITE :
« Degsin +1 o Enluminure +1 Maltipliée par 1,5,

PUISSANCE : ° Bagarre +1
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74 e valet est un domestique attaché au service d’un bourgeois
il ou d’un aristocrate. C’est un homme 4 tout faire : la toilette
3] Bl et lhabillement de son maitre, la cuisine, le linge, les travaux

Bedemsat d’aiguille; le ménage, le marché figurent au nombre de ses
thiches quotidiennes. Voué au service de son patron jour aptés jour,
il passe le plus clair de son temps avec lui, allant jusqu dormir dans
la méme chambre que lui — y comptis lorsqu’il s’agi¢ d'une chambre
conjugale, si son patron est marié. Cette intimité de tous les instants lui
permet de tout connaitre de son maitre et en fait bien plus quun simple
domestique. Certains valets deviennent les confidents de leurs patrons,
dautres leur servent de gardes du corps ou d’hommes de main, d’autres
encore tendent A devenir de petits délinquants, surtout §'ils ont des
maitres peu scrupuleux ou dépourvus dautosité. Il arsive aussi que le
valet qui devient ami d’'un employeur haut placé connaisse une ascen-
sion sociale rematquable.

CARACTERISTIQUES ¢ ADRESSE ;

] o Détronsser +1
COMPLEXION +1, ADRESSE +1 « e cacker +1
* Esguire +1

COMPETENCES :

TROUSSEAU :

SENSIBILITE :

» Cuising +1 Une livrée de domestique, un grand

» Perspicacité +1 sac de toile, une batterie de cuisine,
ENTREGENT : un gourdis,

* Baratin +1

» Discritian +1 CaGNOTTE :

*» Marchandage +1
Puissance : ‘ Divisée par 2.

* Bagarre +1
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VENEUR

e veneur est 4 la fois le maltre-chien et le garde-chasse du
v siecle. Lraristocratie raffole de chasse, entretient des
domaines giboyeux et des meutes nombreuses. Le veneur
Ebesl| est un domestique chargé 3 la fois de Pentretien des meutes,
de I'inspection des chasses royales ou seigneuriales et de la lutte contre
le braconnage. Cest généralement un excellent chasseur, bon dresseur
et bon pisteur. Il noue patfois des relations privilégiées avec ses maitres
3'il agit de fous de chasse et de fauconnerie qui apprécient ses services
et ses compétences.

CARACTERISTIQUES @ TROUSSEAU :

CoMPLEXION +1, ADRESSE +1 Un costumne de paysan, un pourpoint
) de buffie {+1 corps et bras), un
CoOMPETENCES : coutelas de chasse, une lancegaye,

une gibeciére et un chien de chasse.
SAv0IR
+ Fanconnerie +1 ' CAGNOTTE :
SENSIBILITE :
v Orientation +1 Divisée par 2.,
* Pistage +1
* [énerie +1
ENTREGENT !
* Dressage +1
PUISSANCE ©
* Armes d'bast +1
ADRESSE :
» Apcherie +1
* Braconnage +1
oS¢ cacher +1
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Ambidextre : Le développement de la compétence Main gasushe
coiite la moitié des points d’expérience (arrondie au point supérieur).
Pré-requis : e personnage doit étre an moins LESTE en ADRESSE.

Autorité : Le personnage dispose d'un charisme intimidant. Tant
qw'il adopte une attitude fiére et honorable, il minore d’un degsé de
difficulté tous ses tests de Charme, Commander, Eloqmme, Enseigner,
Intimidation et Pose. (Une atiitude fiére peut étre percue comme insultante
si elle est adoptée face % des personnes de condition plus élevée que
celle du personnage.)

Pré-requis : I ENTREGENT du personnage doit au moins éfre BADIN.

Blanchi sous le harnois : Habitué 4 manceuvrer lourdement armé,
le personnage peut porter deux piéces d'armure lourde de plus que le
maximum autorisé sans pénalité, S chute en armure de plates, il peut
se relever seul en un rout.

Pré-requis : Le personnage dovt étve an moins VIGOUREUX en PUISSANCE
ou SANGUIN ¢7 COMPLEXION.

Cavalier infatigable : Lorsqu’il chevauche, le cavalier fait corps
avee sa monture. Tane qu'il est au pas ou au trot, chevaucher le repose
comme §'il était confortablement installé dans un fauteuil. Cette Grace
permet en particulier au cavalier de récupérer ses forces en selle,
lorsqu’il est malade ou blessé : une journée de voyage 2 cheval équivaut
4 une journée de repos. Elle lni permet également de chevaucher sans
répit sur de txés longues distances, pourva qu’il dispose de montures
de rechange. ‘

Pré-veguis : Le personnage doit an moeins fire 1DISPOS en COMPLEXION, &f
son score minimad d'Cquitation dedt ére de 4.

CHAPFTRE 3
CREATION D

LIVRE1

LES REGLES PERSONNAGE

Centaure (Amazone pour les dames): Le personnage est un
cavalier émérite, et dispose d'une empathic remarquable avec les
chevaux. Le cheval quil monte reste calme en toutes circonstances, et il
minore d’un nivean de difficulté ses tests de Dressage (uniquement avec
les chevaux) et Equitation.

Pré-requis : Le personnage doit ére an moins SUBTIL en SENSIBILITE, ou
posséder un score minimal de 4 en fquitation.

Coquetterie : Le personnage raffole de poudres de senteur, de bijoux
baroques et de dentelles amidonnées. Ses tests de Parfumerie, Maquiliage
et Couture sont minorés de deux niveaux de difficulté. Toute pessonne
(le personnage lui-méme ou un tiers) habiliée, maquillée et parfumée pat
ses soins minore le seuil de difficulté de ses tests dun niveau en Charwe,

e e e
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Comédie et Pose quand elle évolue au sein de la haute sociéeé catholique
(haute bourgeoisie, noblesse, haut clergé) ou 4 la cour, ‘

- Pré-vequis : Le personnage doit possider un seore mintmal de 3 en Parfurerie
et en Maquillage.

Coup de Jarnac: Tant qu'il est conscient, pour chaque blessure
encaissée au corps 4 corps, le personnage a droit 4 une contre-attaque
immédiate en Eserime, qui s'ajoute 3 son nombre maximal d’actions
par tout.

Pré-reguis : Lz personnage doit passéder un score mrintmal de 5 en Bscrime,

Courtoisie : Le personnage minore d'un degré de difficulté tous ses
tests ’ENTREGENT avec les personnes du sexe opposé tant qu’il reste
dune parfaite politesse,

Pré-requis : IENTREGENT du personnage doit au moins étre BADIN.

Dégainé coordonné : Le personnage sait tirer et tanger ses armes
avec une grande économie de mouvement. Cela lui permet de changer
d’arme sans perdre d’action — particuliérement utile pour enchainer
un coup de pistolet 4 bout portant puis une attaque 4 'arme blanche,
plusieurs coups de pistolet 4 la file ou pour enchainer les lancers d'armes
de jet. :

Pré-requis : Le personnage doit an moins Stre LESTE en ADRESSE.

Disciple d’Esculape : Permet de minorer d'un degré les seuils
de difficulté des tests d’Anatomie, Connaissance des simples, Médecine et
Chirnrgte. :

Pré-veguis : Le personnage doit posséder un score minimal de 2 en Anatomie,
Connaissance des simples, Médecine ef Chirurgie.

Disciple d’Euterpe : Personnage visité par la Muse de la musique :
il minote de deux niveaux de difficuleé ses tests de Chans, Composition

par un de ses chants ou un de ses morceaux de musique.

D

P
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misicale et Instrument de musigue, et d'un nivean de difficulté Yensemble de .~
ses tests & ENTREGENT avec les amateurs de musicque qui ont été divertis
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- Pré-requis: le personnage doit possider un seore minimal de 4 en
Composition musicale, e éire an motns FIN en SENSIBILITE,

Disciple d’Hippocrate : Annule tout échec critique en Anatomi,
Connaissance des simples, Médecine et Chirargre. Le joueur relance son dé ¢l
obtient un résultat de 1.

Pré-requis : Le persounage doit posséder un score minimal de 5 en Anatomie
ou #n seore minimal de 3 en Médecine ¢f Chiruargie.

Disciple de Calliope : Personnage visité par la Muse de Pélo-
quence : il minore de deux niveaux de difficulté ses tests de Baratin,
Elogquence et Enseiguer. . )

Pré-requis : Le personnage doit posséder un score minimal de 4 en Bloguence,
ef Etre au moins FIN en SENSIBILITE.

Disciple de Clio : Personnage visité par la Muse de I'histoire : il
minore de deux niveaux de difficulié ses tests de Lattérature, Cartographie,
Cosmagraphie et Latin,

Pré-requis: Le personnage doit posséder un score minimal de 4 en
Cosmaographie, ef ére au moins LETTRE en SAVOIR.

Disciple de Polymnie : Personnage visité par la Muse de la
poésie lyrigue : il minore de deux niveaux de difficulté ses tests de
Lire/ Ecrive et Littérature, et d’un niveau de difficulté Pensemble de ses
tests "EINTREGENT avec les amateurs de poésie qui ont appsécié Pune
de ses ceuvres.

- Pré-requis : Le personnage doit posséder un score minimal de 4 en Littérature,
¢f Btre aw moins FIN en SENSIBILITE.

Disciple de Thalie : Personnage visité par ia Muse de la comédie :
il minore de deux niveaux de difficulté ses tests de Lattdrature, Charme,
Comédie et Pose.

Pré-requis : Le personnage doit posséder un soore minimal de 4 en Comédie,
et étre an moins FIN ¢n SENSIBILITE,
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Disciple de Terpsichore : Personnage visité par la Muse de la
danse : il minore de deux niveaux de difficulté ses tests de Danse et Pose,
et d’un niveau de difficulté Uensemble de ses tests ' ENTREGENT avec
les danseurs lui ayant servi de cavalier/cavaliére.

Pré-vequis : Le personnage doit posséder un score mintmal de 4 en Danse, et
dtre an moins TN en SENSIBILITE,

Disciple d’Uranie : Personnage visité par la Muse de lastronomie :
il minore de deux niveaux de difficulté ses tests &’ Arithmetigue, Astrologie
et Astronomie.

Pré-requis: le personnage doit posséder un score minimal de 4 en
Astronomie, et ftre awe moins LETTRE en SAVOIR,

Doigts de fée : La dextérité du personnage lui permet de mino-
rer d’'un degré les seuils de difficulté de ses tests de Forver, Braconnage,
Crochetage, Détroussage, Jeusc de caries, Jeusc de dés.

Pré-requis : Le personnage doit étre an moins INGAMBE ¢n ADRESSE.

Emule de Jules César : Admirateur de César, le personnage a tiré
de nombreux enseignements de son ceuvre, Il minore d’un niveau de
difficulté ses tests &' Tntondance, Stratigie, Tactigne et Commander.

Pré-requis : L personnage doit étre an moins MELE en SAVOIR, e posséder
un score minimal de 2 en Latiny, Littéramre of Lire/Fcrire.

En garde : Personnage constamment en alerte ; sauf 3 &tre attaqué
par surptise, le personnage a toujours l'initiative de la premiére action
avec des armes d'escrime (dagues, épées, fauchons), de lancer (fronde,
poignards et couteau de jet) et/ou avec des armes de poing (pistolet et
pistoles). (Valable méme si le personnage doit dégainer face 4 un adver-
saire qui 2 déjd une arme en main.)

Pré-requis : Le personnage doit éfre au moins LESTE en ADRESSE, ef possé-
der un score minimal de 3 en Bscrime pour bénéfivier de cette Grice avec des armes
d'escrime, un score minimal de 3 en Lancer pour béndficier de cette Gréce aver des
armes de jet et un score manimal de 3 en Arquebusade pour bénéficier de cette
Gridee ave des armes de poing,

§ LES REGLES

minimal de 2 dans sept compélences de SAVOIR, domt Lire/Ecrire.

CHAPITRE 3
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Epicurisme : Personnage optimiste, qui sait jouir de la vie avec
bonheur et mesure. Pour les tests de vieillissement, le personnage ne
peut obtenir un résultat de 1 sur le dé de PROVIDENCE. §'il obtient ce
résultat, il retire le dé. Dans 'hypothése ot if serait BREBIS BGAREE, il a
néanmoins le droit de tirer 1D4 (pour le test de vieillissement unique-
ment).

LPré-requis : Le personnage doit avoir un score minimal de 7 en Blenveiliance
o posséder un score minimal de 4 on Philosophie. '

Erudition : Permet de minorer d’un degré les seuils de difficulté
tous les tests de SALOIR, et de deux degrés sl se trouve dans une librai-
rie ou une bibliothéque. '

Pré-requis : Le personmage doit étve an moins DOCTE et posséder un score

Fin pétardier : Le personnage sait apporter un soin méticuleux 4
Pentretien des armes 4 feu et/ou des piéces dlartillerie. La poudre de
leurs bitons 4 feu est toujours séche, et n’est donc pas soumise aux aléas
des conditions atmosphériques (brume, pluie, neige...). En revanche,
cette Grice wempéche pas une arme immergée de devenir inopérante,

Cette Grice permet également d’annuler tout échec ctitique avec
une arme 4 feu. (Le score de 1 donné par le dé est conservé pour le test,
mais ne donne lew 4 aucune catastrophe...)

Pré-reguis: Le perconnage doit posséder nn score minimal de 3 en
Armaretie, plus un score minimal de 3 on Arquebusade pour en bénéficier avec
les bifons & fem, et un score minimal de 3 en Axtillerie powr en bénéficier avec les
pidees dartillerie.

Fureteur : Personnage animé par une curiosité maladive. Il minore
de deux niveaux de difficulté ses tests de Peregption, Pister, Evalnation et
Perspicacité. Mais il doit systématiquement réussir des tests de Charme de
difficuleé malaisée quand il rencontre des inconnus, sous peine d’inspi-
rer ua sentiment de méfiance immédiat.

Pré-requis : Le personnage doit étre an moins MELE en SAVOIR, OU BIEN
étre au moins (QUVERT en SENSIBILITE. .
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= posséder un score minimal de 4 en Archerie,
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Fuyant : Par timidité ou par méfiance maladive, le personnage se
coule sans cesse dans les coins et les zones d’ombre. Tl minore de deux
nivezux de difficulté ses tests de Diserétion et Se cacher. Mais 1 doit systé-
matiquement réussir des tests de Charme de difficulté malaisée quand il
rencontre des inconnus, sous peine d’inspirer un sentiment de méfiance
immédiat,

Pré-requis : ¢ personnage doit ére an moins LESTE en ADRESSE, OU BIEN
étre an maximum FRUSTE én ENTREGENT.

Gourmet : Le personnage est doté dun palais raffiné. Un test
facile de Cuisine ou un test normal de Perveption lui permet de deviner la
présence de poison ou de drogues dans un aliment quil goite.

Pré-requis : Le personnage doit an moins étre FIN en SENSIBILITE.

Intrigant(e) : Lorsque le personnage est impliqué (méme contre
son gré) dans une affaire d’honneur, politique, financiére, religieuse et/
ou ctiminelle, il minore d'un degré de difficulté tous ses tests de Droit,
Stratigie, Perspicacité, Baratin, Comédse, Discrétion, Intimidation, Marebandage,
Mendier et Pose,

Pré-requis : 1. ENTREGENT du personnage doit an moins étre BADIN, sa
Perspicacité minimale de 3,

- Machiavélique : Admirateur de la philosophie politique de Nicolas
Machiavel, le personnage a tiré de nombreux enseignements de son
ceuvre. Il minore d’un niveau de difficulté ses tests d’Insendance, Stravigie,
Philosophie et Perspicacisé.

Pré-vequis : Le personnage doit btre an moins MELE en SAVOIR, f posséder
un score minimal de 2 en Italien, Philosophie ¢ Lire/Ecrire.

Maitre archer : Doté d’un coup d’ceil remarquable, le personnage
est capable de tirs précis 2 longue portée avec des arcs ou des arbalétes.
Les portées standard de ces armes sont doublées pour ce personnage
(ce qui réduit considérablement les malus de distance).

PLré-rvequis : Le personnage dost étre an moins QUVERT en SENSIBILITE, ¢/
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Oreille absolue : Le personnage dispose d’un sens de I'écoute
exceptionnel. 1l minore de deux niveaux le seuil de difficulté de ses
tests de Percgption (uniquement pour la perception auditive), Composition
musicale, Instrament de musique et Chant.

Pré-requis : 1.2 personnage doit an moins étre FIN en SENSIBILITE, f possé-
der au moins un score de 4 dans une compétence musicale.

Pétrarquiste : Admirateur de la poésie de Pétrarque, le personnage
a tiré de nombreux enseignements de son ceuvre. Il minore d'un niveau
de difficulté ses tests &’ Ttalien, Littérature, Mendisr et Pose.

Pré-requis : Lz personnage doit éire an moins MELE en SAVOIR, f posséder
un score minimal de 2 en Ttalien, Littérature ef Lire/Ecrire.

Philologue : Un test réussi en Lain (difficulté rna.laisée} permet
de comprendre un propos (patlé ou écrit) tenu dans n'lmporte quelle
langue romane — frangais, espagnol, italien, ainsi que
les dialectes dérivés ou les langues romanes pratl-
quées 2 I'époque médiévale.

Pré-requis : Ls SAVOIR du personnage doit au
moins Give MELE, ef son score minimal de Latin
doit &ire de 4.

Piguant(e) : Le personnage
minore de deux degrés de diffsculté
tous ses tests ’ENTREGENT avec les
personnes du sexe opposé (ou les homo- =
sexuels du méme sexe) tant qil cherche ~
ouvertement 2 les aguicher. Attention : les
personnages séduits risquent de se montre
trés entreprenants, de manifester du dépit -
s'ils se sentent repoussés, voire de la
jalousie si le personnage sc montre
enjbleur avec plusieurs personnes.

Pré-requis: LENTREGENT dy
personnage doit au moins dtre DISERT.

- radif : il minore de deux niveaux de difficulté ses tests d’Awmatomic, Dessin

CHAPITRE 3
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Polémiste : Le personnage minore de deux degrés de difficulté tous
ses tests d’EENTREGENT dans toute entreptise ol il §’agit ouvertement
d’insulter ou de contredire une personne présente. (Il va sans dire que
ce talent est passablement dangereus, puisqu’il implique qu’on se fasse
de nombreux ennemis...) : ,

Pré-requis : L'ENTREGENT du personnage doit an moins éve BADIN, son
SAVOIR dot étre an moins MELE,

Polyglotte : Le personnage est remarquablement doué pour Pap-
prentissage des langues. Divisez par deux (arrondi au point supérieur)
le cotit de points d’expérience 4 investir pour acquérir et augmenter les
compétences de langues mottes et de langues étrangéres.

Pré-requis : Le SAVOIR dy personnage doit étre an moins LETTRE, ef if doit
posséder un seore minimal de 3 en Latin ou en Grec, ainsi que dans une langue
vivanle dtrangére.

Portraitiste : Le personnage est souvent sollicité pour brosser le
pottrait de gens de qualité, et a développé un réel talent pour l'art figu-

et Peinture.

Pré-requis : Le personnage doit étre au moins FIN en SENSIBILITE, ef possé-
der an score minimeal dg 3 en Dessin.

Robuste : Personnage endurant 4 la fatigue et a la douleur. Lorsque
ses blessures dépassent son score d’Endurance, il ne souffre pas du malus
supplémentaire qui devrait minorer d’'un niveau ses dés.

Pré-requis : Le personnage doit an moins étre GAILLARD ¢z COMPLEXION.

Santé de fer : La virulence des poisons et des maladies qui affectent
le personnage est toujours minorée d’un niveau.
Pré-requis : Le personnage doit e an motns GAILLARD ¢# COMPLEXION.

Sens de Péquilibre : Le personnage minore de deux degrés les
seuils de difficulté de ses tests de Sam, Acrobatie, Escalads et Jongler.
Pré-requis : Le personnage doit étre an moins INGAMBE ¢# ADRESSE.
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Sens du négoce : Le personnage minore d'un degré les seuils de d1fﬁ
culté de scs tests de Congptabilité, Intendance, Perspisacité, Marchandage et Mendier.

Pré-requis : Le personnage doit éire au _??.201'73'.5‘ INSERT en ENTREGENT ox
posséder un’score miinimal de 4 en Comptabilite. :

Sens du panache : Chaque fois que le personnage risqm&f sa vie df: .
facon noble, insensée et élégante ( lappréciation du MJ, mais k.:s trois
conditions doivent étre remplies), la premiére blessure qu’il encaisse est
séduite de deux niveaux de gravité, et la seconde d’un niveau de gravité.
Les autres blessutes sont normales. N :

Pré-requis : Le personnage doit posséder un score minimal de 4 en Pose.

Sens politique : La lucidité politique du personnage Tui Ppermet d.e
minores de deux niveaux ses tests de Drodt, Stratdgie, Perspicacité, Comidie,
Marchandage. . o ‘

Pré-requis : Le SAVOR du personnage doit an mains ére LETTRE, ef son
score MAXIMAL de Bienveillance doit ére de 7.

Sommeil 1éger : Le personnage ne dort que dua ceil. I% est in.nm.éj
diatement réveillé par un mouvement ou un bruit anormal a proximité
immédiate, et peut faire endormi des tests de Peragpion affec:'tes du méme
senil de difficulté que celui attribué 4 une sentinelle en état de wveille.
Cette faculté est toutefois génante dans un environnernent biixyanF e
personnage peut facilement devenir insomaiaque pour peu qu'l y ait un
ronfleur ou de Pactivité dans son voisinage... _ _ o

Pré-requis : Le personnage doit an moins éire QUVERT en SENSIBILITE.

supporte sans faiblit estafilades, ecchymoses, plaies et plaies ouvertes.
Les blessures lui attribuent les malus normaux, mais ne Paffectent pas des

la téte ne risquent pas de 'assommer, les blessures aux bras ou aux mains
ne risquent pas de lui faire Jicher ce qu’il tient, les blessures aux jambes

des malus ou une blessure grave peuvent le mettre hors de combat.)

Stoicisme : Le personnage endure les coups avec fermeté: il

effets secondaires potentiels dus A certaines localisations : les blessures 2 *

ou aux pieds ne tisquent pas de le faire chuter. (En revanche, le camul.

Pré-requis : Le personnage doit au moins étre SANGUIN en COMPLEXION
o# posséder un score niinimal de 4 en Philosophie.

Téte brilée : Dans un combat, tant que le personnage ne cherche
pas & se mettre 4 couvert, ne se soucie jamais de parer ou desquiver
les coups pas plus que d’éviter eraits et coups de feu, toutes les blessu-.
res quil encaisse sont réduites d'un niveau de gravité. Cet avantage se
dissipe dés que le personnage adopte une attiade défensive ou cherche
a se protéger. (Les tests d’Esmime lui permettent toutefois, selon la
procédure normale, de parer simultanément aux attaques portées.)

Pré-requis : Le personnage doit étre an moins GAILLARD e COMPLEXION
o posséder un score minimal de 4 en Intirnidation,

Tireur d’¢élite : Doté d’un coup d’eeil remarquable, Ie personnage
est capable de tirs précis 4 longue portée avec des bitons 3 feu. Les
portées standard de ces armes sont doublées pour ce personnage (ce qui
réduit considérablement les malus de distance).

Pré-requis : Le personnage doit étre aw moins OUVERT en SENSIBILITE, ef
posséder un score minimal de 4 en Arquebusade.

Tour de main : Le personnage a acquis une telle habitude dans
'accomplissement d’une activité artisanale qu'il est capable d’effectuer
un travail deux fois plus vite que la normale, sans malus pasticulier.
Choisir une des compétences suivantes : Forge, Mensiserie, Travasl du cuir,
Verrerie, Conture, Ebénisterie, Filage ou Orfeyrerie. (Cette Grice peut étre
prise plusieurs fois, pour étre attribuée 2 plusieurs compétences.)

Pré-requis : L: personnage doit avoir un score minimal de 4 dans la compé-
femee choiste.

Vénusté : Le personnage est doté d’une beauté élégante et gracieuse.
Il minore d’'un nivean les seuils de difficulté de ses tests de Chamme,
Danse, Mendier et Pose. Le charme et la beauté du personnage marquent
les esprits : on se souvient bien de lui, et il peut Jui étre difficile de passer
inapergu ou de se faire oublier... )
Pré-requis : L'ENTREGENT du personnage doit au moins étve DISERT.
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12. NOMMER
LE PERSONNAGE

| e nom de famille du personnage dépend de son rang social.
Un membre de la noblesse porte un nom 4 particule (précédé
par la préposition « de »), voire plusieurs noms 4 particule sl
g2l posséde plusieuts seigneuries. Le nom de famille d’un rotu-
rier est dépourvu de particule. {Cette régle n'est valable qu'en France ; en
Ttalie ou en Angleterre, la plupart des familles aristocratiques n’ont pas de
particule. Par exemple, les Strozzi, les Sforza sont nobles.) .

Si votre personnage est noble, le choix de son nom est assez simple
3 faire. Prenez une carte routiére de sa région d’origine, et cherchez un
village, un hameau ou un lieu-dit dont le nom vous plait. Ce sera 1a'terre
d’origine de la famille du personnage (méme $'ll 0’y 2 jamais ies.p.ied.s),
etil en pottera le nom. Par exemple, un gentilhomme béarnais originaire
de la région de Pau pourrait sappeler de Montardon, de Bordéres, de
Saint-Faust ou de Cuqueron.

§i votre personnage est roturier, il va falloir forger son patronyme
de toutes pidces. Afin de lui trouver un patronyme crédible et plaisant,
ik faut avoir a Pesprit la fagon dont les noms de famille sont apparus. Iis
se répandent & pastir du XII° siécle, et possédent plusieurs origines :

o 1l peut s’agit tout simplement du prénom d’un afeul, plus ou moi.ns
déformé. Voici quelques exemples du xvi® siécle : Auger, Baudoin,
David, Désiré, Girard, Grégoire, Grimaudet, Henroux, Houel, Jeannin,
Laurencin, Liébault, Marcel, Perrot, Robertet, Rose...

» Tl-peut s'agir d’un sobriquet qui désignait une particulasite physt-

Belieau, Coquille, Crespin, Gentillet, Guignard, Lejeune, Poulain,
Rapin, Ribault, Ruzé...

que ou morale d'un aieul. Voici quelques exemples du XVI° siécle & .

Andreas (germanigue)  Aymar Camille
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* 1] pewt s"agir d'un nom de méder, ou d’un sobriquet se rapportant
4 un métier. Voici quelgues exemples du xvi® siécle : Arbaleste, Barriére,
Bauquemare, Boucher, Bourdon, Brulaet, Burel, Charpentier, Charretier,
Charron, Febvre, Fournier, Gibier, Grandchamp, La Planche, Larcher,
La Riviére, Leclerc, Leveneur, Marchant, Pellicier, Pilon, Toutnebeuf...

Pour choisir un prénom 4 votre personnage, piochez dans les listes
suivantes. Elles répertorient des prénoms attestés pendant les guerres
de Religion. ‘

Notez que le choix de certains prénoms chrédens (Gabriel, Paul,
Suzanne...) ou d’un prénom issu de PAncien Testament (Abraham,
David, Josué, Judith, Rachel..)) tévéle souvent une adhésion & la
Réforme chez certaines familles, bien que votre pezsonnage puisse ne
pas partager les affinités religieuses de ses parents.

Demeurent toujours en usage les prénoms inspirés de I'Antiquité
{César, Hercule, Scipion...} ou tirés des romans de chevalerie de la
« matiére de Bretagne » (Arthur/Arws, Lancelot...) et du trés populaire
Amadis des Gaules (Amadis/Amadys, Fsplandian, Corisande...), tous
i forte connotation héroique.

PrRENOMS MASCULINS

Abraham Anne Balthazar

Achille Annibal Baptiste

Adrien Annibale (Ftabien) Barnabé

Agostino (Haiien) Antoine Barthélemy

Agrippa Antoine-Scipion Bartholomatis (wéerlandais)
Albert Anton. (germanique) Benoit

Alexandre Antonio (zalien) Benvenuto (itafien)

Alexandte-Edouard  Ardoin Bernard

Alfonso fitalien) Arreand Bernardin
Alphonse Arnaud Bertrand

Amadys Artus Blaise *

Ambroise Augier Bonaventura (iakien)
André Auguste Bonaventure

%

ST
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César
Charles
Chatles-Emmanuel
Christophe

Claude

Claudio (ifafien)
Clément

Cosimo (italien)
Conrad (germanique)
Cosme

Daniel

David .
Dietrich (germanigue)
Edme

Edmond

I:i:',douard

Elie

Floi

Emmanuel
Emmanuel-Philibert
Entico (itatien)
Ercole (ftalien)
Ernest (germanique)
Esplandian

Hdenne

Eustache

Hustorg

Fabien

Fabio (italien}
Fabio-Mirto (#alien)
Fauste (itafien)
Pausdno (#aken)
Félix

Ferdinand

Hilippo (italien)
Florent

Florimond

Floris (néerlandais)
Frangois

o

Francois-Hercule
Frangois-Nompar
Gabriel

Gaspard

Gaston

Gauvain

Gédéon

Germain

Ghislain

Gilacomo (italien)
Gilles

Gilbert

Gilovanni (italien)
Giordano (ialien)
Gitolamo (ialien)
Giulio (italen)
Giuseppe (italien)
Grégoire

Guido (#alien)
Guillaume

Guy

Heinrich (germanigue)
Henri

Hercule
Honorat
Honoré

Horace

Hubert

{gnace
Innocent
Jacopo (iadien)
Jacques
Jacques-Auguste
Jacques-Nompar
Jamet

Jan (néerlandais)
Jean.
Jean-Antoine
Jean-Baptiste

i CHATITRES
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Jean-Casimir
Jean-Frangois
Jean-Guy
Jean-Lonis
Jean-Paul
Jean-Philippe
Jehan

Jérdme
Joachim
Johann (perwanique)
Joseph

Jude

Jules

Julien

Juste
Justinien
Lancelot
Laurent

Léon

Léonard

Lois
Lotenzo (Halien)
Loys

Louis
Louis-Prévost .
Lucs (iakien)
Ludovic

Luigi {fafien)
Ludwig (gersanigue)
Marc

Marcantonio (#alien)
Marino {italien)
Mario (itakien)
Marsile

Martin

Mathieu

Mathutin

Mautice
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Melchior
Michel
Niceolo (Habien)
Nicolas

Noél

Odet

QOdon

Qlivier
Orazio (itelien)
QOudin
Pantaléon
Papire

Paul

Philibert
Philippe
Plerse

Pletro (italien)

Polydore
Pomponne
Pons

Pontus
Raymond
Rémi

Renato (#iafien)
Renaud

René

Robin

Robert

Roger
Sampierc (Falien)
Scévolé

Scipion
Sciplone (ftaken)
Sébastien

PRENOMS FEMININS
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Sirméon

Simon

Soffrey

Sofonisba (itaken)
Symphorien
Tanneguy
Théodore
Théophile

Thomas

Timoléon

Titus

Tormaso (Halien)
Utbain

Vincente (ftalien)
Volpert (germanigne)
Wolfgang (eermanique)
Wolrad (germanique)

Anne

Antoinette
Arétuse

Barbe

Béraude
Bonaventure
Catherine
Catherine-Michéle
Charlotte
Charlotte-Catherine
Chtétienne
Christine

-+ Claude

Claude-Catherine
Corisande

- Diane
- Eléonore

Elisabeth
Francoise

Francoise-Marie
Gabrielle
Georgette
Guillemette
Guionne
Héléne
Helisenne
Henriette
Isabeau

Isabelle
Jacqueline
Jacquette
Jeanne

Jehanne

Judith

Léonor

Loise

Madeleine
Marguerite

Marie

Marquise

Marthe

Melchiore
Michelle

Nicole

Pernette

Philippa

Philippe

Rachel

Renata (#takien)
Renée
Renée-Anne
Robine

Suzanne .
Veronica (italien) -
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SIMULER LES ACTIONS
DU PERSONNAGE :
LE SYSTEME DE JEU

6} 9 _

REGARDE EN HAUT ET COGNOIS DIEU, ET REGARDE
CEST AIX SUR LEQUEL TU ES ASSIS EN BAS: sI TU
ADMINISTRES BIEN, TU AURAS TOUT A SQUHAIT j MAIS
SI TU ADMINISTRES MAL, TU SERAS DERECHEF TANT
HUMILIE ET DESPOUILLE DE TOUTES CHOSES, QUE MESME
CE PETIT AIX, SUR LEQUEL TU TE SIEDS, NE TE SERAS
LAISSE DE RESTE.

Mimorres pe CoNpE

I. Lss pEs

Te Dewm pour un massacre emploie six types de dés:les dés 2. 4,6, 8,
10, 12 et 20 faces. De fagon abrégée, on les appelle D4, D6, D8, D10,
D12 et D20. (Tous ces dés peuvent étre acquis dans les boutiques
“spécialisées de jeu de rdle) ‘ ‘

II. LE TEST DE COMPETENCE

- Le test de compétence est un tirage qu'un joueur opére pour déter-
“miner si son personnage réussit ou échoue dans action qw’ll edtre-
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eth de 4, of sa SENSIBILITE (caractivistique dont dépend la perception) est colui d'un
jenne_fermme FINE (nivean bon), ce qui lui accorde un D10, La diffienité maluisée
impose un seuil de rénssite de 9,

Mile de Louvensac lance un D10 ef obtient 7, résultat anguel elle additionne
sa Perception gui est de 4 : ¢lle obtient une somme de 11, supérienre an senil de
difficnité, et entend I'un des dewe gentilshommes hugnenots parier d'nn rasseneblement
de cavaliers armés dans les bois de Monceansx-en-Brie.

i Ml de Lonvensac avait obtenn 4 on moins an tirage du D10, son résultat
tolal anrait étf inférienr 4 9 ef elle ne seraif pas parvensie 4 saisir guol que ce soit
de la conversation.

prend. Il empiloie alors le dé de caraceéristique et le score de compétence -
dont son personnage a besoin pour entreprendre son action.

Les caractéristiques teprésentent le potentiel du personnage, les.
compétences reptésentent son savoit-faire. Chaque compétence dépend
dune caractéristique ; sur la fiche de personnage, les compétences sont
notées sous la caractéristique dont elles dépendent. ;

Plus une caractéristique est forte, plus le dé qui dui est associé est -
grand : ‘

et D6 | . |
Coreer DS II1. LEs SEUILS DE DIFFICULTE

Excellent D12
Admirable D20

Les seuils de difficulté sont déterminés par Ie MJ. Ils correspondent
aux valeurs suivantes :

Pour faire un test de compétence, on jetie le dé de caractéristique, et DIrFICULTE  SEUIL

on additionne son résultat avec le score de la compétence utilisée, Routine 3

- Facile 5

Si la somme du dé et de la compétence est supéricure ou égale au Par défame 7

seuit de difficulté fixé par le MJ, Paction est réussie. S Malaisé 9
o Difficile 11

Périlleux 13
Pésespéré 15

Si la somme est inférieure, Paction a échoué.

Fxemple : Mademoiselle de Lonvensac figure an nombre des demoiselles de es-.
cadron volant chargées par la reine méve d'espionner les gentilshommes de la conr. Usn -
soir de fits, elle a avisé dewse officiers de entourage du prince de Conde qui devisent d.
voise basse dans Pembrasure d'une fenétre. Fin dépit des rumenrs du bal provenant de -
Jia salle voisine (et du vacarme fait par les pages qui disputent une partie de « couille.”
de béfier » dans la cour du chétean), Mile de Louvensac préte Foreille, tout en faisant”
mine de 5 'éventer distrailement. '

Le mattre de jeu décréte que Mile de Lonvensac ne pourra surprendre la tenenr
des propos des denx: gentilshommes que si elle véussit un test de Perception d'un
senil de difficulsé malaisé. Le score en Pexception de Madenoiselle de Lowvensac

IV. LE TEST EN OPPOSITION

Lorsque deux personnages sont en compétition ou saffrontent, on
compare les résultats de leurs tests : celui qui obtient le résultat le plus
élevé Yemporte. 5 :

Exemple : 1.'un des deusc gentilshommes comploteurs remarque la présence de
Mile de Louvensac dans Je voisinage et prend consetence du risgue d'avoir ét¢ enfendy.

T
e
o o,
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1/ sonde lz jenne femme du regard, en eisayant de deviner si son comporiement pent
trabir guelgue chose de suspect. Mile de Lonvensas, de son c6#é, adopte un air inno-
cent et distrait pour donner le change. Le mafire de jeu ddeide que la confrontation
sera résolue par un tost en opposition de la Perspicacité du gentilhomme contre la
Comédie de Ml de Lowvensas.

1o gentilhomme est OUVERT (SENSIBILITE, niveas correct, ID8) et dispose d'un

nivean excellent, 112} et dispose d'un score de Comédie de 3.

Pour son test de Perspicacité, ke gentilhomme lance done un 48 ; il obtient 5,
anguel il gionte son score de compétence de 2, ce quut Jui donne un visuitat de 7. Pounr
son fest de Comédie, Ml de Lonvensac lance un D12 ; elle obtient 7, anguel elle
ajoute son score de compétence de 3, ce qui lui donne un risuitat de 10.

TR

BN
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score de Perspicacité de 2, et Mlle de Lonvensac est GALANTE (ENTREGENT, -
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Ml de Lonvensac Pemporte done avee une marge de 3 ; lair ingénu qu'elle a
contrefait a trompé ln mifiance du gentilhomme, qui détourne son attention d'elle.

En situation de combat, les actions offensives et défensives sont des
tests en opposition (par exemple : dé de PUISSANCE + score de Bagarre
de Passaillant contre dé d'ADRESSE + score d'Esguire du défenseur).
Pour &tre efficace, un coup porté doit au moins égaler un seudl de diffs-
culté par défaut (7}, et le test d’attaque doit étre supéricur au test de
défense. Si un personnage ne se défend pas (actions épuisées, attaques
simultanées, effet de surprise), Passaillant touche automatiquement si
son test d’attaque égale un seuil de difficulté par défaut (7).

Pour de plus amples informations sur le systéme de combat, voir le
Chapitre V.

Y. Bonus & MALUS

A Te Denm pour un massacre, les bonus et malus n'interviennent pas
sur e score de la compétence employée, mais sur Je niveau de la carac-
téristique employée.

Quand on donne un bonus & un personnage, on majore sa caracté-
ristique, c’est-a-dire qu’on lui donne le droit d’employer le dé supérieur a
cehui auquel il a droit, Ainsi, Mile de Louvensac est FINE (D10) ; sife M]
veut lui donner un bonus en Pervgption, il majore d'un niveau sa caracté-
ristique pour ses tests de Percgpiion, ce qui donne a Mile de Louvensac, 4
titre exceptionnel, le droit d’employer un D12 au lieu dan D10.

Quand on donne un malus 4 un personnage, on Minore sa caracté-
zistique, c’est-a-dire gu’on lui donne Ll impose d’utiliser le dé inférieur
a celul auquel il a droit. Ainsi, Mile de Louvensac est FiNg (D10} ; sile
MJ veut hui donner un malus en Persgption, il minore d’un niveau sa carac-
tétistique pour ses tests de Perception, ce qui impose 4 Mlle de Louvensac
Pusage dun D8 au liew de son D10. -

SIMULER LES
ACTIONS §
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Les malus sont fréquents chez les personnages blessés, empoisonnés
ou malades. Ils figutent les handicaps provoqués par la douleur, Pétat de

des différents seuils de difficulté est un outil suffisant pour simuler les
vatiations de circonstances dans la résolution d'une action.

V1. TEsT PROVIDENTIEL

&1l veut 4 tout prix réussir une action, un joueur peut mettre a
contribution la PROVIDENCE de son pefsonnage pour optimiser son
test. Pout avoir ainsi recours 2 la PROVIDENCE, le personnage doit an
minimum étre aw niveau de PAUYRE PECHEUR, (Une BREBIS BEGAREE n'a
AUCUD TECOULS,)

Le joueur ajoute le dé de PROVIDENCE 2 son dé de caractéristique et
fait la sornme des deux tirages et du score de la compétence employée.
Le dé de PROVIDENCE nlest pas ouvert (1 nentraine pas un tirage néga-
' tif, le tirage maximum nentraine pas un nouveau tirage). L'emploi du
dé de PROVIDENCE pour augmenter un test de compétence provoque la
perte immédiate d’un niveau de PROVIDENCE.

-

Niveau de Brebis Pauvre pécheur / Fils / Fille
PROVIDENCE ~ égarée pécheresse prodigue

Dx 0 D4 Ds

Niveau de Bon Animé(e)  Oint{e) du  Dans la main
PROVIDENCE samaritain  par la Grice  Seigneur de Dieu
' D29

5 eAD) ’L%\asiﬁ’s’fs
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choc ou I'épuisement, Les bonus sont optionnels ; normalemeént, 'usage .
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Exemple : Mlle de Lonvensac estime crwcial de rapporter 2 In reine Catherine
de Médicis les indives d'une conjuration armée du prince de Condé gu’elle vient de
surprendre. Malheureusement, la reine mére est indisposés, et son antichambre est
gardiée par ke capitaine de Saint-Gelais, Je plus loyal de ses chevaliers d'bonnenr.

Mle de Louvensac pourrait liver son renseignement au capitaine de Saini-
Gelats en lni demandant de le transmettre anpris de la reine, mais elle perdrait alors
le béndfice en favenr que pourrait lui apporter cette information. Elle décide donc d'es-
sayer de persuader le capiiaine de Saint-Gelais de Fintroduire auprés de la reine.

Le MJ estime que Mlle de Lowvensac doit réussir un test pévillemse (senil de
difficuité 13) en Charme ponr parvenis @ fléchir le capitaine de Saint-Gelais. Mile
de Lonvensac est GALANTE (D12) et posside an score de Charme de 5. En dipit
d'nne séduction indéniable, elle #'a done gu'nn pen moins d'ane thance sur dewse d'en-
Jbler siffisamment le viewnsc courtisan pour parvenir 4 ses fins. Elle décide alors davoir
recours @ la PROVIDENCE pour gptimiser ses chances. Elle est FILLE PRODIGUE, ef
béndficie done d'un D6 en PROVIDENCE, qu'elle ajostera @ son test de Charme,

Le tirage du dé AENTREGENT (D12) donne un résultat de 7, cebui de
PROVIDENCE (136) 2, auxquels elle ajouie son score de Charme, 5, Ay fotal olie
obtient 14, ef parvient done a fléchir Pofficier royal en jowant sur ses sentiments. Sans
ke recontrs 4 fa PROVIDENCE, Mile de Lonvensac n'aurait obtenu qu’nn résultat de
12, ef aurait é¢ condamnde 4 fatre antichambre.

Aussitbt aprés avoir fait son test providensiel, Mile de Lonvensac perd un nivean
e PROVIDENCE, ¢f retombe donc au rang de PAUVRE PECHERESSE (D4),

VII. JETS DE DE OUVERTS

Lotrsqu’un joueur tite le chiffre maximum sur un dé (4 sur un D4, 6
sur un D6, 8 sur un D8, etc.), il relance son dé et additionne ses tirages.
Tant qu’il obtient le résultat maximum, il peut relancer son dé et addi-
tionner indéfiniment les résultats. Ce coup de chance peut facilement
déboucher sur une réussite critique (voir pius bas). .

Lotsqu'un joueur tire le chiffre minimum sur un dé (systématique-
ment 1), il relance le dé négatif inscrit sur sa feuille de personnage et
ie soustrait au tirage précédent. (Si le nouveau tirage donne le résultat
maximal, le dé est relancé, son résultat additionné, mais sa valeur est

o
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toujours négative. Si le nouvean tirage donne 4 pouveau 1, cette valeur

est soustraite au tirage tnais ne provoque pas un retour au tirage positif.
11 est donc possible d’obtenir un test de compétence négatif : dans ce
cas, le joueut subit un échec critique (voir plus bas).

‘ L)
Niveau de 1 2 3
Caractéristique Mauvais Médiocre Correct
DE D4 Do D8
DE NEGATIF D20 D12 D0

Niveau de 4 5
Caractéristique Bon Excellent

D& D10 D1z
DE NEGATTH

Ce systéme peut paraitre un peu plus lourd, mais il présente la grande
qualité de simuler des maladresses plus compatibles avec le profil des
personnages : plus un personnage est mauvais, plus ses m'fdadresses
sont catastrophiques ; 4 inverse, plus un personnage est doué, pius ses
maladresses sont bénignes.

VIII. REUSSITE CRITIQUE

Si Je résuitat d'un test de compétence équivaut au moins au double”

du seuil de difficulté, Paction est une réussite critique. Dans ce cas, le Pf
effectue un acte extraordinaire ; au choix du MJ, sa réussite dépasse les
espérances du PJ, ou il bénéficie d'une resaise de niveaux de difficulté
pour les actions qui lui sont associées.

5% ﬂ., el
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En outre, une réussite critique d’un seuil de difficulté par défaut
ou supérieur rapporte automatiquement un point d’expérience dans la

catégotie de compétences que le personnage vient d’employer avec un
tel brio. '

Exemple : Mile de Lomvensac et introduite dans les appartements royaus
par le capitaing de Sazni-Gelais. Malhenreusement, la reine Catherine de Meédicis
est de manvaise bumenr ; elle souffre d'une erise de foie — Sa Majesté a un appitit
d'ogre — et elle vouluit Gtre senle pour Iraiter son conrrier international, Elle reoit
done fort mal ses visitesrs,

Mile de Lonvensac doit absolument faire bonne impression ; or elle se frouve
dans un cas de figare partionlier. Llandience gue bui accorde la reine est privée, mais
elie a contourné le protocole penr L'obtenir et doit done manifester une déférence plus
soutenne que 5t la reine la recevait de bonne grice. D 'un antre cit6, elle craint qu’une
soumission Irop appuyée ne la fasse passer pour une demoiselle sans caractire ; or elle
sait que Catherine de Médicis distingue les dames de compagnie qui ont du caractére
el des ressonrees,

I i faut done, par son attitude, expffmgr d la fois son respect de Lantorité
royale et son andace. Le M] fixe un test d'Biquette par difant (senil de difficulté
7} pour énaluer si elle parvient @ trouver les manidres adéguates. )

Ml de Louvensac est GALANTE (D12 e posséde un score dEtiquette de 4.
Fidle obtient 17 an firage ; avec son seore d ’E‘atiqaette, cela fait an total de 15, soit

plus du dosble dy sewil de difficniié (7). Mille de Lonvensac fait donc une rénssite
iritigue : ses révérences ef ses protestations de fidéhié 3 la reine sont irréprochables,
meais ¢ffecinées avec tant de naturel et d'aisance qu'elles suggirent lu fomme de cour
rompue a la diplomatie et 4 la_friquentation des puissants. Cela éveille Dintévét de
da reine, qui, dn conp, congédie méme o capitaine de Saint-Gelais pour entendre en
Hlte-d-sEte les révélations de la dame de compagnie. Mlle de Louvensac triomphe, ot Je
chevalier de Ju reine se trouve guelgue pen dépité d'éire ainsi éronduit, '

Comme elle vient de faire une réussite critique sur un seusl de diffientté par
défart, Mlle de Lonvensac gagne 1 point d'excpérience en ENTREGENT. '

Soa g a%’a, 385G
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Si le résuitat d’un test de compétence est négatif, 2 la suite des sous-
tractions d’un jet de dé sans fin négatif, on considére que le personnage
subit un échec critique. Un échec critique est un échec beaucoup plu.s
grave qu'un échec ordinaire : it implique des répercussions catastrophi-
ques pour le personnage.

Comme on Pa va en VIL Jets de dé onverts, i’obtenti'onld’ufl 1surle
tirage Fun dé de compétence entraine le tirage d'un dé ne.ga’tzf, dont lff
résultat est soustrait au test de compétence au lieu de lui tre zjouté.
Cela donne la formule suivante :

1 (soit le résultat du dé de caractéristique) + scote de compétence
— dé négatif

Si le résultat obtenu est nul (0) ou négatif (-1 et inférieur), le person-
nage fait un échec critique. 11 va sans dire que plus le personnage est

tence est faible, plus les tisques sont élevés.

Un échec critique rappotte automatiquement un pgint d”a:xpériem:ff
dans la catégorie de compétences ou le personnage vient d’échouer si
lamesntablement. Bn effet, Péchec est si cuisant que le personnage fera
sans doute tout son possible pour éviter de le reproduire...

Exemple : Mile de Louvensas, grisée par o1 SHeces, décide de tour mettre
g auvre pour impressionner la veine mére. Elle adapte nne attitude priciense, un
langage chétié pour mettre en valenr [éligance de sa silbonette et de son esprit. Le MJ

de Létiguette a dgia favorablement impressionné Ia reine.
Mle de Lomvensac est GALANTE (D12) ef posside un score confortable de 4
en Pose. La partic semble gagnée d'avance ; malhenrensement; elle obtient 1 an

\ C P . oy
compétent, moins il risque I'échec critique ; a Iinverse, plus sa compé- |

It impose un fest de Pose, avec un seuil de diffientsé facile (3) puisque son respect
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Hirage di dé de caractéristique ! Elle doit done firer le dé négatif qui lui est affects en
ENTREGENT (126) &t soustraire le résultat 4 son test de compétence. Fille obtiont 5.

Céla donne 1 + 4 - 5= 0. Le résuliat est mul : o5t un échec eritigue !

A trop voulair se metire en valewr, Mile de Lonvensac se cantbre imgprudenment
ent ue pose arrogante. La reine mére se sent insultée par la coguetierie vanitense de
cette dane de compagnie : en offrant trop complaisariment ses grices an regard, Mil
de Lonvensac semble tourner en dérision lembonpoint ot Panstériti du costume de
veve de Catherine de Médicis. La grosse reine a trop souffert, par le passé, do l'in-
Jhuence et du mipris de ces dames galantes qui lui volaient son mari et propagedient
des sarcasmes sur son compte... Elle éconte le rapport de Mile de Lonvensac, mais la
JHuge comme une infrigante impudique et ambiticuse, trop inbue d'elle-mime pour étre
Jiable. Bien loin d'avoir gagné la favenr de la souveraine, cet échec critique a done mis
en danger la position gue Mile de Lonvensac oconpe d la cour.

Comme elle vient de faire un échec critigue, Mile de Lonvensac gagne 1 point
d'expérience en ENTREGENT, car elle finira par réakiser, & mille petites disgrdces,
conbien son mangue d'humilité lni a coité dans Pestime de la souveraine.
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LE sYSTEME DE COMBAT

LES LANCIERS DOIVENT ESTRE A DROICTE DES ESCADRONS
POUR CHARGER AU FLANC GAUCHE DES ENNEMIS.
I’ARQUEBUSERIE EST NECESSAIRE A LA CAVALERIE j
AUCUNS LES FONT MARCHER SUR LES FLANCS, AUTRES
DEVANT L’ESCADRON : ILS PEUVENT TIRER ENSEMBLE
ESTANT PLACES, LE PREMIER SUR UN GENOQUIL, LE SECOND
COURBE, ET LE TIERS DROICT.

LA CAVALERIE NE SE DOICT AVANCER AVANT QU’ILS AYENT
TIRE, QUI DOIT ESTRE DE CINQUANTE PAS ; AUCUNS LES
COUVRENT D'UN RANG DE CHEVAUX, QUI S’OSTENT,
VOYANT LES ENNEMIS. (...) CESTE ARQUEBUSERIE ET
MOUSQUETERIE EST NECESSAIRE AVEC LA CAVALERIE ;
ELLE APPORTE L'ADVANTAGE, ESTROPIANT HOMMES ET
CHEVAUX LES PREMIERS, DES PLUS COURAGEUX, AVANT
QU’ILS VIENNENT AUX MAINS.

Mgmoires e Conpi

I. LE MoRAL DEs PNJ

Il est rare qu'un combattant affronte 'ennemi jusqu’a la mort, En
fonction de son moral, if peut tenter de battre en retraite plus ou moins
vite si 'évolution du combat lui est défavorable. Le MJ doit avoir en téte
ce principe avant de gérer un combat, et estimer le moral des PNJ qu’il
jette dans la bataille, o’
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On peut établir le moral des combatrants selon une échelle assez
simple

s MORAL PAIBLE : (Vest le moral des non-combattants, des caimans
{truands de grands chemin), des troupes formées de levées de paysans
ou des dérousseuss de cadavre. Ces combattants prennent générale-
ment la fuite lorsqu'ils encaissent leur premiére plaie, lorsqu’ils voient
un petit pourcentage des leurs abattu ou lorsqu’ils se retrouvent fgce i
an zdversaite trés impressionnant. Des mouvements de panique irra-
tionnels suffisent parfois 4 désorganiser leurs rangs.

« MORAL NORMAL: Clest le moral des combattants entrainés,
comme les gens de pied des bandes francaises ou des régiments @e
lansquenets. Ces combattants prennent généralement la fuite lorsqu’ils
encaissent leur premiére pleie béante, lorsquils voient un pourcentage
important des leurs ou leur capitaine abattus ou lorsque I'essentiel de
leurs compagnons se débande.

« MORAL ELEVE : Clest le moral des combattants et des troupes
délite, comme régiments de Suisses ou les cornettes des ptinces du
sang, Ils sont capables de soutenir des engagements trés durs et de tenir
en dépit de pertes importantes ou de plaies béantes. La mort de leur
capitaine ne les découtage pas forcément si un autre officier prend le
relais ; et ¢'ils décrochent d’un combat, C’est généralement en bon ordre,
en battant retraite et non en se débandant.

Le fait d’attribuer un moral & vos PNJ vous permettra de décider de
leurs réactions au cours du combat que vous mettez en scene.

II. INITIATIVE

- LInitiative est la compétence qui permet d’évaluer ia rapidité avec

une compétence de base qui dépend de IADRESSE.

plus élevée. Les combattants tirent par ordre décroissant & Initiative.

laquelle un personnage agit ou réagit &n situation d’affrontement. Clest

Dans un combat 4 distance (armes de lancer, de trait ou batons 4 few),
les premiers combattants a tiver sont ceux qui disposent de Pinitiative ia -

CHAPYTREV
MASSACRER
OU ETRE
MASSACRE

LIVRE1

LES REGLES

Exemple : Le 13 mars 1569, larmiée royale commandée par le duc d'Anjon force
le passage de la Charente et accroche larmée calviniste di prince de Condé dans la rigion
de Jarnac. Sous le village de Bassac, les gens de pied huguenots du capitaine Puyviand se
replient derritre un ruissean, la Guerlande, et font front devant une offensive de chevan-
ligers catholiques commandge par ke duc de Guise ef par le vicomte de Martigues.

Pasquier Buget, un arguebusier bugrenot, voit un chevau-liger catholique fondre
sur by en brandissant un pistolet & rouet. 1l a juste le temps de poser son arquebuse
sur sa_fourguine ¢ de mettre lassaillant en jone. Pasquier est LESTE : if posséde
une Initiative de 4. Le chevan-liger est INGAMBE : i posséde une Initiative de 3.
L Initiative de Pasguier étant plus élevée que celle du cavalier, c'est larguebusier
gui onvre Je fou le promier.

Dans un corps 4 cotps, c’est le combattant qui a I'lnitiative Ja plus
basse qui décide le premier de son action (offensive ou défensive pour
toute arme autre qu'une arme d’escrime). Le combattant qui a Plnitiative
la plus élevée choisit alors son action {offensive ou défensive pour toute
arme autre qu'une arme d’escrime). Avoir une Initfative plus élevée permet
ainsi de ne pas étze surpris par les actions d’un adversaire. Cette régle est
également valable pour les coups de feu déchargés 4 bout portant.

(Les armes descrime employées avec la compétence Fserime forment
un cas particulier : un test de compétence sert simultanément d’attaque
et de parade.)

Exemple : Pasquier Buget a abattu bk cheval du chevan-liger. Le cavalier
catholique a chuté dans le ruissean, mais Vean a amordi Je choe. 1l se reléve anssitéy,
les paings serrés sur une lancegaye. Pasquier w'a pas le temps de recharger son argue-
buse : il la saisit par le canon of s'appréte 4 Iutiliser comme un casse-téte.

LInitiative de Pasguier étant plus forte gue celle de son adversaire, c'est an

Jorieur contrilant e chevan-liger de déclarer le premier son intention. Celui qui
contrile Pasquier pent ensuite choisir son action, en fonction de la décision de l'ad-
versaire. Le chevan-liger attaguant lance basse, Pasquier prifére faire une ation
défensive en temtant de détourner la lancegaye d'un conp de crosse.

Si deux combattants ont la méme Initiative, ils décident de leurs
actions en aveugle. .
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I1I. AcTiONS/TOUR

1.a compétence Aetions/ Tonr fixe le nombre d’actions simples qu’un
personnage est capable d’accomplir en un tour de combat. (Un tour de
combat dure dix secondes : il y a donc 6 tours dans une minute) Clest
une compétence de base qui dépend de ' 4DRESSE.

Ces actions peuvent étre :

* Faire un test de Tactigue pour évaluer la situation en cours de
combat

¢ Faire un test de Connandement pour transmetire des ordres
* Faire un test & Intimidation pour tenter d’effrayer des adversaires

* Viser une cible avec une arme de trait ou un biton a feu pour
optimiser ses chances de toucher

* Porter une attaque (au corps 4 corps ou 2 distance)

= Parer ou esquiver un coup

= Parer & attaquer simultanément avec une arme d’escrime

+ Dégainer, rengainer ou ramasser une arme

¢ Parcourir un nombre de pas équivalent 4 son score de Course
¢ Se relever en cas de chute ‘

s ¥aire un test d’Equitation pour modifier le comportement de
s& monture

Lorsque deux combattants s’affrontent, ils jouent leurs actions Pune
aprés autre. Si Pun d’eux a plus d’actions, il les joue 4 la fin du tour.

Attention : un personnage doté de la compétence Main ganche peut
employer une deuxiéme arme avec la main gauche (arme courte de
corps a corps, ou bien pistolet). Dans ce cas, it DOUBLE le nombre
de ses actions offensives ou défensives, la moitié étant accomplic avec
la main gauche. (Mais n’oubliez pas les restrictions imposées par cette
compétence.) -

B i W T 6 S e_é&s.gh& T e, i sty —; . o P
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IV. ACTIONS SPECIALES : |
INTIMIDATION DE L’ADVERSAIRE
& ORDRES DE COMBAT

Un affrontement ne met pas seulement en jeu la force de frappe des
combattants ; le moral des adversaires et leur organisation sont souvent.
des facteurs déterminants de victoire ou de défaite. Voici deux options -
offertes par les régles qui peuvent renverser un rapport de force au’
cours d’un engagement :

« [NTIMIDER I’ADVERSAIRE : Un combattant peut tenter un test

le personsiage peut impressionner un nombze &’adversaire équ%valent {%
son score de Charme ; ce sont toujours les enmemis les plus faibles qui
sont intimidés en priorité. Chaque adversaire intmidé est fr?ppé du’n
pnalus : i perd une action/tour tant qu'il combat l’a.dversalxe qui I'a
effrayé. (Faire un test d’If{tz}ffidation CONSOMIME UnNe action.)

Exemple : Les gons de pied du capitaine Puyviaud soutiennent ['asiant de la
cavalerie ligire du duc de Guise et du vicomte de Mardigues. Dans larmée royale, lo
tervible duc de Montpensier prend alors la #se de plusiours oornettes (escadrons) afe_
gendarmerie (chevaliers en armure de plates) et se lance dans la mélée.

Alors gu'il s'appréte 4 fondre sur le premier rang des soldats bﬂg{zen({tg le duc de
Montpensier burle « DEDANS | DEDANS ! en éclatant d'un rire  feroce. 1 tente
de I sorte d'dponvanter les pictons qui brandissent lewrs pigues pour briser sa charge.

un score d'lntimidation de 5. Les sondards du capitaine Puyviand sont FRUSTES
(D6) et possident un score d'Intimidation de 3. o i
L¢ duc obtient un tirage de 3, asguel i gjonte son seore d'Indemidation de 5, e

‘zy'aufent Loy score dIntirmication de 3, e qui lenr donne un folal de 7. L test en appo

& Intimidation pour effrayer ses ennemis. Il s"agit alors d’un test en oppo-"
sition avec la compétence Intimidation de Uennemi. En cas de réussite,

© sur la gendarmerie du duc de Montpensier. A lenr téte, o duc reconnait la cornette (o

- de résrganiser rapidement les vangs de sa cavalerie pour souteniv le choc de Penvemsi,

parvenzr & tzmposer ses ordres, i doit véussir un test de Commandement.

Lé duc de Montpensier est BADIN (D), posséde nn score de Charme de 3 ot

qui lui donne wn total de 8. Les pidtonss huguenols obsiennent un firage de 4, awguel ils -
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sition lentr est défavorable ; 3 d'entre e (puisqne Je seore de Charme du duc est de 3)
somt intimidés et perdent une action/ bonr tant gu'ils affrontent ke due de Montpensier.

¢+ ORDRES DE COMBAT : Au cours d'un engagement, la coordination
entre les combattants alliés et Padaptation au terrain et 4 la tactique de
ladversaire peuvent se révéler déterminants pour lissue de Paffronte-
ment. Dans un combat qui oppose au moins dix advessaires, un person-
nage qui réussit un test de Tatigue, puis un test de Commander (ce qui
lui prend deux actions) est capable d’évaluer au mieux la sitation et de
donner des ordres adaptés A ses compagnons d’armes. Il leur permet de
bénéficier d'une action/tour supplémentaire pendant tout le combat.
(Mais il ne bénéficie pas de ce bonus, puisqu’il est lui-méme privé de
ditectives ; en outre, ce bonus n'est pas cumaulable.)

Exemple : Bousculés par les cheva-ligers de rmessienrs de Guise & de Martignes,
enfoncis par ka charge de gendarmerie du due de Monipensier, les gens de pied du capi-
taine Puyvand décrockent, en laissant de nombrensx corps sur la rive du raissean.

Toutefois, alors que la cavalerie royale se lance 4 Ja poursuite des pictons hugue-
nots sur les coteanx de la Charente, une grosse nuée de gendarmes aux casagues
blanches se détache des hautenrs de Bassae, gpées et pistolets an poing, et tombe droif

drapean) du redontable seigneur Frangois de La Noue, le « Bayard huguenot ».
Le drc de Montpensier satt qu'il 2 affaire & un adversaire de taille. Il ki convient

Pour analyser lo situation, if doit d'zbord réussir un test de Tactque. Puly, pour

La situation w'est pas tris favorable pour ks howenes du due (la cavalerie de
La Nowe dévale le cotean @ leur rencontre), mais elle est simple d analyser. Le duc
doit faire un test de Vactique par défant (7) pour évaluer conment exploiter au
wmderix le derrain,

Louis de Montpensier est LETTRE (1D70) o2 posséde nn score de Tactique de 4.
Son tirage est de 8, plus son score de 4, 560t un total de 12. Ii réussit done largement
son test de Tactique, ef divide de tenter nn monvement enveloppant autonr de la
masse compacte des gendarmes de La Noue I] bl veste G transmeitre ses ordres ;
or toute la vallée de la Charente résonne de cris, d'arguebusades, du tonnerse des
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chevans, et ses hommes sont un peu dispersés @ la poursuite des pictons en dérouts, ' Arbaléte | Bout portant Jusqu'a Jusqu'a Jusqu' Jusqu's
Le seuil de difficnlté de son test de Commandement sera done dificile (17). i 15 pas 65 pas 130 pas 200 pas
Louis de Montpensier est BADIN (D8) et posséde un score de Commandement . Pistolet Bout portant Jusqu'a Jusqu'a TJusqu'a Tusqu'a
de 6. Son tirage bt downe 5, ce qui, additionné & son score de compétence, faif tout . ) 5 pas 20 pas 30 pas 40 pas |
Juste 11. In exctrentss, il parvient 4 clamer ses ordres malgré la confusion et fe vatarme. Pistale Bout portant | Josae Jusqu'a TJusqu's Jusqu'a .‘
Dotés d'instructions clasres, ses gendarmes bénéficient done d'une action/ tonr supplé- P 5 pas 15 pas 25 pas 35 pas
mrentaire pour le combat qui va s'engager aves la cavalerie du seignenr de La None, Tromblon | Bout portant Jusqu'a Jusqu'h Tusqu's Jusqu'
5 pas 10 pas 15 pas 20 pas
Jusqu'a Juscu'a Jusqu'a Jusqu'a
V ATT AQUE Arquebuse | Bout portant 15 pas 50 pas 150 pas 250 pas
* : i Jusqu'a Jusqu'a Jusqu Jusqu'a
Pistolet Bout portant
10 pas 40 pas 100 pas 200 pas
1. ATTAQUE AVEC UNE ARME DE JET,

DE TRAIT OU UN BATON A FEU

Le seuil de difficulté d'une attaque avec une arme de combat 4
distance vatie selon Parme employée et la distance de la cible. On se
teporte au tableau suivant pour établir ce seuil au cas par cas :

9. TABLE DES PORTEES @ -
M DES ARMES DE JET & DE TIR m

't
Employer une action pour viser permet de diminuer d’un niveau

le seuil de difficulté. En revanche, une cible petite ou mouvante peut
augmenter le seull de difficulté.

Exemple : Les cavaliers huguenots du seignenr de La Noue foncent vers la
gendarmerie di duc de Montpensier, pistolets tendus. Le capitaine protestant donne

o / Briife- Courte | Moyenne | Longue | Extréme Fordye de tirer 4 20 pas ; cela corvespond 4 une portée moyenne ponr des pistolets, ot a
Portées | POUTPOInt | Test Par | Test Difficite Test b Lot un senil de difficnlté difficile (11). En ontre, comme tirears ef cibles sont mobiles, le senil
Test Facite dfass Périlsx crepo dewient périllensc (13). Tous les pistoliers huguenots qui obtiendront un score de 13 on
[ 13 I P ‘g q
Piesre Jﬂ(iglzloijﬂe 042 pas }‘;5;1::‘ J;g‘{l)‘;: J;;?;Z: supérienr (dé d'ADRESSE + seore d’Arquebusade) tousheront un adversaire.
i 3 .
. et impossible ] Jusqu'a Jusqu'a Jusqua Jusqu'a
Poignard P 15 pas
(Bagarr | 2pas | Spas | 10pas pas RECHARGER SON ARME
Jet impossible Jusqu'a Jusqu' Juseu's Jusqu'a * Recharger un arc ou une fromAie prfznci une action.
Dague (Bagarrsou 17y 3 pas 6 pas 9 pas Recharger une arbaléte ou un baton 4 feu est beaucoup plus long :
Bscrine) — * Recharger une arbaléte prend 10 touts moins le score &' Aroberze de
Tir Jusqu'a Jusqua Jusqu'a usqu'a Parbaiétrier.
Fronde . . . .
impossible > pas 20 pas 30 pxs 40 pas * Recharger un biton 4 feu prend 10 tours moins le score d’Argue-
i Tie Jusqua | Jusqud { Jusqua | Jusquid busade de Parquebusier ou du pistolier. :
Arc anglats imnpossible 10 pas 50 pas 100 pas 150 pas 4 p

taean
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2. ATTAQUE,A MAINS NUES ET AVEC
ARMES DE MELEE

Le seuil de difficulté standard d’une attaque au corps 4 corps est par
défaut (7). Si un personnage porte une attague de mélée sur un person-
nage qui ne se défend pas, il hui suffit de dépasser ce seuil pour toucher
son adversaire.

Exemple : Pasquier Buget avast échappé an carmage sur la berge de ln Guerlande
o fuyart devant la charge de la gendarmerie du duc de Monspensier. 1. arrivée de Ia
cavalerie du seignenr de La Noue stoppe net Jes toupes royales et une mélée confuse
§'engage. Pasquier fazt alors demi-tour et avise un chevalier catholique démonté, alonrds
par son armure, gui a du mal & s¢ relever. Celui-ii ne voit pas ke picton huguenot arriver
en brandissant son arguebuse par Je canon, et ne Jui oppose aucnne difense.

Pasquier Buget est MEMBRU (D8) et posséde un score de Bagarre de 4. (1/
emplote la compétence Bagarre puisque larquebuse employée comme un gourdin est
considérée comme une arme improvisée.) Comme le gendarme catholigue n'est pas en
position défensive, il doit réussiv un test de Bagaree par défant (7} pour lui infliger
wun coup de crosse. Son dé donne 6, auguel il ajoute son score de compétence de 4 :
soit an total de 10. I/ abat la crosse de son arguebuse sur Padyersaire !

Si Padversaire se défend, il fait un test &’Fogwive ou un test de
compétence de I'arme employée pour parer. C’est alors le test ayant le
résultat le plus élevé qui Pemporte (un résultat ex-zquo est favorable au
défenseur). L’attaquant doit néanmoins au moins atteindre le seuil de
difficulté par défaut {7) pour toucher Padversaire.

Un cas particulier : Pemploi de la compétence Esomme (nécessairerment
avec une arme d’escrime) permet simulianément d’attaquer et de parer.

Exemple : Pasquier Buget a violmmen frappé ke gendarme catholique entre les
omgplates, mais la dossitre de plate de Phomme de gnerre a amorti le choc. Celui-ci s
reEgurne juste 4 temps pour voir la crosse de larguebuse revenir vers i, Le chevalier
catholique est armé d'un martean de guerre : il Pemplote pour essayer de bloguer la
nouvelle attague de Pasquier Buget. h
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Pasquier Buget est MEMBRU (D8} et passéde un score de Bagarre de 4. 11
obtient 3 au résultat du dé, phus son score de compétence de 4, ce qui fait 7. Sou
assant mangue de viguenr, mais pewt atteindre Padversaire si celuici est maladrotl.
Le gendarme catholigue est VIGOUREUX (D10) et posséde sne compétence de .
Bagarre de 5. 1/ obtient 5 4 son jet de dé, plus son score de compétence de 5, soit un
total de 10 gui Femporte sur Lattague do larquebusier : il parvient donc @ bloguer
le coup de erosse de Pasquier. '

Nota bene : Deux adversaites qui s'attaquent simultanément avec
d"autres techniques que Pescrime (Bagarre, Armes d'bast) et qui négligent
de se défendre peuvent se toucher mutuellement si tous deux ont atteint
le seuil par défaut (7).

3. COMBATTRE AVEC DES ARMES
DE MELEE DE TAILLES DIFFERENTES

La taille des armes de mélée influence latgement un combat. Sur un
espace dégagé, un combattant muni d’armes courtes sera désavantagé
face 4 un adversaire muni d’une arme longue ; 4 Vinverse, un combattant
muni d’'une arme encombrante risque de se trouver réduit & Pimpuis-
sance dans un espace &troit.

En régle générale, employer une arme plus courte que l'adversaire
donne des malus au combattant ; en revanche, une arme trés longue
comme la pique n’est utdlisable que pour maintenir Padversaire 2.
distance et devient inutilisable en cotps 4 corps. En cas d’engagement
avec des armes de tailles différentes, on emploie les modificateurs expo-
sés dans le tableau ci contre.

Exemple : Ayant déchargé ses pistolets, Frangois de L.a Noue fire U'épée au
milien de la mélée qui oppose ses cornettes de cavalerie d celles du duc de Monipensier.
1/ se rotrouve anx prises avec un chevatier catholiqne armé d'une lance d'arcon. L'épée
dtant une arme de taille moyenne ot la Jance d'argon une arme longwe, Frangois de
La Noue minore ses tests d'attaque d'un nivean de dé. '
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TAILLE
DES ARMES
BLANCHES

COURTE

Poing, pied,
armies IMProvisees,
poignard, dague,

wigin gatehe

MOYENNE
Conredin, mailiet,
backe, martean d'ar-
e, maaste darmies,
Jarechon, lansque-
welte, fordte-gpés,
rapir, épde destor

- Loncus

Espadon,
ballebarde, lanee
dargon, lawcegaye,

pertutisane

TRES LONGUE

Pigue

COURTE

Poing, pied,
arwss pfirevisdes,
poignard, dugus,

Le combattant
muni dune
arme courte
minore ses

tests d'attaque
d’un niveau

Le combattant
muni d’une
amme couste

Minore ses tests
d’attaque de

Deux tests
& Esguite
consécutifs
pout approcher
le piquier, Pigue

Gornridin, maillel,
fashe, marteas d'ar-
rgs, mictsse d'avwees,

Janchon, lansgue-

nelte, Jorte-Gpis,
rapitrs, ghie destoc

muni dune
arme courte
minore ses
tests d’attaque
d™un njveau

de dé.

Le combattant
muni d’une
ame moyennie
minore ses tests
dattaque d’un
niveau de dé.

it gl deux niveaux inutilisable au
de dé. de dé. - COLps 4 cotps.
MoveENNE | Le combattant Deux tests

d'Esguive
consécutifs
pour approcher
te piquier. Pique
inudlisable au”
cozps A corps.

LONGUE

Espadon,
hallebarde, fance
dargon, lancegaye,

pertwisane

Le combattant
muni d'une
arme courte
minore ses

tests d’atragque

de deux
niveaux de dé.

Le combattant
muni
dune arme
moyenne
minote ses
tests d’attaque
d’un nivean
de dé.

Test & Esguive
pour approcher
le piquier. Le
combattant
mund drne
atine longue
minoge ses tests
dattaque d’an
niveau de dé.

TrES
LONGUE

Pigue

Deux tests
&’ Esquive
consécutifs
pour
approcher le
piquier. Plque
inutilisable au
COIps & corps.

Deux tests
' Esguive
consécutifs
pour
approcher le
piguier. Pigue
inutilisable au
COIpSs 4 cotps.

Test d'Esquive
pour approchet
le piquier. Le
combattant
muni dune
arme longue
minore ses tests
d'attaque d’ un
niveau de dé.-
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V1. DEGATs & BLESSURES

Lorsqu'un tir ou une attaque au corps 2 corps sont réussis, il faut
déterminer quel est le membre touché et quelle est la gravité de la bles-
sute infligée.

I. LOCALISATION DES BLESSURES

Au corps 2 corps, Poption la plus simple pour le M] est de décider
quel est le membre touché en fonction du simple bon sens. 11 faut savoir
que dans un combat 4 'arme blanche, ies parties du corps les plus expo-
sées sont la téte, les membres supérieurs et le tronc.

Toutefois, en cas d’incertitude, le MJ peut trés bien décréter un
test de localisation de blessure pour connaitre le membre touché. 11
est préférable de faire systématiquement ce test quand la blessure a été
infligée 4 distance par une amme de jet, de trait ou un biton A feu,

Pour titer au hasard Ia localisation de blessute, on tite un D20 et on
teporte son résultat au tableau suivant :

Membre touché Modificateur de dégits

Pied droit

-2

Pied gauche

-2

Jambe droite

-1

Jambe gauche

-1

Main droite

-2

Main gauche

-2

Bras droit

Bras gauche
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Que ce soit avec une arme de mélée ou de combat 4 distance, un
combattant peut décider de viser un membte précis de Padversaire. Dans
ce cas, il minore son dé d’attaque d’un niveau, S°il réussit son test d’atta-
- que en dépit de ce malus, il touche 'adversaire au membre choisi.

La localisation des blessures, gu’elle soit déeidée par le MJ ou aléa-
toire, n’en revét pas moins une importance capitale : les blessures aux

caps infligés peuvent vatier en fonction du membre rouché,

2. FETABLISSEMENT DES DEGATS

Une blessure infligée par une arme est fixée par un dé de dégits. Au
cotps 4 corps, on ajoute le bonus de dégits (ou on retranche le malus)
déterminé par la PUISSANCE de Passaillant. A ce total, on retranche le
score de la compétence Endurance du personnage blessé : ainsi, pius un
personnage est endurant, mieux il encaisse les blessures. On retranche
également certains modificateurs de localisation : étre touché aux bias,

frappé A la téte ou au tronc, les déghits sont alors minorés. (Voit la fable
de Jocalisation des conps)) Enfin, si le personnage touché potte une picce
d’armure sur le membre touché, on soustrait également aux dégits Vin-

dice de protection de I'armure.

Formule de calcul des dégits des armes de lancer et de tir :
Dégits de Parme - (Armure + Endurance + Modificateur de localisation)

Formule de calcul des dégits des armes de mélée :
Endurance + Modificateur de jocalisation)

On reporte le résultat obtenu au tableau suivane pour déterminet la
gravité de la blessure. C’est ke type de blessure encaissé et le malus éven-

blessé :

membres sont moins graves que celles 4 la téte ou au corps, et les handi-

avx jambes, aux mains ou dux pieds entrainant moins de risques qu'étre

(Dégits de Yarme + bonus aux dégits de PUISSANCE) - (Atmure +

tuel qui lui est associé qu'un joueur note sur la fiche de son personnage -
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Do

Dégits
encaissés

Types de

blessures Handicap

-3 & moins

Indemne Rien

2at

Rien (Dés minorés dun niveau si la
Estafilade / o ,.
somme des biessures est supérieure

Contusion
au score d’ Endurance)

Plaie Dés minorés d’un niveau

Plaie béante  Dés minorés de 2 niveaux

Plaie atroce  Hors de combat

Cas spécial : les déghts infligés 4 la charge : Lotsqu’un combattant
inflige une blessure de mélée en bénéficiant de P'élan dune charge, il
ajoute 4 son score de dégits son score de Cowrse. §1l $"agit d’une charge
i cheval, c'est le score &’ Equitation qui est additionné aux dégits.

Exemple : Pasquier Buget a frappé un gendarme satholigue d'un coup do crosse
entre les omaoplates. Le dé de digdts d'un conp de crosse d'arquebuse est yn DG,
Pasquicr obtient un résultat de 5 ) comme i est MEMBRU, & #'a wi bonus ni malus
de dégdits en mélée et matntient done son résulfat de 5.

Le géndarme catholigne est GAILLARD et posséde done un score dFindurance
de 4. Son dos est owirassé par une dossiéve de plate, qui lui confére uns profection
de 2. Ein revanche, touché an corps, il ne bénéficie d'awonn modificatenr de dégéts

en sa favenr.

Les dégérs inflighs par Pasquser sont donc de 5 -4 - 2 = -1.

On reporte ce résultat de -1 sur la table de résolution des blessures : I gendarme
ne souffre que dune contusion, qui we le handicape guére. Notons gue son armure 'a
bien protégé : sans lindice de 2 de la dossitre de plate, lo résultat anrait 4 de +-1, ot
% conp de crosse aurait 6 asses; viokent pour i onvrir une plase dans lp dos.”

5 -wﬁ_, %&%

Thé net Requiescat in pace
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' VII. ATTAQUE CRITIQUE

En mélée, si le jet de 'attaquant est égal ou supérieur au double du
jet de défense, il inflige un coup critique 4 son adversaire.

En cas de coup critique, on procéde au calcnl normal des déghts,
mais on majore d’un niveau la gravité de la blessure assénée.

Exemple : 1.4 gendarme catholigue que Pasquier Buget a attagué passe a la
contre-attague d'un puissant monlinet de martean d'armes. Pasquier fente de bloguer
le coup @ Paide de son arquebuse ; il emploie donc la compétence Bagarxre pour parer,
tandis gue la gendarme emploie la méme compétence pour attaguer.

Pasquier Buget est MEMBRU (D8) et posside un score de Bagarre de 4. 1/
obtient 3 au rvésultat du dé, plus son score de compétence de 4, ce qui fait 7. Le
gendarme catholigue est VIGOUREUX (D70) et posside une compétence de Bagarre
de 5. 1/ obtient 9 & son jet de dé, plus son score de compétence de 5, soit un total de

Pasquier, il bui inflige ane blessure critique !

Lé test de localisation donne un réisultat de 8 : Pasquier est done touché d la
main ganche, avec laguelle i brandissait son arquebuse. On procide alors an calewnl
der digdts. Le dé de déaits d'un martean d'armes est un D10. Le tirage donne 6,
atiguel lo gendarme gjoute son bomus de +1 awx digdts en mélée. On sousirait d ce
résultat PFEndurance de Pasquier (qui, étant DISPOS, posséde une Endurance de

ses mains ne sont done protigées par aucune pitce darmure. Cela donne le ealonl
suivant 6+ 1 -3 -2=2
Sur la table de résolution des blessures, un révultat de +2 donne wne plaie,

de subir une atlague critigue, on majore d'un niveas la blessure infligée : Pasquier
regoit done une plaie béante qui minore de denx niveanx: ses dés de caractéristique. Le
bes de corbin du martean darmes lui a traversé la main, lui infligeant une invalidité
préocepante ! ' '

14. Lz test d'attague du chevalier étant dessc Jois plus devé que celui de défense de |

3). On soustrait également le modificateur de localisation, -2 pour la main, puisqu'il -
ne s'agit pas dun organe vital. Pasquier ne porte pas de gants ou de gantelets :

assortie d'une minoration générale d'un nivean de dé. Mais comme Pasquier vient -
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11 peut aussi arriver quune personne agressée au COTps & COrps ne se
défende pas (surprise, ou encore A court d’actons). Dans ce cas, on se
base sur le seuil de difficulté par défaut (7) pour estimer si une blessur
critique a été infligée. ‘

Avec des armes de jet ou de tir, si le jet de Pattaquant est égal
ou supérieur au double du seuil de difficulté imposé par la portée, le
combattant inflige une blessure critique. Ainsi, si les blessures graves
sont peu 4 redouter en cas de tirs 4 moyenne ou longue portée, elles
deviennent extrémement fréquentes 2 courte portée ou 2 bout portant.
(Au XVr* siccle, on déchargeait souvent ses pistolets au corps 4 corps,
pour étre str d’abattre Padversaire...)

En cas de coup critique avec une arme de jet ou de tir, on procéde

au calcul normal des dégats, mais on majore d’un niveau la gravité de la
blessure assénée.

VIII. DEFENSE & DEFENSE
CRITIQUE

Les tests de défense peuvent étre de deux types :
la parade ou Pesquive,

La parade se pratique avec une atme (avec la compétence de maitrise
d.e Parme) ou avec une rondache (bouclier rond encore en usage au XvI°
siecle, 4 employer avec la compétence Bagarn). La parade nlest efficace
que contre les attaques en mélée. Avec les compétences Bagarve et Armes
d'kast, Paction consacrée 3 parer ne peut servir 3 attaquer simultanément,

La compétence Eserime permet de parer et d’attaquer simultané-
ment. -
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L’esquive peut permettre d’éviter les coups ou de se dégager d'un
s . A ; ;
corps A corps sans recevoir une attaque en traitre de Padversaire. Elle

arme de jet ou de tir.

Dans un combat au corps 4 cotps, il suffit quun test de défense soit
supérieur ou égal au test d’attaque de Padversaire pour que le coup soit
&vité ou bloqué. :

Si le jet &*Esguive ou de parade est égal ou supérieur au double du
jet d’attaque de Padversaite, le défenseur évite non seulement Pattaque
en cours, mais aussi une ou plusieurs des attaques suivantes. En effet,
il 2 trouvé une garde ou il s'est lancé dens une sézie de feintes qui le
mettent momentanément 2 Pabri. Ii évite donc Pattaque suivante si son
résultat de défense est au moins le double du résultat de Pattaque, les
deus attaques suivantes si son résultat de défense est le triple du tésultat
Jattaque, ete.

Une défense critique présente donc deux avantages : elle protége de
fagon exceptionnelle le défenseur, et elle lui permet par conséquent de
disposer de plus de liberté d'action, puisqu’il n’a plus a employer d’ac-
tion pour bloquer ou éviter les quelques attaques 4 venir.

Exemple : Francois de La Nowe en décond avee un gendarme du duc de

gite d'une forte-6pée face & un adversaire maniant une lance d'aryon. 1 tente desqui-
ver le coupr de pointe que lui assdne le chevalier catholigue.

Frangois de La Noue est PRESTE (D712) et posséde un score d'Escuive de 4. Son

e susvant,

suffisamment sir posr consacrer sa prochaine ackion d un assaut,

peut augmenter le seuil de difficulté d’un adversaire employant une

Mongpensier. Le capitaine huguenot est dans une situation délicate, car il #'est armid .
Le gendarme est VIGOUREUX (D10) ef posséde une compétence Armes d’hast
de 5. Son tirage lui donne un résuliat de 2, ce qui Jait un score dattague de 7.
tirage donne 11, ce qui, avec son score d'Bsquive, fait un total de 15. Son fest de-
défonse est done un peu pius de denox fois supérieur an test d'attague de Ladversaire ;-

il évite dowe non semlement le conp qu'on vent de Iui asséner, mais évitera e;galemmff

Son esquive lui gyant permis ds tromper la garde do Padversaire, i est donc -
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La régle différe dans le cadre du combat avec des armes de jet ou
de tir. Lorsquun combattant est pris pour cible par un tireur, il peut
tenter un test &’ Esguive de niveau difficile. En cas d’échec, il affecte
quand méme le seuil de difficulté du tir d®un niveau supplémentaire,
car son mouvement géne le tireur. En cas de réussite, il affecte le seuil
de difficulté du tir de deux niveaux supplémentaires. En cas de réussite
critique, il échappe au tir 4 coup str.

IX. ATTAQUE CIBLEE

Si un personnage vise un membre précis de Fadversaite, son jet
d’attaque est effectué avec une PUISSANCE (pour les tests de Bagarre ou
Armes d’hast) ou une ADRESSE (pour les tests & Egerime, A Arguebusade,
&’ Archerie ou de Lancer) minorées d'un niveau, voire davantage si l'en-
nemi est éloigné ou il est en mouvement. Si Pattaque réussit quand
meérne, elle touche le membre visé.

Si le test d’Endurance fait par le blessé pour encaisser le choc est raté,
il souffre des désagréments provoqués par sa blessute. (Un combattant
touché 4 la main ldche son arme ; un combattant touché dans les jambes
est fauché...)

lr)ag

=

Exemple : Francois de La Noue tente de frapper d'estoc son adversaire a Ia
main droite, pour i faire licker ia lance. L'officier huguenot est PRESTE (D72),
mais son arme st plus courle que celle de sen adversaire, ce gui minore son dé d'un
nivean (D10). Son attague ciblée minove son dé d'un nivean supplémentaire, ce qui
Jait tomber son di d'ADRESSE an D8. En revanche, comme son adversaire fente
derechef de Iui dnfliger un coup de lance of ne se défernd pas, il suffira 3 Frangois de
La Nouwe de faire un test d'Bscrime par difant (7) ponr tousher Fadversaire & b
main. '

Le capitaine hugnenot obtient un tirage de 3 ; additionné d son score de 6 en
Escrime, cela faif un test d'attague de 9. Il tonche done le gendarme catholigne 4
la moain droite.
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L résolution des dégdts se fait normakment :
Frangois de La Nosxe tire an D10 de dégits (forte-Gpée), anguel il ajoutera son
bonus de dégits de +1 puisqu’il est VIGOURBUX. Son trage est de 8, +1, soit un

gendarme est GAILLARD), le modificatesr de localisation 4 la main (-2) et Vindice
de protection du ganielet de for porté par le chevalier (-2). Cela donne :
(8+71)-(4+2+42) =1
On reporte ce risultat de 1 sur la tuble de résolution des blessures, et Fon déconvre
gwe Frangois de Lo Noute o infligé une plade d Ja main de son adversaire. La violence
du coup fait licher la lance par le gendarme catholigue.

X. LA LUuTTE

La hutte est un style de combat qui vise 2 neutraliser un adversaire
sans lui faire de mal. La compétence Laste peat avoir trois utilités :

+ Bousculer un adversaire ;

» Désarmer un adversaire 4 la main ;

* Ceinturer et immobiliser un adversaire.

Employer ia competence Lune face 4 un adversaire armé présente
de sérieux risques :

* Le lutteur posséde une alionge courte : i subit donc les pénalités
prévues par Je tableau des allonges dés qu'il affronte un adversaire muni
d’une arme de taille moyenne, longue ou trés longue.

o L’échec d’un test de Lase face 4 un adversaire offensif a des
répercussions graves : le lutteur s’étant dangereusement découvert, la
blessure quil encaisse éventuellement en ratant son test de Lausfe est
majorée automatiquement d’un niveau — comrme si son. adversaire avait
réussi un coup critique.

POUR BOUSCULER UN COMBATTANT, le lutteur doit faire un test de
Lutte contre Paction choisie pat son adversaite, qu’elle soit offensive
ou défensive, Si le test de Lase est plus fort que le test en oppositon
de Padversaire, les deus combattants font un test en opposition de

total de digits de 9. On soustrait FEndurance du chevalier catholique (%, car e

i| carrire v
MASSACRER

LIVRE 1
LES REGLES

QU ETRE
MASSACRE

PuUrssANCE ; st le résultat du lutteur est le plus faible, il parvient juste a
pousser hors de son chemin son adversaire. 3i le résultat du lutteur est
supérieur ou égal & celui de son adversaire, il le jette 4 terre sous sa ruée.
Le test de PUISSANCE du hattenr est majoré d'un nivean i charge 4 pied,
de deux niveaux §'il charge du haut d’une monture.

Exemple : Au cour de la mélée, le due de Montpensier a apergn Frangois de
La Nane, Le duc posside an pistolet chargé dans une fonte daron, et décide de
tenier d'abatire le capituine buguenot. Pour étre sir di son coup, il veut tirer 4 bount
portant. 1l dégaine lp pistolet, arme le ressort du romet et éperonne vers M. de La
Noue. Mais un chevan-liger huguenot s'interpose entre lui et Pofficier snnensi, Le
duc ne veut pas perdre son Jemps @ ferratller avec un second contean, ni perdre dans
Faffuire ig seuly balle dont i dispose : il fente de bousculer Uimportun pour pomyoir:
fandre sur Frangois de Ia Nowe.

Louis de Montpensier se lance an galsp contre le cavalier hugwenot. Le due
posside un score de Lutte de 4, ot il est VIGOURBUX (D70) ; toutefois, comme il se
lance brutalement contre un adversaire armé d'une épée, Fallonge de son adversaire le
désavantage, et il doit minorer son dé d'un nivean (D8). De son 00t le chevan-léger
tente dembrocher Lonis de Montpensier sur son dpée ; il est INGAMBE (D8), ef
posside un score dBEscrime de 5. La manauvre o5t done risquée pour le duc !

Celui-ci obiient un tirage dz 6, anguel son score de Lutte ajonte 4, soit un total
de 10. Le chevan-iger obttent un tirage de 4, anguel son score d'Escrime gionte
5, soit un total de 9. De justesse, lo duc est passé sous la garde de son adversaire et
La pereuté de plein fonet, avec son épanle cuirassée. Les dewx combattants doivent
Jaire un lest en opposition de PUISSANCE. pour détermsiner le résultat du choe : lons
denxc sont VIGOUREUX (D710}, mais comme le duc arvive porté par tout ['élan de
sa monture, i majore sor d¢ de desse miveanx, ef tire done wn D20 ! Le chevan-
liger obtient un résultar de 7, Louis de Montpensier un résultat de 13. Le cavalier
hagnenot est donc arraché de sa selle par la force de Limpact, et roule an sol, laissant
de champ fibre an due de Montpensior pour attaguer Frangois de La Nowe.

POUR DESARMER UN COMBATTANT, le lutteur doit faire un test de
Latte contre Paction choisie par son adversaire, qu'elle soit offensive ou
défensive. Si le test de Laize est plus fort que le test en opposition de
Padvezsaire, cela signifie que le lutteur est parvenu 3 agripper Parme ou
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en opposition de PUISSANCE ; si le résulrat du lutteur est le plus faible, il
parvient juste 2 bloquer une attaque éventueile de son advetsaire, mais

égal 4 celul de son adversaite, il lui arrache son arme.

Exemple : Arrivé an nivean de Frangois de La Noue, le duc de Montpensier
brague son pistolet et Kire ; mais la charge de poudre, peur-éire bumide, fume et
crachote. Le duc maintient son adversaire en joue, dans l'espoir que le conp va partir.
Frangois de La Noue, quant @ lui, tents de lui arracher le pistolet avant que la
balle ne parte.

Les deusc adversaires futtent ponr prendre le contrdle du pistolet ; tons desx vont
done employer la compétence Lutse. Tous dowx sont VYGOUREUX (D10) ; Frangois
de La Noue posside un score de Lutte de 5, le duc un sore de 4.

Le tirage du capitaine bugnenot est de 7, plus 5, soit un total de 12. Celui du
duc est de 4, plus 4, soit un total de 8. Frangois de La Nowe a done réussi a saisir
le pistolet de son adversaire ; los dewx: combattants font alors un fest en epposition de
PUISSANCE ; Franpois de La Nowe obtient 3, fe due de Montpensier 8.

Ay final, M. de La Noue est parvenu brigvement 4 détourner le pistolet, mais

vie, puisque le conp est parti dans les airs pendant la luite.

POUR CEINTURER (ET IMMOBILISER) UN ADVERSAIRE, le lutteur
doit faire un test de Latte contre I'action choisie par son adversaire,
quelle soit offensive ou défensive. Si le test de Latfe est plus fort que le
test en opposition de 'adversaire, cela signifie que le lutteur est parvenu
4 ceinturer son adversaire. Les deux combattants font alors un test en

supérieur ou égal 4 celui de son adversaire, il Iimmobilise.

Le capitaine huguenot est une belle prise ; dewx gendarmes, Jean de Berthemont et
Artus de Richehonrg, se précipitent au seconrs du duc.

e
e A R

le poignet de son adversaire. Les deux combatrants font alors un test

ne le désarme pas et liche prise. Si le résultat du lutteur est supérieur ou -

w'a pas rénssi @ Parracher au poing du duc. Le manenvre lui a foutefois sanvé la .

opposition de PUISSANCE ; si le résultat de Passaillant est le plus faible, il -
ne parvient pas 2 immobiliser son adversaire. St le résultat du lutteur est -

Exemple 1 : Plusicurs gentilshommes catholignes appartenant d la cornette de
gendarmerie du duc de Montpensier le voient combatire avec Frangois de La Noue.

. de la batwiile...
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Jean de Berthersont tente le premier de ceinturer Frangoss de La Nowe ; il est
VIGOUREUX (ID70) ef posséde un score de Lutte de 3. Liofficier huguenot ['a vat
arriver et lui allonge un coup d'ipée. Le dé du gendarme catholique est minoré d'un
nivean (ID8) puisqn'il attague un adversaire muni d'une arme de taille moyenne.

Le sienr de Berthemont obtient 7 & son tirage, angnel il gjoute son scove de Lutte,
ce gui donne un total de 10. Frangois de La Nowe est PRESTE (ID12), of posside nn
score de 6 en Bscrime. Son tirage est de 9, plus son score de compétence de 6, soit un
total de 15 111 stoppe son adversaire en bt infligeant une belle estocade.

Le dé de tocalisation donne un résultat de 15 : ke sienr de Berthemont est touché
en plein corps. A Pévée, Frangois de La Noue inflige un D10 de dégdts ; i obliens
9, anquel il ajoute son bonus de digits de +1, seit un total de dégits de 10 | Le sienr
de Berthemont dispose d'une Endutance de 4, ef porte un plastron de for gui lui
donnie un indice de protection de 2. Les digdis sont done de (9+1) - (4+2) = 4.

Un résultat de 4 sur la table de résolution des blessures donne une plaie béante.
Mas, comme le sienr de Berthemont a étf touché alors qu'il se déconvrait dangeren-
sement pour ceinturer son adversairs, la biessure est magorés d'un nivean et devient
wiie plaie atrose.

Le sienr de Berthemont, percé de part en part par le coup d'épée de Frangois de
La Nowe, vide les étriers, bors de combat.

Exemple 2 : Artus de Richebourg tente 4 son tour de newtratiser Frangois
de La Nowe Dot d'une carrare impressionnante, le sienr de Richebourg est
MUSCULBUX (1272} ef posséde un score de Lastte de 4. Tentant de mattriser un
adversaire armé d'une §pde, son dé de PUISSANCE sera minoré d'un nivean pour le
test de Laatte. I/ fire done un D10, obtient 7, angnel il ajonte son seore de Lutte
de 4, soit un total de 11. Frangois de La Noue obtient 2 au d5, plus son score
d'Bscrime de 6, soit un fotal de 8. 1] w'est pas asses; vif pour éviter étreinte du
Lentilhomme catholique, gui le saisit @ bras le corps.

Les dettec adversatres dovent effectuer un test en apposition de PUISSANCE pour
déterminer Lissue de lenr lutte. Frangois de 1a Nowe, qui est VIGOURBUE, fire
an D10 ef obtient 4. Le sieur de Richebonrg, étant MUSCULEUX, #ire wn D12
ot oblient 7 : il parvient done & immobiliser son adversaire. Le duc de Montpensier
intervient alors, pigunant de ['épée la gorge du capitaine huguenot : Firangois de La
Noue, réduit @ Pimpuissance, vient d'étre capturé. Clest un towrnant dans Je cours

.
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X1. L’ARMEMENT DEFENSIF

An XVI° sigcle, les armutes sont encore courantes sur les champs de.
bataille. Les atmures permettent souvent d'atténuer les blessures infli-
gées pat armes blanches, mais sont moins efficaces face aux armes 2 feu
— en particulier quand celles-ci sont employées 4 bout portant.

L'équipement des fantassins varie beaucoup : la plupart portent un
casque (morion, cabasset ou bourguignotte) et un pourpoint de cuir.
Certains portent également un corselet de fer, formé dune ventriére .
et dune dossiére de plates ; il s'agit des « double-solde », les soldats -
combattant en premiére ligne. Rares sont ceux qui portent davantage de
piéces d'armure, lourdes et encombrantes pour un piéton.

Lléquipemnent de la chevalerie est encore trés proche de celui du xve
sidcle : des armures de plates, trés élaborées, souvent orfévrées avec art. '
Toutefols, le cavalier abandonne cestaines piéces d'armure : gantelets et
solerets tendent 4 étre remplacés par des ganss et des bottes de cuir, phas
légers et plus pratiques. T/armet, qui réduit la visibilité du tireur, est parfois

abandonné au profit d'une bourguignotte, voire d'un simple chapeau.

En termes de jeu, une piéce d'armure soustrait un indice de protec- )
tion aux dégits encaissés par le porteur lorsqu'll est touché par un
adversaire. Les armutes de cuir et certains casques possédent un indice ©
de protection de 1; la plupart des picces d'armure métalliques ont un
indice de 2. Ces indices de protection ne sont applicables que pour la "
partie du corps protégée : un soldat qui porte un cotselet de fer (formé =
dune dossiere et dune ventriére de plates) bénéficiera d'un bonus de 2.
en Endurance s'it est touché au corps, pas s'il est touché 4 la téte, au bras

ou i ia jambe...
Cestaines pidces d'armure sont superposables (voir ci-dessous). .

Les piéces d’armure métalliques (mailies ou plates) sont considérées -
comme des piéces darmure lourde. 5i un personnage porte un nombte
de pitces d’armure lourde supérieur au score de sa compétence Péres:
darmure lourde, 1| perd une action/tour par piéce d’armure excédentaire.
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ARMURES DE CUIR

Ces armures donnent un indice de protection de 1. Elles sont superpo-
sables avec des armures de plates, 4 Pexception des bottes et des gants.

o LE PGURPOINT DE BUFFLE est une veste de cuir ttés ajustée,
parfois cloutée, qui protége le corps et les bras. Le poutpoint de buffie
est superposable avec une ventriére et une dossiére de plates.
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* LE MORION est un casque
en ogive, 4 bords relevés en
pointe par-devant et par-der-
tiére, omé dune créte méralli-
que. I protége la téte.

* LE CABASSET ecst une évolu-
ton du chapel de fer médiéval, 2
bombe élevée et dépourva de créte,
parfois surmonté d’un ergot orienté
vers Parriere {pour éviter d'accro-
cher les coups d'armes blanches). It
protége la téte,

» LES GANTS protégent les mains, et sont trés prisés car ils permet- -
tent de tirer avec un pistolet normal. Les gants de cuir ne peuvent ére -
superposés avec des gantelets de fer.

* LA BOURGUIGNOTTE
est un casque arrondi,
doté d'une visitre et de
protége-joues métalliques,
parfois orné dune créte
‘meétallique. Elle protége la
téte.

s LES BOTTES protégent les pieds, et sont appréciées car plus prati- .
ques et plus confortables que des solerets. Les bottes ne peuvent étre’,
superposées avec des solerets.

LEs casQUES LEGERS

Ces armures donnent un indice de protection de 1. Elles sont en:
fer, mais ne protégent pas le visage odl le protégent imparfaitement. Bn:
revanche, elles ne restreignent pas le champ de vue du combattant.
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LES COTTES DE MAILLES

Ces armutes donnent un indice de protecdon de 2. Elles sont super-

parfois 4 la cour sous un habit de cérémonie. Elles font néanmoins
partie des armures lourdes.

» LE JASERAN est une chemise de mailles qui protége uniquement le
corps. Iovisible sous un pourpoint, et superposable avec une dossiére
et une ventriére de plates.

o LA JACQUE DE MAILLES est un pourpoint de mailies qui protége le
corps et les bras. Invisible sous un pourpoiat, et superposable avec une
dossiére et une ventriére de plates. Néanmoins, en raison de son poids,
la jacque de mailles compte comme 2 piéces d'armure loutde.

ARMURES DE PLATES

Ces pisces d'armure
donnent un iadice de protec-
tion de 2. Elies sont supes-
posables avec des armures de
cuir ou de mailles, 2 'excep-
tion des solerets et des gante-
lets. Ce sont les meilleures
protections contre les atmes
blanches, mais ce sont aussi
des piéces d'armure pesantes
et encombrantes, Elles font
partie des armures jourdes.

e L'ARMET est un casque
de fer intégral, composé
d'une visiére amovible, d'une
mentonniére qui protége le

v , .
posables avec des armures de plates, et sont si discrétes qu'on fes portait
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bas du visage et d'un gorgerin qui protége le cou. Il testreint énor-
mément la vision du combattant : un personnage qui potte un armet
subit une pénalité d’'un niveau d’un dé en SENSIBILITE pour ses tests de
Peregption et une pénalié d’un niveau de dé en ADRESSE pour ses tests
de Lancer, Archerie et Arquebusade.

* LA VENTRIERE est un plastron de fer qui protége le ventre et la
poitrine ; cest Ia partie antérieure de la cuirasse. Il s’agit de la piéce d'ar-
mure de plate la plus répandue dans les corps d'armée. La ventridre est
superposable avec un pourpoint de buffle, un jaseran cu une jacque de
mailles. Les soldats de Uinfanterie Ja portent souvent sans dossiére, par
économie ou pour rester [éger.

* LA DOSSIERE est Ja partie arriére de la cuirasse, qui protége le dos.
La dossiére est superposable avec un poutpoint de buffle, ua jaseran ou
une jacque de mailles.

* LE BRASSARD est la pitce articulée qui protége le bras ; il est formé
d’une spailiére qui couvre 'épaule et le bras, d’une cubitiére qui protége
le coude, et du brassard proprement dit qui couvre Pavant-bras. Un
brassard est superposable avec la manche d'un pourpoint de buffle ou
celle d’une jacque de mailles. Chaque brassard compte comme une piéce
drarmure lourde.

* LE GANTELET est un gant de fer articulé qui protége les mains.
Encombrant et peu pratique, le gantelet empéche ['usage des armes
de trait et des bitons 4 feu, & Pexcepdon des pistolets et des pistoles
4 pommeau. Un gantelet n’est pas superposable avec ui gant de cuir.
Chaque gantelet compte comme une piéce d’armure lourde,

* LES TASSETTES protdgent les jambes, Axu ZVI® sidcle, les tasset-
tes sont composées de cuissards de fer articulé, d’une genouillére qui
couvte le genou et d’une gréve qui couvre le mollet et le tibia. Chaque
tassette compte comme une pigce d’arrmure lourde.
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» LEs SOLERETS sont des souliers de fer articulé qui protégent les
pieds. Peu pratiques, ils ralentissent considérablement un combattant
a pied. Un personnage qui porte des solerets subit une pénalité d’un
niveau de dé en PUISSANCE pour ses tests de Sax et de 2 niveaux de
dé en ADRESSE pour ses tests de Conrse, Acrobatie et Escalade. Chaque
soleret compte comme une pigce d’asmure lourde. ' '

* LA RONDACHE est un petit bouclier rond de fer ou d'acier. Portée
au bras gauche, la rondache est superposable avec tous les types d’ar-
mures du bras. Elle permet de donner également un bonus d'un niveau
de dé aux tests de parade faits avec la compétence Bagarre. En revanche,
refativernent encombrante, elie fait subir un malus d™un niveau de dé en
ADRESSE 4 son porteur.

ARMURES DE
PLATES POUR
CHEVAUX

Fa gendarmere emplole des
chevaux cuirassés avec des armu-
res de plates. Seuls les destriers
peuvent porter ce type d’armure.

* LE CHANFREIN est une
sorte de masque de plates qui
protége la téte du cheval.

* LES BARDES sont des
bandes métalliques articulées qui
protégent le poitrail et les flancs
du cheval.
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XI11. L’ARMEMENT OFFENSIF

L’armerment offensif est en pleine mutation au cours du XV¥° siéc%e.
Une grande partie des armes blanches, en particulier dans i’lﬁanterie,
reste issue de Parmement des Xive et Xv© siecles. La caval:emf: lourde
emploie encore couramment des armes de chc?c — masses 4 ailettes et
marteaux de guerre. L'esctime est un art en pleine evoiugon ; les lames
diamantées des épées d’estoc tendent 4 se répandre, mais Jes armes (:le
taille restent monnaie courante — lansquenettes ou fauch.ons. Toutefms:
Vinnovation majeure du XVI° siécle est Papparition massive des armes a
feu pottatives, en particulier des arquebuses et des armes de poing.

ARMES DE PUGILAT

Cours DE POING, PIED, TRTE : Si les déghts infligés 4 adversaire
sont inférieurs 4 -2, Vattaquant s'est fait mal et encaisse aussitot une

contusion.

COMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES ALLONGE | Prix

Le port dun gantelet de
Bagarre 1D2 | fer ajoute +1 aux déghts | Moyenne -

du coup de poing,
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ARMES IMPROVISEES : Tabouret, cruche, dsonnier, garde d’épée..,
Sont également considérées comme armes improvisées les crosses de
pistoles et pistolets.

COMPETENCE DEGATS | SPECIFICITES ALLONGE Prix
Bagarre ou Lancer | 1D3 : Courte | Variable...

GOURDIN, MAILLET : Sont aussi considérés ainsi les crosses de
pistolets et de pistoles 4 pommeay, les crosses de pistolet de fer ainsi
que les crosses darquebuse et de pétrinal.

COMPETENCE DEGATs | SPECIFICITES

Bagarre ou Lascer

ALLONGE Prix
106 |- Moyenne | 5 deniers

Hacog : La hache d'armes est tombée en désuérude dans les
armées. La hache reste une arme employée par les paysans insurgés ou
enrOlés dans les milices papistes (confréries du Saint-Esprit) ou dans
certaines bandes huguenotes du sud-ouest du royaume. ‘

COMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES ALLONGE | Prix

Bagarre Dégits +1 contre armures
1D
(Lancer) 8 de plates Moyenne | 15 sols

MASSE D’ARMES A AILETTES : La masse d’artnes 2 ailettes mesure en
général de 50 2 80 cm. Les masses dont la téte est une sphére métallique
garnie de pointes ont disparu au XVI° siécle (i Pexception dé tates armes
d’apparat, richement orfévrées). La téte de Iarme est formée d’ailetres,
c’est-a-dire de courts ailerons de métal rayonnant autour du sommet du
manche de l'arme. La masse d’armes est essentiellement une arme de
cavalerie, employée par la gendarmerie (la chevaletie en armure de plates).
Encore trés fréquente dans la ptemiére moitié du xv1° siecle, elle se raré-
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ARME DEGATS SPECIFICITES ALLONGE | PRIX MOYEN
Coups de T.e port dun ganwelet de
poing, pied, 1D2 | fer ajoute +1 aux déghts du - -
téte... coup de poing.
Peavent égatement s'uti- Vi
i - ariable
A_Hfles HpEe 1D3 | liser avec ia compétence | Courte
visees Lancer.
Couteaux faciles 4 cacher.
Poignard, Peuvent également s'uti-
stylet, couteau 104 | lser avec ia compétence | Courte 10 sols
de chasse Lancer. Voir la table des
atines de jet.
Gourdio, 1Dé |- Movyenne 5 deniers
maillet
Dégits -+1 contre armures
de plates.
Peut également s'utiliser .
Moyenne 15 sols
Hache 108 avec Ia compétence Lancer. y
Voir la table des armes
de jet.
Dégirs +2 contre armu-
E 3 tes de | .
Ma‘sse darmes D8 tes‘cie plates & cottes de Moyenne af
4 ailettes mailles.
Coups agsommants.*
Dégats +1 contre armu-
"ar- J > tes de
Martean d'ar D10 rcs.ric plates & cottes d Moyeane 34
mes mailles.
Coups assommants.®

RGP
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fie pendant les guerres de Religion. Bien qu'il s’agisse d’'une atme assez
q &

archaique, la masse d’armes est souvent considérée comme une arme de

prestige, car elle est associée au pouvoir royal depuis le Moyen Age.
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CoMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES ALLONGE | Prix
Dégits +2 contre armu-

Bagarre 1D8& |res de plates & cottes de | Moyenne | 3/
mailles, coups assommants

Régle de coup assommant : 5i un adversaire est blessé d™un coup
de masse d’armes 2 la téte, le seuil de difficulté du test d"Endurance quil
doit réussir pour éviter d’étre assomimé est augmenté de deux niveaux.
(En général, au liew de réussir un test I’ Endurance par défaue (7), il faue
réussit un test d"Endurance difficlle (11).)

MARTEAU D’ARMES : Le marteau d’armes mesure en général de 50 4 70
cm. La téte de arme est formée d'un marteau plat sur un cdté et d'un bec
assez effiié de 'autre ; un bon combattant peut donc varier les coups, desti-
nés soit A assommer, soit 4 percer les armures. Comme Ja masse 4 ailettes, le
marteau d’armes est une arme de cavalerie lourde, fréquent dans la premidre
moitié du XvI° siécle, en vole de raréfaction au cours de la seconde,

CoMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES ALLONGE | PRIX
Dégits +2 coatre armu-

Bagarre 1010 [ res de plates & cottes de | Moyenne | 3/
rnailles, coups assommants

Régle de coup assommant : Si un adversaire est blessé!d’un coup
de marteau d’armes 4 la téte, Je seuil de difficulté du test &' Endurance qu'il
doit réussir pour éviter ’&tre assommé est sugmensé de deux niveaux.
(En général, au lieu de réussir un test &’ Endurance par défaut (7), 1 faut
réussir un test &’ Endgrance difficile {11})
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G\Q@[ Compétence : Escrime o =
AgME DEGATS SPRCIFICITES ALionge {Prx movEN! !
Dague 1D6 Courte 1 £
Utiliser la meilleute compé- :
Main gauche 1D6 | tence entre Main gawche et | Courte |1 8 10 sols
Eiscrime.
. Comme Ja main gauche.
;| Main gauche 1D4 | Bris de jame possible de| Courte 3L
espagrole Pépée d'an adversaire. *
Ne peut éire brisé parune | o 1L
Fauchon 108 muain gauche espagnole. Y ‘
Indtiative +1, dégits +2
sur membre non protégé
Lansquenetts 1138  } Ne peut étre brisée "1 Moyenne 3L
(Karzbaiges) pat une main gauche
espagnole,
Dégits +1 sur membre
non protégé
Forte-épée 1010 | Ne peut &tre brisée Moyenne 34
par une main gauche
espagnole.
Déghts +1 contre cotte
Epée d'estoc 1D10 | de mailles & armure de Movyenne 3L
(Verdun) plates.
Rapiére 1D10 | Initiative +1 Moyenne 44
> G O Il
ol
* 1 oir deseription
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DAGUE : La dague est un long poignard, qui peut atteindre la taille
d'une courte épée. (La longueur moyenne est de 50 cm ; il n’est pas
rare de trouver des dagues dépassant les 60 cm. Dans ces conditions,
contrairement aux idées reques, les dagues ne peuvent pas étre dissimu-
lées sous un pourpoint ou dans une botte.) Clest une arme d’estoc dont
la lame peut étre diamantée (section en losange) ou 4 double tranchant,
Cest un accessoire courant, qui fait partie du costume quotidien de la
noblesse et des milieux aisés.

COMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES

D6 |-

ALLONGE
Courte

Prix

14

Eserime

MAIN GAUCHE (OU DAGUE DE MAIN GAUCHE) : Ce type de dague
est congu comme une arme défensive de duel. Sa garde, en S ou cruci-
forme, plus large et plus solide que celle de la dague traditionnelle, sert 4
bloquer plus facilement la lame d’un adversaire. Les coquilles destinées
4 protéger la main n’existent pas encore au XVI° sidcle et ne se répan-
dront qu’au XVII® siécle.

CoMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES ALLONGE | Prix
Utiliser la meilleure compé- 1£
Escrime D6 |tence entre Main gauche et | Courte
Elserime.
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MAIN GAUCHE ESPAGNOLE : Ce type de dague n’apparait qu'd la fin -
du XVI© siecle ; ne Padmettez pas avant les années 1570. I s’agit d’une
main gauche dont la lame ne posséde qu’un tranchapt ; l’autrf: coté de
1a Jame, plus fort, est creusé d’encoches paralléles qui servent & b%oq}mi.- :
ia lame d’un adversaire. En infligeant une brusque torsion 2 la latme ainsi:

arrétée, on peut tenter de la briser.

COMPETENCE DEGATS | SPECIFICITES Arronce | Prix |
Comme la main gauche. ‘
Eserime 1D4 | Bris de lame possible de] Couste | 3[
Pépée d’un adversaire.

" Régle de brise-lames : 5 un dueiliste pare une attaque Fl’escrime- N
avec une main gauche espagnole, faites un test en opposition de la
PUISSANCE du défenseur armé d’une main gauche contre IADRESSE de:
Passaillant dont la lame est bloquée. Si le résultat du test de PUISSANCE
est strictement supérieur A celui du test I’ DRESSE, la lame de ladver-
saire est cassée net. o

Attention, certaines épées ont des lames trop solides pour étre ainsi
brisées : c’est le cas du fauchon, de la lansquenette et de 'espadon.

FAUCHON : Sabre 4 large lame, 4 peine courbée, dotée d’un seul
tranchant. Sa taille vatrie entre 60 et 90 cm. Le fauchon peut &tre:
employé comme une arme d’estoc, mais on le manie gén'éralement'
comme une arme de taille. Cest une épée simple et robuste (incassable
avec une main gauche espaggole), trés fréquente dans les enseignes ‘ci¢
gens de pled.

dr ek
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COMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES AvLoNGE | Prix
Eserime 1pg | e peut étre brisé par une Moyenne | 1£
main gauche espagnole.

LANSQUENETTE (EATZBALGER EN ALLEMAND) : Epéc germani-
que, trés populaize dans les régiments de lansquenets. Longue d’un peu
moins d'un métre, elle est dotée d’une lame droite, large, 4 double tran-
chant, et d’une. pointe trés arrondie, voire inexistante. C'est donc une
arme de taille. Portée contre les reins, relativernent courte, elle peut étee
dégainée rapidement et reste maniable méme au ceeur d’une mélée. Trés
solide, cette arme ne peut étre brisée par une main gauche espagnole.

COMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES ALLCONGE | PrIx
Initiative +1, dégits +2 sur
Eserime 18 rl\rjembre pon protege Movenne | 3f
e peut étre brisée par une '
main gauche espagnole.

FORTE-EPEE : Il s’agit de 'arme de la noblesse, héritée de Pépée
longue médiévale. Généralement longue dun métre & 1,20 m, elle
dispose d'une large fame 2 double tranchant et peut étre employée indif-
féremment de taille et d’estoc. ‘

e ey e
COMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES ALLONGE | Prix
Dégits +1 sur membre
Eserime 1D1p | Lon protege Moyenne | 3/f
Ne peut étre brisée par une
main gauche espagnole.
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Cest une épée 4 lame diamantée (3 section en losange) quion utdlise

défauts.

COMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES ALLONGE | PRIX

Dégits +1 contre cotte de

Eserirme D10 maiiles & armure de plates.

Moyenne | 3£

double tranchant, 4 la pointe aiguisée. On peut l'utiliser de taille ou
d’estoc, mais ses utilisateurs préférent généralement les attaques d'estoc,
Plus fine et plus légére que la forte-Epée et que I'épée d'estoc, C'est une
« épée civile », qu'on porte en temps de paix. Cest aussi larme de duel
par excellence. ‘ '

MASSACRE |1

EpkE D’ESTOC (OU VERDUN, DU NOM DE LA VILLE QUI PRODUIT :
CE TYPE D’ARME) : Arme de cavalerie, souvent longue de 1,204 1,30 m,

exclusivement comme une arme d’estoc ; cette arme a été développée 3 -
pattir du Xv* siécle pour percer les armures de plates, ou trouver leurs

RAPIERE : Epée apparue au XVI® siécle ; c’est une épée longue, 4

CoMmpPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES ALLONGE | Prix 2
Eserime 1D10 | Indtiative +1 Moyenne | 4f
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ARMES D'ESCRIME

9. ARMES D'HAST A n
w > Compétence : Armes d'hast m i - . . o
- . , SPADON, FLAMBERGE (EPEES A DEUX MAINS) : L’épée i deux
ARME DEGATS SPECIFICITES Avtonan | PRk MOVEN) mains fait en moyenne 1,70 m de long, avec une lame généralement large
de 5 cm, une poignée trés longue et une large garde. L'épée i deux mains
dotée d'une lame droite est appelée « espadon », celle dotée d’une lame
ondulée est appelée « flamberge ». C'est une arme de fantassin, inutilisa-
ble & cheval. Espadon et flamberge sont Pévolution de Pépée bitarde, ou
épée 4 une main et demie, qui a commencé 4 apparaitre au X1V siécle.
Au XVI© siécle, 'épée 4 deux mains est employée par les lansquenets alle-
mands et suisses. Fréquente dans la premiére moitié du xv1¢ siécle, eile
se raréfie pendant les guerres de Religion, et n'est plus portée que par les
soldats chargés de protéger les drapeaux des enseignes de gens de pied.
Espadon et flamberge présentent  la fois de grandes qualités et de

gros défauts. Leur grande envergure permet de tenir en respect plusieurs

Espadon
fiambet:ge 1D12
{épées & deux
mains}

Arme encombrante. ‘
Brise-lances. Longue 54
Coup du faucheut.®

Arme encomibrante.
Hallebarde 1D12 | Croche-cavalier. Longue 1L
Coup du faucheur.®

Amme encombrante.
Lance d’argon 1D8 | Dégits accrus d la Longue L
chatge*

](i.élxzzzg;ze D10 |- Longue 10 sols adversaires 4 la fois et en fait don'c une boane arme défensive ;Ee}zr force
guerse) ' de frappe permet de briser des piques ou des hallebardes et de disloquer
‘ Arme encotnbrante. ‘ une formation, ce qui en fait de bonnes armes d’assaut contre des fantas-

Permisane D12 [~ he-cavalier® Longue e sins - ce fut d’ailleurs leur emploi principal chez les lansquenets au débuc
Arme encombrante. Trés 15 sol du XVI° siécle. Mais leu.zr grande taille empéche le combat en forpnation ou

Pigue D10 [ ien 3 distance * longue S0 dans des espaces étroits. En outre, en tant qwarme de fantassin, elle est

associée 4 la roture et se trouve méprisée par la noblesse.

* Voir description:

T T T

COMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES ] ALLONGE | PRrix

Atme encombrante.
Armes d'hast | 1D12 | Brise-lances. Longue | 54
Coup du faucheur.

Regle de brise-lances : Un combattant armé d’une épée 3 deux
mains peut portet une attaque pour tenter de briser piques, Iances,
pettuisanes ou hallebardes. Face 4 des fantassins en formation qui

S
NXfow




CHAPITREV i

: i| MASSACRER |1~
IIVREL g A _
LES REGLES OU FTRE

MASSACRE

forment la phalange, il peut frapper d’un seul coup un nombre d’arn?es
équivalent & son score d’actions/tour. 1l fait normaleme_nt un test dgt-
tague contte les tests d’attaque ou de parade des a}dversaires ; %parv;ent
A briser les hampes des armes d’hast des adversaires dont le résultat du
test est inférieur au sien. {Aucun jet de dégit n'est utle.)

score d’action] tour. Le test Pattaque et les dégits éventuels se font en
un seud tirage. N

Arme encombrante : L’épée 4 deux mains est inutilisable dans les
couloirs, les escaliers étroits, les intérieurs aux plafonds peu élevés ou si
le combateant se trouve en formation serrée.

suisse de la fin du Moyen Age, la hallebarde est devenue une arme trés
répandue dans toutes les infanteries du début du xvr siécle. Elle mesure en
général entre 2,30 m et 2,40 m ; sur une solide hampe de lance est montée

de hache ou d’une lame de hache et d'an crochet. Les hallebardes du XvI®

ces pour accrocher les armures ou les vétements de i’ac%versairg.

1.a hallebarde est une arme redoutable pour plusicurs raisons : ell‘e
se préte trés bien au combat en formation (phalange ou hérisspn), mais
aussi au combat en solitaire face 3 plusieurs adversaires. L'infanterie
Pemploie avec un certain succés face aux charges de cavalerie : les

et Iui faire vider les étriers.

Coup du faucheur : 8i le combattant néglige toute parade pendant @
un tour, une seule attaque de taille peut viser plusieurs adversaires en -
forthation. En une action, il peut frapper autant d’adversaites que son. -

HALLEBARDE : Arme d’abord développée par la lourde infanterie B

une longue pique & double tranchant, dont la base est garnie de deux lames

sidcle présentent des lames aux reliefs déchiquetes, particuliérement effica- -

. Lo ) . )
crochets et les lames asymétriques servent & agtipper ladversaire monte

La multiplication des armes 3 fen dans la seconde moitié du XVI®

M M 2 3

siecle la rend moins efficace sur le plan tactique, mais elle n’en reste
pas moins une arme courante sur les champs de bataille des guerres de
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Religion. C’est aussi une arme de prestige portée assez fréquemment
par les officiers des gens de pied. (Ce fut Parme favorite du maréchal de
Monluc, avec laquelle il partait enlever les bastions ennemis..))

COMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES ALLONGE | Prix

Arme encombrante.
Armes d'bast | 1D12 | Croche-cavalier. Longue | 14
Coup du faucheur.

Croche-cavalier : Si le hallebardier a blessé un cavalier, il peut
consacrer une action pour tenter de le désarconner. 11 fait un test de .
PUISSANCE en opposition avec un test d’4DRESSE du cavalier ; si le
résultat du hallebardier est supérieur 2 celui du cavalier, il parvient 4 lui
faire vider les étriers.

Coup du faucheur : §i le combattant néglige toute parade pendariz
un tour, une seule attaque de taille peut viser plusieurs adversaires en
formation. En une action, il peut frapper autant dadversaires que son
score daction/ tonr. Le test d’attaque et les dégits éventuels se font en un
seul tirage. (Cette attaque ne peut étre faite si le combattant fait partie
d'une formation serrée.)

Arme encombrante : La hallebarde est inutilisable dans les couloirs
ou les escaliers étroits,

LANCE D'ARCON : Longue lance de cavalerie, employée par la
chevalerie pour charger Padversaire. La hampe de ces lances est concue
pour se rompte en cas de choc trés violent, afin d’éviter de courir le
risque de désatconner le cavalier. La puissance du choc en'a fait Parme
zhsolue de la chevalerie, jusqu’a apparition des formations d’infanterie
lourde 4 la fin du Moyen Age.

COMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES ALLONGE | Prax

Armes d'bast | 1Dg | Atme encombrante.

Diéghts accrus a la charge.
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favorite des artilleurs ~ en rase campagne, Pastillerie était souvent la
premiére cible des attaques de la cavalerie ennemie,

Certaines pertuisanes d’artilleurs étalent appelées « pertuisanes-
boutefeu » ; il s’agit d’armes dont un crochet ou ua quillon était garni
d’une pince ot Pon pouvait serrer une méche allumée. Elle servait alors
4 la mise A feu (de loin) des canons...

Dégits accrus 2 la charge : Si le combattant réussit un test &' Egar-
tation pout charger, les dégits quil inflige au cours du premier choc sont.
augmentés de son score &’ Equitation muitiplié par 2. Si le tirage dudé de -
dégits donne le score maximum, la lance se casse glans_ 1.e choc. .

Arme encombrante : La lance d’arcon est inutilisable dans les
couloirs, les escaliers étroits et les intérieurs aux plafonds peu élevés.

LANCEGAYE : La lancegaye est une lance courte (entre 1,60 m et
2 m). Elle est dotée dune hampe large, assez coutte, prolongée pat -
une large lame, dont la base est parfois dotée de butoirs pour éviter.

de traverser Padversaire (et surtout pour éviter les difficuités 2 dégager COMPEFENCE | DEGATS | SPECIFICITES P p—
. ~ [N E : N Ay

Parme qui pourraient en découler). Cette atme est en fait 'adaptation 4 - P T PSP — — ”

1a guerre de la Jance de chasse. : Croche-cavalier. gu

La lancegaye est une arme tres pc}p;aflaire au cours des guerres de -
Religion : méme si elle est moins meurtricre que les autres armes d’hast,
clle est aussi beaucoup plus maniable, tout en permettant de \donner
Pavantage de lalionge sur toutes les armes d’escmme)ct de corps 4 corps.
En outre, son faible cotit de production permet den doter bandes et -
milices levées 3 Ia hite. Clest une arme trés fréquente dans les cornettes. -

de chevau-légers.

Croche-cavalier : Si le combattant a blessé un cavalier, il peut
consacrer une action pour tenter de le désarconner. Ti fait un test de
PUIsSSANCE en opposition avec un test d>ADRESSE du cavalier : si le
sésultat du hallebardier est supérieur 4 celui du cavalier, if parvient 2 lui
faire vider les érriers.

Arme encombrante : La pertuisane est inutilisable dans es couloirs
ou les escaliers étroits. '

PIQUE : La pique est formée d’un fer de lance 4 double tranchant
monté sur une hampe large, longre de 4,50m 4 5m. De toutes les
armes d’hast, Cest fa plus Jourde et la plus incommaode : elie ne peut
étre mani€e que par un fantassin, en terrain découvert, et n'a quasiment
aucune efficacité entre les mains d’un soldat isolé. Cest pourtant Parme
reine de linfanterie au XVI° siécle : un régiment formé en carré, hérissé
de piques sur tous les flancs, est capable d'arréter la plupart des charges
de chevalerie s'il respecte un minitum de discipline. Les Suisses furent
les premiers 4 mélanger dans leurs régiments arbalétriers et piquiers,
puis arquebusiers et piquiers. La conjonction des deux armes donnait

COMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES ALLONGE | PRrIX
Arwes d'bast | 1D10 |- Longue | 10 sols

PERTUISANE : Arme d'abord développée par les milices urbaines
italiennes de la fin du Moyen Age, la pertaisane est devenueilfne Arme .
répandue dans les armées occidentales du début du X\{ie siécle, Elle
mesure en général entre 2,10 m et 2,60 m; sur une solide hampe c}e:
lance est montée une large lame 4 double tranchant, dont la base est
souvent garnie de deux crochets barbelés. Clest une arme assez efﬂf__
cace contre les charges de cavalerie, tout en étant un peu moins I?utde-:_
qu'une haliebarde ; ces caractéristiues contribuérent 2 en faire Yarme:
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aux formations de fantassins un potentdel offensif (fourni par les arque-
buses) et défensif (fourni par le hérisson de piques) qui leur permit de
détréner la cavalerie dans le domaine de Pefficacité tactique.

COMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES ALLONGE | Prix t
Apmes d'bast | 1D12 | e encombrante. Teés 1 15 5ols

Maintien 4 distance. longue ‘F

E

Maintien 3 distance : Attaquer un piquier de front, pour tout
combattant qui n’est pas armé dune pique, implique de passer sous
la garde de Padversaire avant d’artiver au contact. Un assaillant armé
d’un autre type d’arme d’hast (y compris un cavalier armé d’une lance
darcon) doit réussir un test d’Esguive contre le test &' Armmes d'hast du
piquier pour artiver A distance de combat ; en cas d’échec, 'assaillant est
non seulement blessé, mais n’a pas avancé, {Un combattant armé d’un
espadon qui tente de briser les piques de l'adversaire n’a pas 4 réussic au
préalable ce test &’ Esquire.)

Un assaillant armé d’une arme d’escrime ou dune arme de pugiiat
doit réussir consécutivement deux tests &’ Esguive contre le test d’Armes
d’hast du piquier pour atriver 2 distance de combat ; en cas d'échec,
Passaillant est non seulement blessé, mais reste maintenu 4 distance par
le piquier.

Deux adversaires armés de piques combattent normalement.

Arme encombrante : Arme extrémement loutde et encombrante,
la pique ne peut étre employée qu'en extérieur, dans des espaces déga-
gés. Elle est inutilisable partout ailleurs — y comptis dans les combats de
rue, compte tenu de Pétroitesse de la voiie et de absence de régularité
des fagades.

La pique devient également inutile face 4 un adversaire arme
d’une arme d’escrime ou d’une arme de pugilat qui est parvenu.
au contact du piquiet.

i

Regrye
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COURTE MOYENNE LoNGUE | TRES LONGUE : & ARMES DE JET E@ ‘
oy el =@ @EE),  Compérence NEx o,
vt ' z ¥\ ompétence : Lancer 14 -
TArLLE Poing, pied, bache, f)la‘fﬂj'ﬂ dar- Fispadon, Pigue . _ P t
pe amangs | @es impriie ?}f; ,,—‘Z;UZA ;;:’;‘;“”’ baltebarde, lance ARME DecArs SPECIFICITES - | ALLONGE | PRIX MOYEN ‘
podgnard, dagwe, wette, forfe-hés, darpon, lancegaye, Pierre 1D3 . . -
BLANCHES main ganche raprin, @pie o esto pertuisane
c Le combastant | Le combattant Deux tests | Poignard 1D4 | {Bagarre au contact) - 10 sols
OURTE murd dane mual dune & Esquive :
Poing, picd, arme courte armne coutte consécutifs
armes improvisées, - minore ses miflore ses tests | pour approc_he: Dague D6 (Bagarre ou  Escrime au i 1
soiomard dasse tests d'attaque | d'attaque de | e piquier. Pique contact)
poignarts Gep, dun mivean | deux piveaux | inutilisable au
wain ganche
s de dé. de dé. corps A Cotps. ~
D Inutilisable 4 bout portant.
MoyenNE | € cor_nii),ﬂt{arit Le combattant d?g; :izs Fronde 1D6 | Temps de recharge: 1 - 5 denters
Gosrdln, mili, | FOUML € 8O muai dune conséiuu‘ s . tour
g mm:f{ o ﬂ:;r?eoczig: arme moyenne pour approcher L 7 ¥ ay=s
205, PRESE & arraes, nore 8 - H . I " 3
Jfanchon, donsgie § tests dhattaque n:;za;e 131:;3 C;Zsf le piquict. Pique | ¢ @ 1‘;@*@@2
sreite, forts-6bés, Jun aiveau nive'ailx de dé inutilisable au &
rapitre, &bés dustor de dé. . " | cotps A cotps. ‘
i3 g Test d’'Esgedy
i battant
TR Le combattant Le com A pour'approchex ARMES DE JET
Al LONGUE o dune munt le piquier. Le
LRt dune arme b -
(ﬁf'lg Eipadon, arme courte moyenne combattant - ‘
1 baflebarde, dance | TEOES | shinore ses ; a?;:’ilg;“i FRONDE : II s'agit dune arme de paysans et de gueux, qui n’est plus
dargon, lancegays msﬁe ;;iique tests d'attaque winore sesgé:asté utilisée au XVI¢ siécle sinon pour braconner ou protéger un troupeau
portuisans niveaux de dé, | 950 Aiveau dattague dun |- de bétes sauvages. Un frondevr adroit peut tivaliser en portée avec un
de dé. niveau de dé: pistolier, mais la fronde demeure une arme peu meuttriére;
vt 37 : . P
Deux tests Deux tests pi isttaig‘z;fgi’; COMPETENCE | DEGATS | SpECiFrcries | ArLonee | Prix
CEaguie | B | Vle piquier Le Tnutilisable 4 bout
TrEs Congzi‘iu s pour combattant Lancer 1D¢ | portant. 5
LONGUE | L S ‘ . :
approcher te | approcher le gﬁ:ﬂg{?ﬁe Temps de recharge : deniers
Pigue piquier. Pique | piquier. Pique | . = " esé’tests 1 tour
munhs‘abie au mut;hs‘able az; dateaque &' un
COtps & corps. | corps A cotps. | Lot g0 sl

S ‘—-\. ‘ﬁa?& L "-'-‘7 :

RetbtE b,

S s
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5 ARMESDETIR g
@Q@'@a Compétence : Archerie ,ﬂgm : .

ARME DEGATS SPECIFICITES ) PRIX MOYEN

ARC ANGLATS : Tl s’agit du long arc d'if employé par I'armée anglaise
au cours de la guerre de Cent Ans. Cette arme est encore employée
dans certaines enseignes de gens de pied anglais au cours du xvi° siécle.
Entre les mains d'un archer entraing, ¢’est une arme rapide 4 recharger
qui concurrence en portée et en fiabilité les armes de poing ; mais elle
reste moins meurttiére qu'une décharge d’arquebuse.

Inutitisable & bout portant 10 sols

Arc anglais 108 Temps de recharge : 1 tour

Diégits +1 contre cottes de mailles &

. plates 5
Arbalére R Temps de rechasge : 10 tours moins le £

score & Archerie de Varbalértier,

CoMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES PRrIiX

1D8 Enutilisable 4 bout portant
Temps de recharge : 1 tour

Areherie 10 sols

ARBALETE : Cette arme de trait tres élaborée a bénéficié de
perfectionnements techniques constants au cours des XIII6, XIV¢ et Xv®
siccles. Au XVI° siécle, son puissant arc de fer est tendu par un systéme
complexe de manivelles et de vilebrequins, Précise et meurtriére, Patba-

: ARMES DE TIR @ o
w ) Compétence : Arquebusade M
ARME

DeGArs| | SPECIFICITES PrIE MOYVEN o

) ‘Temps de recharge : 10 tours moins le 10 léte souffre néanmpins de deux handicaps : sa cadence de tir est lente,
Pistolet D0 | e @  Arguebusade du pistolier. 4 et elle est plus fragile qu’une arme 4 feu. En effet, la puissance de tir de
Teraps de recharge : 10 tours moins e son arc de fer est telle quil faut changer la corde de Farme tous les cing

Pistole D12 12/

tirs, opération délicate qui nécessite un test sous .Armurerie et demande
environ cing minutes 4 un arbalétrier entrainé, Larbalétrier qui néglige
de changer la corde court le risque de casser son arme dés quil subit un
échec simple en 4roberie au-deld du cinquidme tir. .

Ces désagréments ont provoqué la disparition assez rapide de
larbaléte sur les champs de bataille : principale arme de tit de Farmée

score &’ Arguebusade du pistolier,

Risque accrn d’échec critique.
Mitraille : touche 16 personnes dans
Tromblon 1D8 | le champ de mite. 124
Terps de rechasge : 10 tours moins le
score d"Arguebasads de arquebusier

Temps de recharge : 10 touts moins le 8 fra:;gaise‘au début du régne de Francois 1%, on ne la trouve plus que trés
Asquebuse D12 score & Argusbusad de Parquebusier rarement au cours des guerres civiles. ‘
Pérrinal 216 Temps de recharge : 10 tours r'no'ms of CoMPETENCE | DEGATS | Soiciriornhs —
(ou Poitrinaire) fe score d’Arguebusade du pistolier.

Dégits +1 contre cottes de mailles
& plates

Temps de recharge : 10 tours moins
le score &’ Archerie de Parbalétrier.

Avcherie 1D10 54




CHAPTTREV: ||
MASSACRER”

OU ETRE:
MASSACRE

LIVRE 1
LES REGLES

PISTOLET : Arme de poing longue environ de 50 & 60 e, le piStok,_t'
s'est développé grice 4 Iinvention de la platine 4 zouet, qui permet de -
faire feu sans avoit 4 allumer et & entretenir une r'neﬂche. (Le m‘fe‘: est -
une petite roue dentée dotéed’un ressort qui doit &tre remonté avec:
une clef avant le tir. Appuyer sur la détente libére le ressort, ffzgt toutner
le rouct contre un silex ou une pyrite qui provogque des eunceﬁes’ et
enflamme la charge de poudre.) Peu précis ¢t moyennement meurtr,xer?-__
le pistolet est apprécié pour sa légereté et la faibigsse de son mthi_ C est.
une arme adoptée par un grand nombre de cavaliers : deés le xv1 s}ec.lg-,Z
les reitres allemands chargeaient avec un pistolet dans chaque: main, et
les chevaliers huguenots abandonnérent tees vite la iax_xce c!,a?fglon au:
profit de deux pistolets d’argon. Compte tenu de son imprécision, fe
pistolet est généralement une arme de mélée > on le deci_w.arge 4 coutte.
poriée ou 4 bout portant (il nous en est reste lexpression « 4 bﬂfle-_
pourpoint »). Une fois vide, on Pemploie souvent comme un Casss%i:ete\,..
en le tenant par le canon (& considérer comme une arme 1mprovisee, i
atiliser avec la compétence Bagarre).

Le pistolet connalt plusieurs variantes. En voici deux fr.équenttes o

« PISTOLET A POMMEAU : Un lourd pommean de bois termine _i.a_._
crosse. 11 présente deux utilités : tout dabord, i rencfl Yarme plus fac;l_e:z
4 dégainer et i manipuler pour un combattant muni de gantelets. (En
texmes de jeu, seuls les pistolets a pommeau sont utiisables par dgs-
personnages dotés de gantelets.) D’autrf: Part,,le pommezu rend ies
coups de crosse plus meurtriets. (Les degats d\v‘n coup de crosse de
pistolet 2 pommeau sont ceux d'un gourdin, non dune agme improvi-
sée)) Ces spécificités rendent le pistolet 4 pommeau plus cher.

contre la couronne espagnole ou mercenaires flamands). Long denviron
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* PISTOLET DE GAUCHER : Pistolet dont la platine est située 2
gauche du canon, non 4 droite, ce qui permet de tirer de la main gauche
sans avoir la ligne de mire perturbée par le chien de larme, Cette arme
est fréquente dans les régiments de reitres et sest diffusée largement en
Hurope depuis son foyer d’origine, le sud de I Allemagne. (En termes de
jeu, Pusage d'un pistolet de gaucher avec la main gauche permet d’em-
ployer la compétence la plus forte entre Arguebusade et Main ganche ; en
revanche, l'usage de cette arme avec la main droite implique Pemploi de
la compétence la plus faible entre Arguebusade et Main ganche)) Le dépla-
cement de Ia platine rend Farte plus chése,

COMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITES Prix
Temps de recharge : 10 tours moins
Arquebusads | 1D10 le score d'rguebusade du pistolier. 104

PISTOLE : C’est un énorme pistolet 4 rouet, généralement long de
60 cm, pouvant parfois approcher des 80 cm. On I'emploie comme une
arme de poing, dans la cavaletic comme dans linfanterie. Lourde et
dotée d’un recul important, la pistole n’est pas une arme précise, mais
elle peut se révéler meurtriére,

Comme le pistolet, la pistole peut étre déclinée comme une arme 4
pommeau ou une arme de gaucher. Les régles 4 appliquer sont celles
du pistolet.

SPECIFICITES

CoMPETENCE | DEGATS Prix
Temps de recharge : 10 tours moins
Arquebusade | 1D12 le score d’.Arguebusade du pistolier. 2L

TROMBLON : Cette arme apparait dans les Pays-Bas vers 1560 ; elle
@’est employée que par les troupes hollandaises (« gueux » en insurrection

80 cm 2 1 m, le tromblon peut avoir une crosse de pistole ou d’arque-
buse ; son canon, en revanche, court et évasé, posséde généralement un

g3,

3
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calibre de 45 mm, mais peut atteindre 70 mm. I bénéficie généralement
d’une platine 4 rouet, plus appropriée pour une arme de défense.

En raison de sa trés faible portée, le tromblon est effectivement une
arme défensive. On le charge de 12 4 15 balles de petit calibre, qu'on
décharge en une mitraille dense pour stopper d’un seul coup un grand
nombre d’attaquants. La quantité de poudtse et de balles dont on charge
cette arme la rend assez dangereuse pour son utilisateut : le tirage du dé
négatif sopére sur un résuitat de 1 ou 2.

COMPETENCE | DEGATS | SPECIFICITRS ‘ Prix

Risque accru d’échec eritique.

. Mitraille : touche 1D6 personnes dans le
Avguebusade 1D8 | champ de mize. 120
’ Temps de recharge : 10 tours moins e
score ddrguebusade de Varquebusier

ARQUEBUSE : Long fusil d’épaule dont la taille moyenne oscille entre
1,10 m et 1,60 m. La plupart des arquebuses sont dotées de platine  méche :
ce mode dignition est plus primitif que le rouet, mais il est aussi beaucoup
moins cher. En outre, 2 la différence du pistolet et de la pistole, Parquebuse
ne se préte pas au combat en mélée ; le rouet est donc moins vital.

Compte tenu de sa taille et de son poids, I'arquebuse ne peut étre
employée qu’en appui ; en rase campagne, Patquebusier appuie sir une
fourquine, une canne dotée d'un crochet. Elle est trop encombrante
pour étre utilisée 3 cheval. *

Malgré sa maniabilité relative, I'arquebuse est une arme redoutable,
Assez précise, meurtriére, elle a supplanté I'arbaléte sur les champs de
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de chevalerie. Une fois vide, on Pemploie souvent comme un casse-téte,
en la tenant par Je canon (i considéter comme un gourdin, 3 utiliser avec
la compétence Bagarry).

COMPETENCE | DEGATS | SPRCIFICITES PrRIX

“Temps de recharge : 10 tours moins le 3
score d’ Arguebusade de I'arquebusier. £

Arguebusade 1D12

3 crosse courte et de fort calibre, qu'on appuie contre Ia poitrine et non
contre Pépaule au moment du tir. La plupart des pétrinaux sont dotés de
platine 4 méche, pour les mémes raisons que Parquebuse, Comme Varque-
buse, le pétrinal doit titer en appui, cat il reste trop lourd pour que la visée
soit précise sans un support. Moins précis que larquebuse, le pétrinal
reste une arme meurtriére en raison de son calibre important. Une fois

(2 considérer comme un gourdin, 3 utiliser avec la compétence Bagarre).

arquebusiers 2 cheval. Ces soldats se déplagaient montés pour abarttre

fréquemment recours 4 ce type d’enseignes.
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bataille en quelques décennies, et elle fait des ravages contre les charges E

PETRINAL (OU POITRINAIRE) : Court fusil dont Ja taille moyenne :
oscille entre 1,10 m et 1,30 m. Le pétrinal est généralement une arquebuse

es / Brﬁle.- Courte | Moyenne | Longue | Extréme
Portées pourpoint Test Par | Test Difficile Tost Test
Test Factle defant Périlless: Désespérd
Pierre Jet impossible 042 Jusqu'a Jusqu'a Jusqu'a
(Bagarre) hepas 5 pas 10 pas %5;]335
Poignard Jetimpossible{  Jusqu'a Jusqu'a Jusqu'a Jusqu'a
(Bageerrey 2 pas 3 pas 18 pas 15 pas
. Jet impossible s .
Daguc (Bagarrs ou Jusqu'a Jusqu'a Josqu'a Jusqu's
Ecerimi) 1 pas 3 pas 6 pas 9 pas
Tir s 12 " x
Fronde . ' Jusqu'a Jusqu'a Jusqu'a Jusqu'a
impossible 5 pas 20 pas 30 pas 40 c[i)as
: . Tir Jusqu'a '3 ¢ A
Arc anolais | . qu'a Jusqu'a Jusqu'a Jusqu'a
ang inpossible 10 pas 50 pas 100 pas ESquas

vide, on I'emploie souvent comme un casse-téte, en le tenant par le canon
Le pétrinal fut souvent employé dans les enseignes d’argoulets, les

rapidement de grandes distances, mais combattaient 4 pied. Ils étajent
particuliérement efficaces pour appuyer les mouvements de la gendar- -
metie ou des chevau-légers. La taille relativement courte du pétrinal .-
les encombrait moins en selie quune arquebuse. Les chefs militaires -
qui fondaient leur stratégie sur Ja guerre de mouvement (comme te -
maréchal de Montuc, I'amiral de Coligny ou Henii de Navarre avaient -

COMPETENCE | DEGATS { SPECIFICITES Prix
Temps de recharge : 10 tours moins
Arguebusade 2D6 e score &' Arguebnsade du pistolier. oL
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w\@)‘(@)@ DES ARMES DE JET & DE TIR w(%\l&’@l_\%

Arba{éte BOUE ?Drtﬂﬂt JUSqu'é jusqu'ﬁ. JUSqU’ﬁ JUSqli‘i\i
15 pas 65 pas 130 pas 200 pas
Pistolet Bout portant Jusqua Jusqua Jusqua - Jusqud
5 pas 20 pas 30 pas 40 pas
Pistole Bout portant Jusqu'a Jusqu Jusqua . Jusqud
5 pas 15 pas 25 pas 35 pas
Tromblon | Bout pogtant Jusquia Jusqua Jusquia Jusqua
5 pas 10 pas 15pas ¢} 20 pas
Arquebuse | Bout portant Jusqu'a Jusqua Jusqu'a Jusqui
15 pas 50 pas 150 pas 250 pas
Pistolet Bow portant Jusqu's Jusqu Jusqu'a Jusquia
10 pas 40pas | 100 pas 200 pas
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HumipiTE & ARMES A FEU

Les armes 4 feu du xvi° siécle sont teés vulnérables 2 Phumidité. Une -
arme A feu qui 2 été trempée par immersion ou pour étre restée exposée
sans protection sous une averse est inutilisable jusqu’a ce qu'on lait.
séchée de fond en comble et qu'on ait changé sa méche s'il s’agit d'une -
arquebuse, d’un péuinal ou dun tromblon. .

Un combattant qui emploie une arme 2 feu par temps humide coust
le risque de rencontrer des problémes d’ignition. Reportez-vous au
tableau suivant pour déterminer Jes probicmes rencontés.

Probléme
d’ignition

Conditions  Résultat du test
atmosphériques d’Arquebusade

Le bassinet fume et pétille
pendant 1D4 tours, puis le
coup patt,
Le bassinet fume et pétille
pendant 14 tours, et le coup
ne part pas.
Ondée, Muldple de 3 € COUP D€ part pas. Une arme

. 3 méche est éteinte : il faut la
chute de neige (3,6, 9, 12, etc) P

: rallurner pour la réutiliser,

Le coup ne part pas. La méche
Résultat pair ~ d'une arme 2 méche est trem-
(2,4, 6,ctcy  pée: il faut la changer pour
réutiliser Parme,

Temps humide, ~ Multiple de 4
brume (4, 8, 12, 16, etc)

. . Multiple de 4
Crachin 47 43 16, etc)

Pluie orageuse

LIVRE 1
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VYIVRE OU MOURIR :
GERER LA SANTE
DU PERSONNAGE

el S ET TN e o

JE N’Al PLUS QUE LES 0S, UN SQUELETTE JE SEMBLE,
DfCHARNE, DENERVE, DEMUSCLE, DEPOULPE,

QUE LE TRAIT DE LA MORT SANS PARDON A FRAFPPE 3
JE N’OsSE VOIR MES BRAS, QUE DE PEUR JE NE TREMBLE.

Piernre pr Ronsarp, DERNIERS VERS

“espérance de vie est assez faible au XVI¢ siécle, Aux ravages
exercés par les guerres civiles, il faut ajouter les ravages de
la maladie. En effet, le refroidissement du climat et la crise

: 24| économique sont facteurs de disette et de malnutrition ; la
dégradation de 'hygiéne (on se lave de moins en moins) et Paffluy massif
de réfugiés de guerre ou de réfugiés économiques vers les villes favorise
Papparition des épidémies. La peste est endémique dans le royaume : elle
apparait réguliérement dans telle ou telle ségion, et peut tuer en quelques
mois un tiers ou lz moitié des habitants d’une grande ville.

La médecine au Xvi° siécle connait des progrés spectaculaires (pour
l'époque). La pratique de la dissection permet de mieux connaitre le
corps humain, on prend conscience que 'hygiéne de vie influe sur la
santé, certaines théories révolutionnaires (comme celle de la circulation
sanguine) modifient les comportements médicaux. Enfin, Ambroise
Par¢ amétiore les soins apportés aux blessures en abandonnant I'usage
des cauttres et en suturant les vaisscaux sectionnés.. Reste qué Ia
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VIVRE OU
MOURIR




|

|| CHAPITRE VI {8
VIVRE QU
- MOURIR

I LIVRE?
Il LES REGLES

science médicale est towjours encombrée de croyances et dfw: pratiques
magico-religieuses, et qu'un médecin e aussi sirermnent certaing patients

qu’il en guérit d’autres...

(FJESTION GENERALE DE
LA SANTE DU PERSONNAGE

Quand un personnage est affecté par un proi:.aléme de santf::, l'e jo&etir
le note sur sa fiche de personnage, dans la rubrique « Eeat ggueral » 'l
¢agit d’une maladie ou d’un empoisonnement, &t dans la rubrique consa-
ctée au membre touché §’il s'agit d’une blessure. '

Une petsonne qui souffre estune personne affaiblie. Pax consequent,
le maitre de jeu attribue des malus aux personnages dopt la santé est
détériorée. Ces malus sont fixés de fagon précise en fonction de la mala-
die, du poison ou de Ja blessure endurés par le personnage.

Ces malus sont des minbrations de dé. Par exemple, un gentilhomme
souffrant d’une plaie minore tous ses dés drun niveau ; un malade souf-
frant d’une forte fidvre minore tous ses dés d’un niveau. Ces malus sont
camulables : si notre gentilhomme blessé par plaie (-1) .souffre en outse
dune forte fidgvre (-1), il minote tous ses dés de deux niveaux. |

Quand les malus minorent un dé en dessous du D4, %e personnage
en tmauvaise santé est trop faible pour employer les compétences qus en ',
dépendent. _ , o .

1l existe quatre facteurs susceptibles d'altérer la santé d'un personnage : .
- Les blessures
- La maladie
- Le poison
- Le vielllissement \ ) .

Ce chapitre traitera donc des différents problémes <_:le santé d(?nt un
personnage’ peut souffrir. Il traitera également des soins apportes aug :
blessures, maladies et empoisonnements.

IIVRED ||
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II. LES BLESSURES

Les blessures peuvent étre encaissées par accident ou au cours d'un
combat. (Voir Chapitre 1V, paragrapbe 1T). Pour mémoire, voici le tableau
permettant de les estimer :

Types de
blessures

=0

Dégits
encaissés

Handicap

-3 & moins Rien

Rien (Dés minorés d'un niveau si la
somme des blessutes est supéricure
au score &' Ewndurance)

Indemne

Estafilade /
Contusion

240

Plaie

- Dés minorés d'un niveau
- Plaie béante

Bés minogés de 2 niveaux

Plaie atroce  Hors de combat

1
3
5
7 & plus

Tué net Requiescat in pace

1. TYPES DE BLESSURES

- Estafilade ou Contusion : Petite blessure superficielle. L'estafilade
est provoquée par les armes blanches ou les balles éraflant un membre
non couvert par une armure de plates ; la contusion est provoquée par
les armes de choc, les coups de poing et de pied, ainsi que par les bailes
ricochant sur une armure de plaques. La contusion n'a pas besoin d'étre
nettoyée et guérit naturellement, If est préférable de nettoyer l'estafilade
(test de Médecine ou de Connaissance des simples avec les plantes appro-
ptites) pour éviter qu'elle ne s'infecte dans les douze heures. -
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- Plaie : Une blessure ouvette accompagnée d'une petite hémorra-
gie. Elle provoque un malus cumulable de 1 dd 4 la douleur et & I'épui-
sement. Tl est vivement conseillé de nettoyer la plaie dans les douze
heures {test de Médecine ou de Connaissance des simples avec les plantes
appropriées) pour éviter qu'elle ne s'infecte.

- Plaie béante : Une vilaine blessure, profonde et irréguliére,
accompagnée d'une forte hémorragie. Elle provoque un malus cumula-
ble de 2 df i la douleur et 2 I'épuisement. Cette blessure demande des
soins plus complexes - il s'agit souvent de juguler une plaie qu'un simple
pansement ne suffira pas 2 refermer. 1l faut que le blessé subisse un
test de Chirnrgie dans les douze heures, puis il faut que sa blessure soit
nettoyée (test de Médeine ou de Connaissance des simples avec les plantes
apptopriées) pout éviter qu'elle ne s'infecte.

- Plaie atroce : Une blessure mortelle, accompagnée de complica-
tions quasiment désespérées : hémorragie artérielle, fracture ouverte,
otganes vitaux touchés.. Le personnage affecté d’une plaie atroce ne
sombre pas forcément dans l'inconscience, mais il est hors de combat ;
tout au plus est-ii capable de se trainer au sol et de gémir. Cette blessure

soit nettoyée (test de Médecine ov de Connaissance des simples avec les plantes
appropriées) pour éviter qu'elle ne s'infecte. Si une plaie atroce ne regoit
pas ces soins dans les douze heutes, ou si elle s'infecte, le blessé meurt.

» Tué net : Requiescat in pace. Mort spectaculaire : balle en plein
ceeur, membre arraché, téte fracassée...

Les malus provogués par les blessures sont cumaulables. Ainsi, un
personnage souffrant d'une plaie au bras et d'une plaie 4 la jambe souf-
fre d'un malus de -2 (deux fois -1).

Les malus provoqués par les blessures correspondent aux minota-
tions affectées aux dés de caractéristique. Un personnage blessé dont le
dé de COMPLEXION est minoté jusqu’a devenir inutilisable est en danger

nécessite un test de Chirurgie dans les douze heures, puis il faut quielle

CHAPTIRE VI
VIVRE OU
MOURIR

LIVRE 1
LES REGLES |}

de mort : en effet, if n’est plus capable de faite les tests &’ Endurance pour
empécher Paggravation de ses blessures Tl est done vital pour lui d*étre
correctement soigné.

Exemple : Frangois de Viewme esi un gentilhomme possédant le profil
swivant:
Savoir - MBELE (DE)

SENSIBILITE : ETRIQUE (D6)
ENIREGENT : DISERT (I210)  PUISSANCE : MeMBRU (D8}
COMPLEXION : Dispos (D) ADRESSE : INGAMBE (D8)

Mais i souffre d'une plaie & la enisse, due & un conp de pigue yegue dans un
engagement, Cetle plaie minore tous ses dis d'nu nivean, te gui corrige son profel de
la sorte

SAVOIR : Limite (D6) SENSIBILITE : Os1US (D4)

ENTREGENT ; BADIN (D§) Puyssance : DELicAT (Dg)

COMPLEXION : LANGUIPE {DD6) ADRESSE : GAUCHE (D6)

Lorsquiun personnage souffre d'un nombre de blessures (contusions
et estafilades comprises) supérieur 4 son score d'Endurance non modi-
fié, il subir un malus supplémentaire de 1, Il suffit que son nombre de
blessures redevienne égal a son score d'Endurance pour que ce malus
disparaisse,

CERTAINES BLESSURES PEUVENT AVOIR EN OUTRE DES EFFETS
SUPPLEMENTAIRES ;

- Blessures 4 la téte : Pour toute blessure regue 2 la téte; méme une
contusion ou une estafilade, un personnage doit faire un test par défaut
d'Endurance. Sl échoue, il est assornmé par le coup. Un personnage
assommé a droit 4 un nouveau test &’ Endurance 4 chaque tour, Dés qu'il
réussit, il-revient 3 lui,

* Blessures aux bras : Pour toute plaie béante recue au bras, le
personnage liche 'arme ou l'objet qu'il utilisait avec le bras. i ne peut

ensuite utiliser ce bras qu'en réussissant & chaque tour un test par défaut
d’ Endurance. .
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- Blessures aux jambes : Pour toute plaie béante recue 4 la jambe,
le personnage est fauché et tombe. Il ne peut ensuite se relever et
marcher qu'en réussissant 4 chaque tour un test par défaut d’Endurance.

main, le personnage lache Iarme ou l'objet qu'il utilisait avec cette main.
Tl ne peut ensuite utiliser ceste main qu'en réussissant & chaque tour un
test par défaur & Endurance.

- Blessures aux pieds : Pour toute plaie ou plaie béante regue au
pied, le personnage est fauché et tombe. I ne peut ensuite se relever et
mascher qulen réussissant 4 chaque tour un test par défaut d’Endurance,

2. EVOLUTION DES BLESSURES

SOINS DES BLESSURES

Les contusions ne nécessitent pas de soins et guérissent naturelle-

sous Connaissance des simples pour étre nettoyées dans les douze heures
qui suivent le coup. Le test de Médeaine correspond au nettoyage de la

pose dun cataplasme avec une herbe médicinale appropriée. Ce test de
Connatssance des simples ne peut donc étre tenté si le soignant ne dispose

puis un test de Comnaissance des simples pour la méme blessure.

les douze heures qui suivent le coup.

fracturée d'un blessé... Le tout dans les conditons de I'époque, c'est-a~
dite sans anesthésie. : :

- Blessures aux mains : Pour toute plaie ou plaie béante reque dla

ment. Les estafilades et les plaies nécessitent un test sous Médecine et/ou
plaie et 2 un bandage. Le test de Comnaissance des simples correspond 4 la -

pas des plantes appropriées. Il est possible de faire un test de Médecine

Les plaies béantes et les plaies atroces nécessitent d'abord un test de
Chirurgie, puis un test de Médecine et/on de Connaissance des simples dans -

Un seul test sous chacune de ces compétences peut étre tenté, et non -
plusieurs d'affilée. On imagine mal en effet qu'un médecin fasse quatre |
fois de suite le méme bandage ou passe une heure 4 manipuler la jambe
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Ces tests ont les seuils de difficalté suivants :

MODIFICATIONS DUES A LA GRAVITE DE LA BLESSURE :

- Estafilade : Routine

* Plaie : Facile

+ Plaie béante : Par défaut
» Plaie atroce : Malaisé

FACFEURS EXTERIEURS ©

Les seuils de difficulté peuvent étre affectés par des modificateurs en
fonction des circonstances dans lesquelies les soins sont apportés :

* Réussite préalable d'un test d’Anatomic de la part du
soignant : -1 niveau de difficulté,

* Réussite d'un test de Médecine, Connaissance des simples
ou Chirurgie de la part d'un assistant : -1 niveau de difficulté.

* Blessure vieille de plus d'une heure : +1 niveau de difficuité,
(Quand une blessure vient de s'aggraver 4 cause d'une infection, on
considére que la blessure est apparue quand elie s'est aggravée.)

- Blessure vieille de plus de cing heures :
+2 niveaux de difficuité, (Idem.)

* Blessure vieille de plus de dix heures :
+3 niveaux de difficulié. (Idem.)

* Soins apportés dans des conditions inadaptées (mauvais éclai-
rage, sous la pluie, dans la rue, sur un champ de bataille, etc.) :
+1 nivean de difficulté.
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faut néanmoins. attendre un certain temps : le délai de guérison d'une
blessure est fonction de 'Endurance du blessé et de la gravité de la
blessure. De plus, la guérison est graduelle : la blessurfe, en cicatrisant,
passe progressiverent par les stades de moins en moins graves avant
de guérir complétement. S

Concrétement, une blessure grave correctement soignée régressera
au rang de plaie béante, puis de plaie, puis d'estafilade, puis gué‘rira
enfin. 1l faut attendre 10 jours moins le score d'Endurance du patient
" pour que sa blessure régresse 4 un stade inférieur.

Exemple : Frangois de Viemme a regu un coup de pigne dans a e:.zfz'me_ gui
lui & ouvert une plase. Corveclement soignée par un barbier, sa plaic est en voie de
guérison. Frangois de Viemme a une Endurance de 3. I/ i faut aﬂeﬂdrff 70-3.
jours, soit sept fours, pour que sa plaie régresse an rang d'une estafilade, puis il lui
Jaudra encore attendre sept jonrs pour que ceste estafilade cicatrise complétement. Au
total, sa plaie anra mis denx semaines @ disparaitre.

L temps de guérison varie d'une personne 4 lantre en fonction de /fEndtﬁra'nce
des personnages. Un personnage endurant guérit plus vite qu'un personnage faible ;

Bndurance de § aurait commencé @ se sentir mienx ay bout de 5 jours, et anrait
N gubri an bout de 10, alors qu'un vieillard doté d'sne Endurance de 1 anrait fuis
" trois semaines 4 S'en remettve. Certaines herbes midicinales peunvent accélérer la

cicatrisation.

fes blessures.

I criarrrrevi{f

EvoLuTION DES BLESSURES BIEN SOIGNEES

Les blessures correcternent soignées cicatrisent normalement. 11

ainsi, pour la méme blessure que celle de Frangois de 1iemme, un Suisse doté d'une. -

Les malus donnés par les blessures régressent en méme temps gue
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EvoruTiOoN DEs BLESSURES MAL SOIGNEES

Les blessures qui n'ont pas regu de soins ou qui ont été mal soignées
(tests de Médecine, Connaissance des simples ou Chirurgie ratés) courent le
risque de s'infectet.

Douze heures aprés avoir été blessé, un personnage non soigné ou
mal soigné doit faire un test &’ Endurance par défaut. Sile test est réussi, la
biessure ne se complique pas et le processus de cicatrisation commence
normalement, 3i le test échoue, la blessure s'infecte : elle suppure et des
complications apparaissent.

En termes de jeu, la blessure s'aggrave et passe au stade supérieur. Une
estafilade devient done plaie, une plaie devient plaie béante, une plaie béante
devient plaie atroce, et une plaie atroce provoque la mort du blessé,

Aptés aggravation de sa blessure, s'il est toujours en vie, le patient
doit recevoir les soins appropriés 4 son érat. Sl ne recoit pas les soins
appropriés, ou si ces soins sont ua échec, au bout de 12 heures, il doit
refaire un test &’ Endurance. Sile test est positif, le processus de cicatrisa-
tion commence, si le test échoue, la blessure s'aggrave encore...

Un personnage dont le dé de COMPLEXION est minozé jusqu’a deve-
nir inutilisable ne peut plus faire ces tests d’Endurance : tant qu’il nest
pas soigné correctement, ses blessures s’aggravent automatiquement
toutes les 12 heures.

Exemple : Imaginons que la plaie @ Jn cuisse de Frangois de Viemme, bandse 4 la
diable sur le champ de bataille, ait ét5 mal soignée. Au bout de 12 henres, notre blessé
doit fuire un test d'Bndurance par difant (7). 1] est Dispos (D8), mais sa blessure
minore son dé d'un niveas, e gui mpligue ke tirage d'un D6. e dé donne un résultat
de 3, Dlus son score de 3 en Endurance, st nn total de 6. Le seuil par defant de 7
west pas atfeint : la blessure s'infecte. De plate, elle devient plate biante, et le matus de
M. de Viemme passe de -1 a -2, Tris inguics, le gentilhomme fait appel 3 un barbier
gui réussit des lests de Chirurgie of de Médecine. Lo blowsure, enfin Iraitée corvects-
ment, compmenice 4 cicatriser normalement. Neanmoins, if faudva trois semaines a M. de
Vigmme pour guérir (dont une senaine avec un malkns de -2 et une avec un malbis d -1),
an ligw de denxc semaines si la plaie avast 8§ soignée corvectement dés ke départ.
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I La MALADIE |

PO es maladies sont légions au Xvi© siecle. Méme s_i ia méde-
| cine fait des progtés, la société reste zrcjas démunie facel aux
multipies affections qui touchent la société: La malnutrition
gl provoquée par des mauvaises récoltes frequex?tes dans 12}
deuxiéme moitié du xv1¢ si¢cle, lhygiéne épouvantable des\wﬂes (malgr.e
les efforts durbanisme de certaines cités — on commence 4 paver certai-
nes rues, des égouts i ciel ouvert apparaissent), faccroissement de fa
misére dii 4 la crise économique et aux guetres répetées sont autant .C}fe
facteurs propices aux maladies épidémiques. La peste ravage reguhew
rement villes et campagnes, la grande vé.rolev (syp}u.hs)‘est diffusée en
France par les vétérans des guerres d'Tralie (Frangois I** en moutra} et

puisse emportes un ou deux des dirigeants de la Sainte Union...

Ce chapitre présente un éventail de n?aladic_s courantes au KVT¢ sigcle.
Elies peuvent servir A pimenter une partie, mais il ne faut pas en abuselr.
Un PJ légetement handicapé par une affecpgn biaﬁ:xgnf: fait trembler le
joueur sans pour autant l'empécher de participer 2 Taction. Jouer des PJ
cloués au lit par la peste, avec la mort en perspective au bo.ut de ii}n’gues
séances d'inaction, voild qui tisque d'étre nettement moins goute par
YOS JOUCUTS,

Toutefois, les maladies peuvent aussi représenter‘ 1.6 moyen idéal
pout un MJ de faire disparaitre des PJ inadaptés ou n}us.ibles au groupe
de joueurs... Elles peuvent aussi frapper des PJ qui négligent systémat-
querment leur hygiéne.
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I. VIRULENCE DES MALADIES

En fonction de leur gravité, ou de la violence de leurs symptdmes,
les maladies sont plus ou moins handicapantes. La vitulence d'une mala-

die correspond en termes de jeu 2 a violence avec laguelle elle attaque
lorganisme.

VIRULENCE

- Fatigue : C'est la virulence de maladies mineures : thume, bron-
chite, certaines maladies de peau. A ce stade, le personnage ne souffre
pas de malus en activité,

- Epuisement : C'est la virulence de maladies virales non mortelles.
A ce stade, le personnage souffre d'un malus de -1.

* Souffrance : C'est la virulence de maladies graves, potentiellement
dangereuses. A ce stade, le personnage souffre d'un malus de -2,

- Agonie : Clest la virulence de Ia plupart des maladies mortelles. A
ce stade, le personnage souffre d'un malus de -3,

Bon nombre de ces maladies sont accompagnées de poussées de
fiévre, A partir du moment o elle devient forte, la fidgvre affecte épale-
ment les capacités du personnage.

FikvRE

- Fidvre légere : Le personnage se sent un peu ivre et un peu
faible. 11 lui artive d'avoir anormalernent chaud ou de frissonner. Pas
de malus. ,

* Forte fievre : Le personnage se sent malade ; il a chaud de facon
insupportable ou grelotte de froid. If souffre d'un malus de 1 cumulable
au malus de maladie.

* Fiévre grave : Le personnage entre en délire. Il souffre d'un malus
de 2 cumulable au malus de maladie. '
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Les raladies sont répertoriées dans ce chapitre sous forme de fiches. -
normalisées qui en décrivent les sympiomes et les effets en termes de
jeu. Chaque fiche se présente de la fagon suivante :

NOM DE LA MALADIE

- Transmission : Cette rubrique précise le mode de transmission d.e-
la maladie et les risques sur 10 qu'un personnage a de toTni?er malade s'il"
se trouve dans des circonstances favorables 4 la ransmission.

. Seuil de difficulté du test @ Endurance : Lorsque la maladie est
transmise 2u personnage, celui-ci doit tenter un test ci”Em_dumme, assortd,
du seuil de difficulté indigué dans cette rubrique.’ sl réussit son tess, son
organisme résiste et il ne tombe pas mala}de_. 51l echoye, il tombe‘malade :
(les symptomes n'apparaissent pas immedmtergenF : 1 se passe souvent. .
plusieuts jours d'incubation). A la fin de sa maladie, le personnage doit.
derechef faire ce test (sans tenir compte des malus de m_alad.m et de
fidvre) : s'il réussit, il guérit. §'il échoue, il souffre' de complications.

- Virulence : Dongne la virulence de la maladie. _

- Fiévre ; Précise le type de fiévre qui accompagne la’ma}adk-e.l ’

- Description : Précise Ia durée d'incubation et la durée dactivité de
la maladie. Expose les principaux symptomes. , ’ i

+ Description : Expose les problémes de santé auquel s'expose un :

sa maladie.

2. DESCRIPTION DES FICHES DE MALADIE

malade qui ne se soigne pas ou qui rate son test d'Endurance 3 la fin de."
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3. PETITE ENCYCLOPEDIE DES MALADIES
ET MISERES DE CE BAS MONDE

ARTHRITE AIGUE

* Transmission : L'arthrite aigué apparait aprés un traumatisme
subi 4 une articulation. En termes de jeu, elle a 2 chances sur 10 d'appa-
raitre aprés une plaie atroce 4 un bras ou une jambe,

* Seuil de difficulté du test d’Endurance : Par défaut.

+ Virulence : Epuisement (malus : T3

* Fiévre : Faible (pas de malus).

" Description : L'arthrite aigué se manifeste quelques semaines
aprés Yaccident. Elle provoque une douleur inflammatoire et la forma-
tion d'un liquide séreux dans l'articulation lésée, qui gonfle et devient de
plus en plus difficile 2 utiliser. La crise dure environ six mois.

* Description : Rechute automatique. Transmission possible de la
septicémie,

BrONCHITE

- Transmission : La bronchite est une complication du thume. Un
personnage dont le rhume est mal soigné a 5 chances sur 10 d'attraper
une bronchite.

- Seuil de difficulté du test d’Endurance : Par défaut dans des
conditions normales. Un personnage malade qui ne s'est pas.soigné doit
faire un test malaisé. Un personnage malade qui a commis des impru-
dences (comme s'exposer au froid, 4 la pluie) doit faire un test difficile.

- Virulence : Fatigue {pas de malus).

* Fiévre : Faible {pas de malus).

* Description : La bronchite se manifeste par des quintes de toux
incessantes (prévoir des malus aux personnages malades qui veulent se
montrer discrets), une faible fiévre et la perte de I'appétit. Une bronchite
dure en moyenne dix jours.

* Description : Rechute automatique. Transmission possible d'une
pneuarnonie.
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DIPHTERIE

- Transmission : Maladie contagieuse transmise par la respiration
et la salive. 4 chances sur 10 de l'attraper au contact d'un malade.
- Seuil de difficuité du test & Endurance ; Par défaut.

maligne}. o . _
- Fiévre : Forte pour une angine blanche, Grave pour une angine

maligne. ‘ o S
- Description : Aprés une incubation de trois jours, la diphtéric

peut se manifester par deux affections différentes. Le malade tire 1D10

de 9 & 0, il souffre d'une angine maligne. L'angh_le b'lanche ‘dure’ c.inq
jours. La gorge du malade est trés cioulioureuse, il Jui est trés pénible
de déglutir. L'angine maligne dure cing jouss. La douleur 2 la gorge est
considérable ; en fait, une fausse membrane se développe au niveau du
phatynx et du laryox, qui obsttue peu 4 peu I.e conduit resp:ratozrre, et le
cou est gonflé par des ganglions infiammatmres._A mesure que fangine
évolue, les difficultés respiratoires du malade deviennent de plus en plus
critiques.

mais souffre d'une plaie béante au corps.

DYSENTERIE

per en consomsmant de l'eau contaminée qui n'a pas ete bouillie ou des

aliments contaminés non cuits, ’
. Seuil de difficulté du test &’ Endurance : Par défaut.

- Vitrulence : Epuisement (malus de -1},
- Fiévre : Faible (pas de malus).

| craprTRE VI

- Virulence : Epuisement (angine blanche) ou Souffrance (angine. .

sur up résuitat de 1 2 8, il souffre d'une angine blanche. Sur un résultat

- Description : Pour une angine blanche : angine‘m:aﬁgm_a. Pour une
angine maligne : mort par asphyxie. Un personnage 4 lagor}le peut éure
sauvé par un test de Chinurgie difficile qui consiste & ouvrir la’ trachée
pour procéder 4 l'ablation des membranes mﬂafmm_ato;res..S; ce test |
échoue, le patient meurt quand méme. 5i ce test réussit, le patient guérit,

- Transmission : Maladie épidémique. 6 chances sur 10 de l'attra-
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* Description : Aprés une période d'incubation de 4 jours, 1a dysen-
terie se manifeste par des crampes douloureuses et des diarrhées mélées
de sang. Elle dure 10 jours.

+ Description : Rechute,

FEU SAINT-LAURENT (ECZEMA)

- Transmission : Maladie de peau. 2 chances sur 10 de lattraper en
se reposant dans I'herbe aprés une baignade.

* Seuil de difficulté du test d’Endurance : Facile.

* Virulence : Fatigue (pas de malus).

+ Fiévre : Faible (pas de malus).

* Deescription : Le feu Saint-Laurent se manifeste par l'apparition
de plaques rouges ou croissent de petites vésicules trés urticantes. Une
fois grattées, ces vésicules s'infectent et provoquent une faible fidvre. Le
feu Saint-Laurent ne guérit pas tant qulil n'est pas soigné.

* Description : Aucune, mais il faut réussir un test sous Connaissance
des simples en appliquant sur les plaques urticantes les herbes médicinales
appropriées pour guérir la maladie. :

GALE

+ Transmission : Parasitose contractée par contact avec un malade
ou ses vétements. 4 chances sur 10 de l'attraper au contact d'un
malade. -

* Seuil de difficulté du test &’ Endurance : Malaisé, =

* Virulence : Fatigue (pas de malus).

- Figvre : Auvcune.

« Description : La gale est une infestation parasitaire. Le parasite de
la gale est minuscule, et creuse des galeries dans [épiderme des doigts,
de 'abdomen, des parties génitales et de I'anus. La gale se manifeste par
des démangeaisons insupportables dés que le malade se trouve dans un
environnement chaud.

* Description : La gale ne guérit pas naturellernent : il faut réussir
un test sous Connaissance des simples en appliquant sur les plaques urtican-

S
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tes les herbes médicinales appropriées pour guérir la maladie. Tous les
huit jouss, le malade doit néanmoins faite un test A" Endurance. Bn cas

d'échec, il peut contracter un impétigo.

GANGRENE

. T'ransmission : La gangréne est la complication d'une ble§sure ou’
d'une maladie, Il y 2 3 chances sur 10 de i’attxaPez sui:ce 4 une plaie atroce
3 un membre (bras, jambe, pied ou main) qui a été en contact avec ja
terre. Il y a 2 chances sur 10 de la contracter comme une complication
de la i&pre ou du typhus. ‘

. Seuil de difficulté du test d’Endurance : Par défaut.

- Virulence : Epuisement (malus -1).

- Figvre : Fiévre grave (malus -2). o ‘

- Description : La gangréne provoque la pgtxefacaon des tissus du
membre touché. Elle commence par des éruptions de bulles gazeuses
couvrant les tissus lésés qui dégagent des écoulements lde pus trés malo-
dorants. Puis, les tissus passent d'un rouge ardenfc au jaune, et enfin au
noir, tandis que l'infection se diffuse dans i’orga}mfme. _

- Description : La mort, de fagon presque grréverﬁible. On ne peut
guérir naturellement de la gangréne. 1l est donc inutile de procéder a
un deuxidme test sous Endurance. On peut tenter de sauver un_r:’:alade
en amputant le membre gangrené : il Faut réussic un test mala{se’ sous
Chirurgie. St le test de Chirurgie est un echlec, le patient meutt dhem‘or—.
ragie. S'il est une réussite, mais que le patient est atteint I?ar la gangréne
depuis un nombre de semaines supérieur 4 SON SCOre d' Endsrance non
modifié, Vintervention chirurgicale a été faite trop tard, et le patient

. : . N )
ie patient subit une plaie atroce (quil convient de soigner...). S'il survit

1 en ADRESSE et 1 en COMPLEXION. Si I'ane de ces caractéristques est
tombée 4 0, il mourra d'épuisement dans Jes semaines sulvantes.

S
bSO AT
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mourra néanmoins dans les jours suivants, 4 la fois du choc opératoite et
de la gangréne. Si lintervention chirurgicale réussit et a été faite 4 temps,

i lamputation, il perdra néanmoins de facon définitive 1 en PUISSANCE,

LIVRE1l ||
LES REGLES VIVRE COU

MOURIR

GRIPPE

- Transmission : Maladie contagieuse. 4 chances sur 10 de l'attra-
per dans Fentourage d'un malade.

+ Senil de difficulté du test &’ Endurance : Malaisé.

+ Virulence : Epuisement {maius de -1).

- Fiévre : Forte fidvre (malus de -1).

* Description : Aprés trois jours d'incubation, la grippe se déclare
de facon brutale et affecte le malade pendant huit jours. Le malade
endure maux de téte, courbatures, toux persistante et diarrhées.

* Description : Rechute. Transmission d'uie pneumonie.

IMPETIGO

- Transmission : Maladie de peau contagieuse, transmise au
contact dun malade ou comme une complication de la gale. 3 chances
sur 10 de l'attraper.

* Seuil de difficulté du test d’Endurance : Par défaut.

* Virulence : Fatigue (pas de malus).

* Fiévre : Aucune.

* Description : Limpétigo est une éruption de boutons en forme
de bulles, qui ne tardent pas 4 crever et 4 former des crofites jaunitres
assex repoussantes. Les crofites apparaissent généraletnent sur le cou,
le visage, le cuir chevelu, puis sur les bras et les jambes. L'impétigo ne
guérit pas natureilement, car il se téinfecte lui-méme. .

* Description : L'impétigo ne guérit pas natureilement : if faut
réussir un test de Connaissance des simples en appliquant sur les crofites
les herbes médicinales appropriées pour guérir la maladie. Tous les
huit jours, le malade doit néanmoins faire un test &' Endurance. En cas
d'échec, ii peut contracter un ulcére cutané.

LEpPRE

* Transmission : Maladie faiblement contagieuse, transmise au
contact d'un malade : 1 chance sur 10 de I'attraper, .

CHAPITRE V1 i
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. Seuil de difficulté du test d’Endurance : Routine,
- Virulence : Fatigue (pas de malus).
- Fidvre ¢ Aucune.

tion sur la table des blessures : il s'agira du premier membre touché pat

du malade, la lépre s'étend 4 un membse voisin. Les membres touchés

fes doigts tombent et le membre se recroqueviile. Jambes et bras : le

les organes génitaux d'un homme tombent au bout de quelques mois.

Perte de 2 niveaux d'ENTREGENT. En outre, par membre touché par

(PUISSANCE, COMPLEXION ou ADRESSE) la plus hauvte,

Findurance. B cas d'échec, il peut contracter la gangréne.

PESTE NOIRE

sur 10 de I'attraper. -
. Seuil de difficulté du test &’ Endurance : Difficile.

- Virulence : Agonie {malus de -3).
- Fidvre : Figvre grave (malus de -2).

peste noire se manifeste par des frissons, des maux de téte, des vomis

de jours équivalent au score d'Endurance du malade.

- Description : La lépre incube pendant un nombre d'années équi-
valent au score &’ Endurance du malade. Aptés quoi, on tire une localisa-

la maladie. Aprés un nombre de mois équivalent au score d’ Endurance
par la lépre perdent leur sensibilité, se boutsouflent et ont tendance 4
se recroqueviller. Ils deviennent peu 2 peu inutilisables. La ieprc_ﬁ' fait- -
des dégits variables en fonction des membres infectés. Mains & pieds :
3 i ! (™ N
membre devient difforme et infirme. Corps : les seins d'une femme ou
Téte : peric des cheveux, des dents, puis du nez. Visage boursouflé,

Ja lepre, le malade perd un niveau dans sa caractéristique physique

- Description : I} n'existe aucun moyen de guérir de la l&pre. Sivn
de ses membres malades est blessé, le lépreux doit faire un test sous

- Transmission : Maladie épidémique trés contagieuse, qul se .
communique 4 proximité d'un malade ou par puces et poux. 5 chances

- Description : Aprés une période d'incubation de quatte jours, fa-

sements, la formation de taches noires hémotragiques sur tout le corps:
et de douloureux abcés A la gotge et 4 laine. La peste dure un nombre:
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* Description : Mort. Il est possible de guérir un pestiféré en pergant
ses bubons peu de temps avant qu'ils ne parviennent 4 maturité, pour
évacuer l'infection, Cela nécessite deux tests malaisés de Chirurgée. Si 'un
de ces tests échoue, le malade meurt dans d'atroces souffrances. Si les
dewx tests sont réussis, le malade connait une rémission, mais souffre de
deux plaies au corps. Si ces deux plaies sont correctement soignées, le
malade guérit et se trouve désormais immunisé contre la peste. Si l'une
de ces deux plaies est mal soignée, le malade fait une rechute.

PNEUMONIE

* Transmission : La pneumonie est généralement la complication
d'une maladie des voies respiratoires. 3 chances sur 10 de l'attraper.

- Seuil de difficulté du test d’Endurance : Par défaut.

+ Virulence : Souffrance {malus de -2).

- Fiévre : Fiévre grave (malus de -1).

* Description : Le malade souffre de maux de téte, de douleurs
articulaires, d'une toux séche permanente et de violents étoufferments
nocturnes. La maladie dure en moyenne six jours.

* Description : Rechute s'il a été correctement soigné tout au fong
de sa maladie. Mort s'it a pris froid au cours de sz maladie.

Puces

- Transmission : Parasite bien connu qui se transmet dans le
voisinage d'une personne ou d'un vétement infesté. 3 chances sur 10
de l'attraper.

* Seuil de difficulté du test d’Endurance : Difficile.

* Virulence : Fatigue (pas de malus).

- Figvre : Aucune.

* Description : Les puces se multiplient 4 une vitesse époustou-
flante et leurs piqiires provoquent des démangeaisons insupportables.

* Description : Les puces ne quittent pas naturellement leur héte
i faut réussir un test de Connaissance des simples en appliquant sur tout
le corps les herbes médicinales appropriées pour chasser les parasites.
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la population.

RHUME

- Transmission : 4 chances sur 10 de attraper au contact d'un
enthumé ou si le personnage a eu froid. ‘

+ Senil de difficulté du test d’Endurance : Facile dans des condi-
tions normales. Par défaut pour un personnage malade qui ne s'est pas
soigné. Malaisé pour un personnage malade qui 2 commis des impru-
dences (comme s'exposer au froid, 4 la pluie).

- Virulence : Fatigue (pas de malus).

- Figvre : Faible (pas de malus).

* Description : Nez bouché, éternuements chroniques et yeux
rouges... Un rhume dure en moyenne une semaine.

- Description : Rechute autornatique. Transmission possible de la
bronchite.

Tous les huit jours, le malade doit néanmoins faire un test par défaut S
A Endurance. Fn cas d'échec, 'l se trouve dans un pays sain, il peut
contracter un ulcére cutané, 8'l se trouve dans un pays ravagé par une.
épidémie de peste ou de typhus, it peut contracter la maladie qui frappe .

TYPHUS

- Transmission : Maladie épidémique transmise par des puces ou
par la proximiwé d'un malade. 4 chances sur 10 de Fatzraper.

+ Seuil de difficulté du test d’Endurance : Malaisé.

* Virulence : Souffrance (malus -2).

* Figvre : Fidvre grave (malus -2).

* Description : Aprés une période d'incubation de douze jours, Ja
personne infectée tombe malade pour douze jours. Le malade souffre
de douleurs diffuses dans tout le corps et de trés violents maux de téte ;
des éruptions cutanées se manifestent sur tout son corps. 3a fitvre,
faible le premier jour, monte insensiblement pour culminer 4 plos de
40° pendant dix jours.

- Description : Un test d'Endarance doit étre fait bout de douze
jours. Echec critique : Mort, Echec simple : guérison, mais transmission
de la gangréne ot d'une pneumonie. Réussite simple : guérison, mais
transmission d'une pneumonie. Réussite critique : guérson, mais trans-
mission d'une bronchite.

ULCERE CUTANE

SEPTICEMIE

- Transmission : Empoisonnement du sang par une bactérie due 2
une plaie ou une maladie infectieuse. 3 chances sur 10 de lattraper.

- Seuil de difficulté du test d’Endurance : Par défaut.

+ Virulence : Souffrance {malus -2).

- Figvre + Figvre forte (malus -1).

le malade.

Fichec : Mort, Réussite simple : rechute. Réussite critique : guérison.

+ Description : La septicémie provoque un abattement général chez

- Description : Un test d’Endurance doit étre fait chaque jour.”

* Transmission : 3 chances sur 10 de Yattraper en tant que compli-
cation de certaines maladies ou parasitoses.

* Senil de difficulté du test &’ Enduzance ; Par défaut.

+ Viralence : Spécial (Voir Blessares).

- Fiévre 1 Aucune. P

- Description : L'ulcére cutané est la formation d'une plaie (malus
de -1},

* Description : L'uicére est une plaie. Son évolution et les soins
qufil réclame sont ceux d'une plaie. S'Il n'est pas soigné et qu'il s'infecte,
l'ulcére, comme toute blessure, peut affecter gravement la santé. (Voir
Blessures).
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IV. LES SIMPLES : POISONS
& PLANTES MEDICINALES

Les simples sont des plantes médicinales, utilisées depuis le Moyen -
Age, qui peuvent servir & soigner blessures et maladies. Elles peuvent
aussi se sévéler toxiques et provoquer des empoisonnements - acciden- -
tels ou prémédités... Notez bien que souvent, un simple possede aussi
bien des vertus curatives que toxiques. La réussite des soins (ou de
Pernpoisonnement) dépend de Futilisation appropriée des simples et du
nombre de doses employé.

Lossqu'un personnage veut soigner un malade ou un blessé 4 aide
de simples, il est indispensable d"employer la compétence Connaissance
des simples. B effet, une plante médicinale n'est efficace que si elle est
administrée de facon correcte. Bn cas d’échec, le simple a éié donné de
fagon inappropriée 4 Iaffection dont souffre le patient (par exemple,- -
une tisane au liew dun cataplasme pour soigner une plaie) et il se révele -
inefficace. Bn cas d’échec critique, il v a surdosage du simple et empoi-
sonnement du patient si la plante est toxique.

1. DESCRIPTION DES FICHES DE
SIMPLES

Dans ce chapitre, les simples sont répertoriés sous forme de fiches |
normalisées qui en livrent Ja valeur, les vertus thérapeutiques et d’éven- -
tuelles vertus toxiques.

™NOM DU SIMPLE

- Description : Description rapide du simple. :
- Valeur moyenne : Prix de vente chez un apothicaire. Ce prix st
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souvent moitié moindre dans les campagnes, mais it peut doubler 4 la
mauvaise saison, voire tripler ou gquadrupler en période de guerre ou
d’épidémie. _

+ Vertus médicinales : Déctit les vertus curatives du simple.

* Toxicité : Livte les éventuelles vertus toxiques du simple, et Ia
dose & partir de laquelle on risque 'empoisonnement.

+ Seuil de difficulté du test d®’Endurance : Seuil de difficalté du
test &' Endarance % faire en cas de risque dempoisonnement.

* Virulence : Symptdmes et malus de empoisonnement.

2. LES EMPOISONNEMENTS

VIRULENCE DES POISONS

Les simples toxiques sont dotés d’un degré de virulence. La virmu-
lence d’ur: poison définit la violence de 'agression subie par I'organisme
et les malus affectés aux dés de caracréristique rant que la victime est
sous l'effet du toxique.

Ii existe cing types de virulence toxique :

+ Nausées & vertiges : Virulence des poisons faiblement toxiques.
Pas de malus, mais le personnage ne se sent pas trés bien.

* Inflamimations & vornissements : Virulence des poisons dange-
reux mais rarement mortels. Le personnage minore ses dés d’un
niveau.

- Elancements & hémorragies : Virulence de poisons trés nocifs.
Le personnage minore ses dés de deux niveaux. '

» Convulsions & délire hallucinatoire : Virulence de poisons
violents, parfois fatals. Le personnage minote ses dés de trois niveaux.

+ Inconscience & mort : Virulence des poisons mostels. Arrivée 4
ce stade, la victime agonise pendant un nombre d’heures équivalent 4
son scote d’Endurance avant de rendre 'ime.
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LUTTER CONTRE LE POISON

poison, un échec peut I'aggraver...

minorée de deux niveaux.

d’un niveau.

- Echec du test d’Endurance : Virulence normale du poison

- Seuil de difficulté du test dEndurance : Virulence da polson
majorée d’un niveau.

d'asthme, Son barbier lui a recommands de se soigner avec de la morelle noire, en
noire. 11 5'est donc empoisonné accidentelloment.
Maitre Crompon doit faire un test d'Eindusance malaisé ponr évaluer la résistance
de son organisme at poison

mais pourra ponrsuivre ses activités 4 pen pris normalement.

wivean ses dés de caractéristique.

trés malade ef minore de desixc niveaux ses dés de caractéristigue.
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Un personnage empoisonné (par accident ou par malveillance) doit *
effectuer un test d’Endurance, dont le seuil de difficulté est déterminé
par le poison ingéré. En fonction de la réussite ou de Péchec de ce test,
la virulence du poison est ajustée. Une réussite diminue la virulence du

+ Réussite critigue du test d’Endurance : Virulence du poxson :

- Réussite du test d’Endurance : Virulence du poison minotée

Exemple : Maitre Pierre Crompon, un brave bourgeois, sonffre de crises

insistant bien pour gu'il w'en prenne pas plus d'une dose par jour. Mais mafire
Croupon, qui sentait une crise venir, a 66 impradent et @ ingéré denxc doses de morelle:

I virwlence de la morelle noire, & fable dose, est Elancements & hémorragies.
« $7il obtient une réussite critique, la virnlence minorée de deux niveanx donne -
des Nausées & vertiges ; mattre Croupon se rendra compte qu'sl w'est pas tris bien, .

- $i] obiient une réussite sivple, la virnlince minorée d'un nivean donne des’
Inflammations & vomissements ; maitre Croupon est mal en point et minore d'un '_

- 41 obtient un échec simple, la virnlence de la movelle noire est normale et dontie -
des Filancements & hémorragies ; maftre Croupon est gravement intaxigué, pamzz‘ :

- S ohtient un échec critique, la virnlence de la wiorelle noire majorée i

wivean provogue Convulsions & délire hallucinatoire ; état de matire Croupon
et critigue, le poison agissant suy son organisie avec une violence inkabituelle. Le
malhenrens: bourgeois minere de trois niveass ses dés de caractéristigne.

Certains simples peuvent faire office de contrepoison (en particulier
les vomitifs) ; toutefois, ces contrepoisons ont des vertus curatives limi-
tées, minorant simplement d’un niveau la virulence du poison.

EVOLUTION DE L’EMPOISONNEMENT

Un personnage intoxiqué doit d’abord effectuer son test &’ Fadurance
pour ajuster la virulence de empoisonnement dont il est atteint. Une
réussite ou une réussite simple peuvent trés bien annuler les effets toxi-
ques d’un poison de faible virulence.

Une fois la virulence établie, lintoxication est progressive. L'intoxiqué
ne souffre pas dentrée du degré de virulence le plus fort du poison.
Pendant une heure, il souffre de la virulence la plus faible ; au cours
de I'heure suivante, il est affecté par le niveau supérieur de virulence ;
et ainsi de suite, d’heure en heure, jusqu’a ce qu'il atteigne le niveau de
virulence établi pour son intoxication.

Si Pempoisonné survit, sa désintoxication est également progressive.
D’heure en heure, il repasse par les différentes virulences, par ordre
décroissant, jusqu’a la guérison.

Exemple : Maitre Pierre Croupon a raté son test d'Bndurance: 1/ subit done
la virulence normale de la morelle noirs,  faible dose : Erlanconsents & hémorragies.
Toutefols, son éat de santé va se digrader progressivement.

“An cours de Phenre gui a suivi Vingestion du poz’s‘oﬂ, maiire Croupon éproime
des Nausées & verfiges.

“An conrs de la denxciéme benre qui a suivi Fingestion du poison, mattre
Croupon éprouve des Inflammations & voysissements et souffre d'un malus de 1.

" Aw conrs de la troisiéme hewre gui a suivi Pingestion du poisom, maitre
Croupon éprouve des Elancements et himorragies ot souflre d'un malus de 2.

- A partir de la guatrime beure gui a suivi 1 ingustion du poison, l'état de fanté
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de maitre Croupon commence & s'améliorer. 1 ne souffre plus que d'lnflammations
& pomissements et d'un malus de 1. g
« A conrs de la sixidme heure, mattre Croupon n'éprouve plus gue des Nausées -

@& vertiges.
- A partir de la septiéme henre, lintorcication prend fin.

3. HERBIER & POISONS MINERAUX

ABSINTHE

- Description : Grande plante aromatique 2
P'essence ameére, trouvée dans les friches et dans les
tuines.

* Valeur moyenne : 2 denders.

* Vertus médicinales ;

1) Favorise la digesdon (annule pendant une
heure la virulence de la dysenterie}.

2) Antiseptique : appliquée en cataplasme sur
une blessure, annule toute possibilité d'infection et
d’aggravation de la blessure.

- Toxicité : Dés la premiéte dose ingérée, I'ab-
sinthe se révéle toxique, Produit abordf: sur un
échec critique d’Endurance, une femme enceinte qui 2 ingéré de Pabsin-
the fait une fausse-couche.

* Seuil de difficulté du test d’Endurance : Malaisé.

* Virulence : Nausées & vertiges (ivresse).

ACHILLEE

- Description : Variété de fougére.

* Valeur moyenne : 1 denier.

* Vertus médicinales : :

Cicatrisant 1 appliquée en cataplasme, elle
permet de gagner 110 heures sur le temps de
guérison d’une blessure. (Une seule application par
jour est efficace.)

+ Toxicité ; Aucune.
+ Seuil de difficulté du test &’ Endurance : Aucun.
* Virulence : Aucune.
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ACONIT ARISTOLOCHE

"+ Description : Plante grimpante 2 fleurs jaunes

en tube. . '

* Valeur moyenne : 5 deniers,

: Vertus médicinales :

1) Baisse de deux degrés Ja virulence des venins
de serpents et d’insectes.

2) Fait baisser d’un niveau la virulence de larth-
rite pendant une heure.

- Toxicité : Aucune,

- Seuil de difficulté du test d’Endurance:
Aucun,

* Virulence : Aucune.

+ Description : Grande  plante des régions
montagneuses, 4 feuilles vert sombre trds découpées
et 4 fleurs bleues.

+ Valeur moyenne : 5 deniers.

» Vertus médicinales :

1) Fébrifuge : fait baisser d’un niveau la virulence
de la fidvre pendant une heure.

2) Analgésique : pendant une heure, diminue d’un
niveau le malus provoqué par une blessure.

+ Toxicité : Bn cas de surdosage, 'aconit est tres
toxique. 11 v a empoisonnement si un personnage
ingére plus de doses d’aconit que son score &’ Endurance en 24 h.

« Seuil de difficulté du test d’Endurance : Malaisé.

- Virulence : Convulsions & délire hallucinatoire (moalus : -3).

ARMOISE

- Description : Plante aromatique.

+ Valeur moyenne : 5 deniers.

- Vertus médicinales :

1) Stoppe les crises d’épilepsie.

2y Stumulant : pendant une heure, permet d’annuler
le malus de T dil & un nombre de blessures supérieur 4
¥ Endurance du patient.

- Toxicité : Aucune.

+ Seuil de difficulté du test d’Endurance:
Aucun.

* Virulence : Aucune.

AIGREMOINE

- Description : Plante herbacée des
ptés et des bois, 4 fleurs jaunes et 4 fruits
crochus. : )

- Valeur moyenne : 2 deniers.

- Vertus médicinales :

'1) Favorise ia digestion (annule pendant
une heure la virulence de iz dysenterie).

2) Soigne la toux : fait baisser d’un degré
la virulence des bronchites et des pneumo-
nies pendant une heutre.

3) Cicatrisant : permet de gagner 1112
heures sur le temps de guétison d’une bles-
sure. (Une seule application par jour est efficace.)

- Toxicité : Aucune.

- Seuil de difficulté du test &’ Endurance : Aucun.

- Virulence : Aucune.

ARSENIC

* Description : Poudre ou granulés gris ou jaune, d’aspect vague-
ment métallique. Son gofit sucté facilite Pempoisonnement des vins
fruités ou des desserts...

* Valeur moyenne : Une livre.

o
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+ Vertus médicinales : Aucune.
entraine une paralysie du ceeur et des poumons.

- Seuil de difficulté du test &’ Endurance 1 Difficile.
- Virulence : Inconscience & mort.

ASARET

- Description : Plante grimpante 2 fleurs
jaunes en tube.

- Valeur moyenne : 5 deniers.

+ Vertus médicinales :

1) Vornitif : baisse d’un niveau la virulence
d’un poison.

2) Soigne la colique : annule pendant une
heute la virulence de la dysenterie.

3) Fébrifuge : baisse d’un niveau la virulence de la fievre pendant
une heure. :

+ Toxicité : Aucuné.

- Séuil de difficulté du test &’ Endurance : Aucun.

- Virulence : Aucune.

ASPHODELE

+ Description : Trés belle plante bulbeuse 4
fleurs blanches.

+ Valeur moyenne : 5 deniers.

* Vertus médicinales :

1) Cicatrisant : permet de gagner 1112 heutes
sur le temps de guérison d’une blessure. (Une
seule application par jour est efficace.)

2) Frottée sur un membre, chasse les parasites
(puces, poux, gale). Pour assainit une personne,
il faut traiter les dix patties du corps, soit utiliser
dix doses.

- Toxicité : Trés violente. L'arsenic attague le systéme digestf et

. les ruines,
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- Toxicité : Aucune,
- Seuil de difficulté du test & Endurance : Aucun.
+ Virulence : Aucune. :

el

o

i

BARDANE

* Description : Grande plante 4 feuilles
larges et fraits broussailleux, commune dans

- Valeur moyenne : 1 sol.

- Vertus médicinales :

1) Posée en cataplasme, guérit un membre
du feu Saint-Laurent (eczéma).

2) Pendane 1106 heures, réduit d’un niveau
la virulence des maladies microbiennes (bronchite, diphtésie, gtippe).

» Toxicité : Aucune.

* Senil de difficulté du test &’ Endurance : Aucun,

» Virulence : Aucune.

BELLADONE

* Description : Appelée aussi « herbe du
diable », la belladone est une plante herba-
cée 4 fleurs, 4 baies noires de la taille dune
cerise, que 'on trouve dans les taillis et dans
les ruines. .

* Valeur moyenne : 2 sols.

* Vertus médicinales :

Antispasmodique (1 dose maximum).

- Toxicité : La belladone est un toxique
tzés puissant. Si un personnage en ingére plus
d'une dose par jout, i est empoisonné.

- » Seuil de difficulté du test &’ Endurance : Malaisé.

+ Virulence : Si le personnage a ingéré au minimum deux doses,

mais que le total des doses est inférieur 4 son score &'Ewndurance :
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Blancements & hémorragies (malus —2) ; sl le personnage 2 ingéré un -
nombre de doses équivalent & son score & Endurance - Comvulsions &

délire hallucinatoire (malus —3) ; si le personnage a ingéré plus de doses
que son score & Endurance : Inconscience & mort. .

CENTAUREE

- Description : Plante tubuliforme, dont la variété
la plus connue est le bieuet.

- Valeur moyenne : 3 deniers,

+ Vertus médicinales :

Sédatif anti-inflammatoire : pendant deux heures,
la centaurée baisse dun degré les malus dus 2 une ou
plusieuts blessuzes.

- Toxicité : Aucune.

. Seuil de difficulté du test d’Endurance : Aucun.

+ Virulence : Aucune.

COLCHIQUE

- Description : Appelé aussi « tue-
chien» ou «safran des prés». Plante 4
fleurs roses, cOMImuUNE e antomne dans les
prés humides.

- Valeur moyenne : 2 sols.

- Vertus médicinales : ‘

1) Annule les effets des rhumatismes pendant deux heures.

2) Annule Jes effets d'une crise d’asthme,

- Toxicité : Le colchique est un toxique trés puissant. Si un person-
nage en ingére plus dune dose pat jour, il est empoisonné.

. Seuil de difficulté du test d’Endurance : Malaise.

. Virulence : Si le personnage a ingéré au minimum deux doses
mais que le total des doses ne dépasse pas son score d'Endurance
Convulsions & délire hallucinatoite {malus -3) ; si le personnage :
ingéré plus de doses que son score & Endurance . Inconscience & mort:
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CYANURE

+ Description : Liquide incolore, soluble dans Peau, au parfum
d’amande amére. 1l est isolé 4 partr de fevilles de pécher, ou d'amandes
damandier, d’abricotier ou du cerisier.

- Valeur moyenne : Une livre.

- Vertus médicinales : Aucune.

» Toxicité : Trés violente.

+ Seuil de difficulté du test d’Endurance : Difficile.

» Virulence : Inconscience & moxt.

DATURA

* Description : Appelé aussi  « stra-
moine » ; plante 4 grandes flears blanches et
fruits épineux, courante dans les champs et
les ruines.

+ Valeur moyenne : 1 sol,

+ Vertus médicinales :

Anaule la toux pendant une heure, bais-
sant d'un aiveau la virulence de la bronchite,
de la grippe et de la pneumonie.

h Toxicité : Le datura est un toxique trés puissant. Si un personnage
en ingdre plus dune dose par jour, il est empoisonné.

- Seuil de difficulté du test d’Endurance : Malaisé.

+ Vitulence : 8i le personnage a ingéré au manimum deu')é::‘doses, mais
que le total des doses ne dépasse pas son score &’ Endurance : Elancements
& hémorragies (malus —2) ; si le personnage a ingéré plus de doses que son
score d’Endurance : Convulsions & délite hallucinatoire (malus —3).

DiIGITALE

+ Description : Plante aux nombreuses fleurs en forme de doigt
de gant.
* Valeur moyenne : 2 sols.

g e 3
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- Vertus médicinales : Annule les troubles
cardiaques pendant une heure.

- Toxicité : La digitale est un toxique tres
puissant. Si ua personnage en ingére plus d’une
dose par jour, il est empoisonné.

- Seuil de difficulté du test d’Endurance :
Malaisé,

- Virulence : Sile personnage 2 ingéré au mini-
mum deux doses, mais que le total des doses ne
dépasse pas son score &’ Endurance : Flancements
& hémorragies (fnalus —2) ; si le personnage a
ingéré plus de doses que son score d’Endurance .
Convuisions & délire hallucinatoire (malus —3).

F11LEBORE

- Description : Variété de la rose de
Noél. _ '

* Valeur moyenne : 4 sols,

+ Vertus médicinales :

1y Appliquée en cataplasme, chague dose
fait disparaitre la gale sur un membre. Pour
assainir une personne, il faut traiter les dix
parties du corps, soit utiliser dix doses. En
cataplasmes, le cumul des doses ne présente
pas de risque.
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FOUGERE MALE

- Description : Plante fréquente dans
les bois, les landes ou sur les vieux murs.

- Valeur moyenne : 1 denier.

* Vertus médicinales :

1) Chasse les crampes.

2) Apaise les douleurs rhumatismales
pendant une heure.

3} Cueillie la nuit du solstice d’été, eile

connaissance de cette propriété nécessite Ia
réussite d’un test par défaut de Cabak ou &’ Angdolagie.)
+ Toxicité : Aucune.
* Seuil de difficulté du test d’Endurance : Aucun.
* Virulence : Aucune.

GENTIANE

" Description : Plante 4 fleurs bleues, jaunes
ou violettes, courante dans les prés monta-
gneus.

* Valeur moyenne : 1 sol,

* Vertus médicinales :

1) Appliquée en cataplasme, réduit dun
niveau la virulence des morsures de serpent.

2) Ingérée, elle permet de stoppet une crise d’épilepsie.

- Toxicité : L'ellébore est un togigue trds puissant. Si un person-
nage en ingére pius d'une dose par jour, il est empoisonné.

+ Seunil de difficulté du test &’ Endurance : Malaisé.

- Virulence : Si le personnage 2 ingéré au minimum deux doses,
mais que le total des doses ne dépasse pas son score & Endurance :
Flancements & hémorragies (Malus ~2) ; si le personnage a ingéré plus -
de doses que son score &’ Endurance : Convulsions & délire hallucinatoire

2} En cataplasme, réduit d’un niveau le malus
provoqué par un ulcére pendant une journée.

3) Biébrifuge : ingérée, une dose permet de :
réduire d'un niveau la virulence de la fidvre pendant une demi-heure.

4) Une friction capiliaite quotidienne donne un beau lustre 3 la
chevelure,

* Toxicité : Aucune.
+ Beuil de difficulté du test ’Endurance : Aucun.
- Virulence : Aucune,
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* Toxicité : Un surdosage est toxique : si un personnage ingére
unz nombre de doses supérieur 4 son score d’Endurance en 24 h, il est
empoisonné, :

+ Seuil de difficulté du test &’ Endurance : Par défaut.

- Virulence : Inflammetion & vormissements (malus —1).

GUI DE CHENE

- Description : Buisson parasite Jove
sur les branches de chéne, Les fleurs ont
des vertus curatives, les fruits sont toxi-
ques. :
» Valeur moyenne : 2 deniers.

» Vertus médicinales :

1) Appliquées en cataplasme, les fleurs
ont une vertn hémostatique : elles arrétent
les hémorragies et permettent de gagner -
112 heures sut le temps de guérison d’une blessure. (Une seule utili-
sation par jour est efficace.)

2) Llingestion d’une dose & base de fleurs apaise Pasthme pendant
une heute.

3) Cueilli une nuit de pleine lune, il passe pour faciliter Vinvocation
des esprits. (La connaissance de cette propriété nécessite la réussite dun -
test par défaut de Cabal ou &’ Angéologie.)

- Toxicité ; Les fruits sont toxiques.

- Seuil de difficulté du test & Endurance : Par défaut.

- Virulence : Elancements & hémorragies (malus —2}

]dUBARBE

* Description : Plante vivace ressemblant
a un petit artichaut et poussant sur les toits, les
murs et les rochers.

- Valeur moyenne : 1 sol.

* Vertus médicinales :

1) Appliquée en cataplasme, réduit d’un
niveau la virulence des morsures de serpent.

2) En cataplasme, favortise la cicatrisation des
blessures par balle : elle permet de gagner 2D6
heures sur le temps de guérison de la biessure.
(Une seule application par jour est efficace.)

+ Toxicité : Aucune.

* Senil de difficulté du test & Endurance :
Aucun. -
* Virulence : Aucune.

HieBLE

- Description : Appelé aussi «sureau
noir » ; arbuste 2 fleurs blanches et odorantes
et 2 fruits noirs.

- Valeur moyenne : 1 sol.

- Vertus médicinales :

1) Relaxant : favorise le sommeil.

2) Annule la toux pendant une heure,
réduisant d'un niveau la virulence de la bron-
chite, de la grippe et de la pneumonie.

3) Fébrifuge : réduit d’un niveau la viru-
lence de la figvre pendant une heure.

JusQuiaME

* Description : Plante 4 feuilles visquen-
ses, 4 fleurs jaundtres rayées de pourpre,
poussant dans les décombres.

- Valeur moyenne : ! sol.

* Vertus médicinales :

Une dose ingérée agit comme un anal-
gésique : elle permet de téduire d’un niveau
les makus dus a Ja maladie ou aux blessures
pendant une heure.

By 0} 3
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- Toxicité : La jusquiame est un toxique tres puifssant. ’Si un person-
nage en ingére plus d'une dose par jout, il est empoisonne.

. Seuil de difficulté du test d’Endurance : Par défaut. _

- Virulence : Si le personnage 2 ingéré au minimum der dos'es,:.
mais que le total des doses ne dépasse pas son score d’;:tm’iszamg_:
Elancements & hémorragies (malus -2) ; si le personnage a ingeré p%us :
de doses que son score & Endurance : Convulsions & délire hallucinatoire :

(malus -3). .

MILLEPERTUIS

- Description : Appelé aussi « herbe
aux fées » ; plante aux fleurs jaunes, aux
feuilles semi-translucides qui paraissent
percées de trous.

- Valeur moyenne : 2 sols.

- Vertus médicinales :

1} Appliquée en cataplasme, favotise
la cicatrisation des blessures: permet
de gagner 1D10 heures sur le temps de
guérison. (Une seule utilisation par jour est efficace.) o

2) Reméde puissant contre la bronchite : une dose réduit dune jout-
née la durée de 12 maladie. (Une seule utilisation par jour est e{ﬁcace.). ’

3) Tenue 2 la main avec une ortie, permet de résmtezj a l’effro;..
provoqué par les manifestations surnaturelles. (La\( connaissance de; |
cette propriété nécessite la réussite dun test par défaut de Cabale ou
d’Angéologie.) :

+ Toxicité : Aucune.
- Seuil de difficulté du test d’Endurance : Aucun.
- Virulence : Aucune,

MORELLE NOIRE

» Description ¢ Variété sauvage d’aubergine.
- Valeur moyenne : 1 sol.

LIVRE]
LES REGLES

* Vertus médicinales :

1) En cataplasme, une dose agit comme
un analgésique : elle permet de réduire dun
niveau les malus dus 4 la maladie ow aux bles-
sures pendant une heute.

2) Ingérée, stoppe les crises d’asthme.

3) Ingérée, stoppe les crises d’épilepsie.

- Toxicité : La morelle noire est un toxi-
que trés puissant. Si un personnage en ingére
plus d’une dose par jour, il est empoisonné.

- Seuil de difficulté du test &’ Endurance : Malaisé,
* Virulence : Si le personnage 2 ingéré au minimum deux doses,
mais que le total des doses ne dépasse pas son score d’Endurance :
Elancements & hémorragies (malus -2) ; si le personnage a ingéré plus
de doses que son score &’ Endurance : Convulsions & délire hallucinatoire

(malus -3).

MYRTE

* Description : Plante des régions
chaudes, a feuillage toujours vert et 4 peti-
tes fleurs blanches parfumées.

* Valeur moyenne : 2 sols,

* Vertus médicinales :

1) Favotise Ja digestion : annule pendant
une heure Ia virulence de Ia dysentetie.

2) Appliquée en cataplasme, favorise la

cicatrisation des blessures : permet de gagner 1DG6 heutes sur le temps
de guérison. (Une seule utilisation pat jour est efficace.)
3) Soigne la toux : fait baisser la virulence des bronchites et des

pneumonies pendant une heure.

4) Angseptique : empéche une biessure de sinfecter ou de s'aggraver.

+ Toxicité : Aucune.

- Seuil de difficulté du test &’ Endurance : Aucun,

- Vitulence : Aucune,

CHAPITRE VI
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ORIGAN

» Description : Appelé aussi « marjolaine » 5
plante aromatique 4 fleurs violettes.

: Valeur moyenne : 2 deniers. 4

+ Vertus médicinales : . &3

1} Retarde fa chute des cheveux.

2) Stimulant : annule pendant une heure le
matus db  un nombre de biessures supéteur au
score d’Endurance.

- Toxicité : Aucune.

- Seuil de difficulté du test d’Endurance : Aucun.

* Virulence : Aucune.

ORTIE

- Description : Grande plante aux feuilles
dentelées, courante dans les lieux incultes.

- Valeur moyenne : 1 denier.

- Vertus médicinales :

1) Annule pendant une heure les effets des
rhumatismes. o

2) Annule pendant une heure les effets du
feu Saint-Laarent.

3) En cataplasme, réduit dun niveau les
seuils de difficuité & Endurance pour résister 2
la maladie.

4) Réduit d’'un niveau la virulence des poisons ingérés.

5) Tenue 2 fa main avec du millepertuis, permet de résister 4 Peffrot
provoqué pat les manifestations surnaturelles. (La congaissance de
cette propriété nécessite la réussite d’un test par défaut de Cabak ou
& Angologre.)

- Toxicité : Contact trés irritant pour fa peau.

- Seuil de difficulté du test d’Endurance : Aucun.

* Virulence : Aucune.

LIVRE 1
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PASSIFLORE

* Description :  Appelé  aussi
« grenadilles » ou« fleur dela passion » ;
plante dont les. organes ont la forme des
instraments de la Passion : couronne
d’épines, clous, marteau...

- Valeur moyenne : 2 sols,

- Vertus médicinales : Somnifére.

+ Toxicité : Aucune.

* Seuil de difficulté du test &’ Endurance : Aucun.

- Virulence : Aucane.

PLANTAIN

; CHAPITRE VI
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* Description : Plante commune dont la
semence est consommée par les passereaux.

* Valeur moyenne : 1 denier.

* Vertus médicinales

Cicatrisant : elle permet de gagner 1106 heures
sur le temps de guérison d’une blessure. (Une
seule utilisation par jour est efficace.)

+ Toxicité : Aucune.

» Seuil de difficulté du test d’Endurance :
Aucun.

* Virulence : Aucune.

QUINTEFEUILLE

- Description : Appeléeaussi« poten-
tille des oies » ou « potentille rampante » ;
herbe rampante & fleurs jaunes, courante
dans les milieux incultes et les rochers
MONtAgNeux.

- Valeur moyenne : 3 deniers.




> ! cHAPITRE VI |
LIVREL | W { vivreou §
LES REGLES {§ i MOURIR

& o i CHAPITRE V1
LES REGLES I} [500 et , 2t aa VIVRE OU i

MOURIR

¢ Vertus médicinales : _ SERPENTINE

1) En cataplasme, une dose agit comme un analgésique : elle permet
de réduire d’un niveau les malus dus 3 la maladie ou aux blessures
pendant une heute. _

2) Elle passe pour favoriser les souhaits sur un test (par
défaut) réussi de Cabale, d'Alshinie ou &’ Angéologie, c]lf: permet de
convestir un point de Bienvsillance en un niveau suppiémentaire de
PROVIDENCE. Le point de Bienveillance est définitivernent perdu. (La
connaissance de cette propriété nécessite la réussite d’un test par défaut
de Cabale ou & Angéologie.)

- Toxicité : Aucune. ‘

- Seuil de difficulté du test &’ Endurance : Aucun.

- Virulence : Aucune.

* Description : Appelée aussi « vipérine » ;
plante velue poussant dans les lieux incultes.

* Valeur moyenne : 3 deniers.

* Vertus médicinales :

Analgésique : permet de réduire d'un niveau
ies malus de la maladic ou d’une blessure pendant
une heure.

- Toxicité : La serpentine est un toxique puis-
sant. S un personnage en ingére plus d’une dose
pat jour, il est empoisonné,

* Seuil de difficulté du test d’Endurance :
Par défaut.

+ Virulence : Si le personnage a ingéré au
minimum deux doses, mais que le total des doses
ne dépasse pas son score &’ Endurance : Inflammaton & vomissements
(malus -1) ; sile personnage a ingéré plus de doses que son score d’Fin-
durance : Elancements & hémorragies (malus -2).

SALSEPAREILLE

- Description : Ronce des régions
chaudes 4 feuilles vert sombre, ttiangu-
laires et dentelées.

- Valeur moyenne : 1 denier.

* Vertus médicinales

1) En cataplasme, une dosé agit
comme un analgésique : elle permet de
téduire d'un niveau les malus dus a
Parthrite,

2) Appliquée en cataplasme, chaque
dose fait disparaitre la gale, Iimpétigo ou . _
le feu Saint-Laurent sur un membre. Pour assainir une personne, il faut
traiter les dix parties du corps, soit utiliser dix doses.

3) Stoppe une crise d’asthme.

- Toxicité : Aucune.

- Seuil de difficulté du test d’Endurance : Aucun.

: Virolence 1 Aucune.

SERPOLET

* Description : Plus conmu sous e nom de
« thym » ; plante aromatique des régjons chaudes
et séches.

+ Valeur moyenne : 1 sol.

- Vertus médicinales :

1) Diminue dune joutnée la durée d'un
thume (Seule une prise par jour est efficace).

2) Favorise la digestion : annule pendant une
heure la virulence de la dysentetie,

3) Favorise la cicatrisation des blessutes par
balle : permet de gagner 1D8 heures sur le temps
de guérison. (Une seule udlisation par jour est
efficace.)
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- Toxicité : Aucune.
- Seuil de difficulté du test d’Endurance Aucun.,

« Virulence : Aucune.

Y. LE VIEILLISSEMENT

TUSSILAGE

I. EVOLUTION
DE LA BIENVEILLANCE

La Bienpesllance est Ia caractéristique qui contri-
b}l@ i l'espérance de vie du personnage, méme
si de nombreux points de PROVIDENCE ou des
points d'expérience investis dans l'augmenta-
tion des caractéristiques favorisent 1a lutte
contre le vieillissement,

» Description : Appelé aussi « pas d’ine » ;
plante envahissante tres commune. ‘

- Valeur moyenne : 1 denier.

« Vertus médicinales : _

1) Diminue de deux journées la durée dan
rhume. (Une seule utilisation par jour est efficace.)

2) Baisse d'un niveau la virdlence d'une bron-
chite ou d’ane pneumonie pendant une heure,

- Toxicité : Aucune.

- Seuil de difficulté du test &’ Endurance : Aucun.

- Virulence : Aucune.

Quoi quiil en soit, la Bienperllance
baisse 4 raison de 1 point tous les cing
ans & partir du trentiéme anniversaire
du personnage. Elle peut parfois
baisser plus vite si le personnage
s'est rendu coupable d'actes vils ou
criminels.

VALERIANE

- Description : Appelée aussi « herbe
aux chats » ; plante  fleurs roses, blanches oa
jaundtres croissant dans les lieux humides.

. Valeur moyenune : 1 sol.

- Vertus médicinales :

1) Somnifére.

2) Fébrifuge : réduit d'un niveau la viru-
lence de la figvre pendant une heure.

3) Annule pendant une heure la virulence
dun ulcére.

4) Cicatsisant : permet de gagner 1D8 heutes sur le temps-de guéri-
son d’une blessure. (Une seule utilisation par jour est efficace.)

- Toxicité : Aucune.
. Seuil de difficulté du test d’Endurance : Aucun.
+ Virulence : Aucune.

2. LE TEST DE
VIEILLISSEMENT

A la fin de chaque scéna-
rio, une fols que les joueurs
ont téparti leurs points dexpé-
rience et ajusté leurs points de
ProvipeNce et de Bienveillunce, les
joueurs doivent procéder 3 un test
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de vieillissement. En effet, 'aventure qu'ls viennent de mener leur a
sirement apporté des enseignements (d'ot l'expérience), mais elle a pu
aussi provoquer chez eux une angoisse, une amertume, une lassitude
susceptibles d'altérer leur personnalité et leut état général.

Pour faire Jeur test de vicillissement, les joneurs doivent faire un test
malaisé de Bienveillance avec le dé de PROVIDENCE. Le test de vieillisse-
ment est le seul usage de la PROVIDENCE qui n'implique pas la perte d’un
nivean de caractéristique.

L« test de vieillissement peut donner les résultats suivants :

* Un échec critique provoque la perte de 1 niveau dans deux carac-
téristiques, choisies par le joueur,

- Un échec simple provoque la perte de 1 niveau dans une caracté-
ristique choisie par le joueur.

- Une réussite ne provoque aucun changement.

- Une réussite critique permet le gain d’un niveau de PROVIDENCE
supplémentaite.

Un personnage qui est BREBIS EGARFE en PROVIDENCE an moment
du test de vieillissement subit automatiquement un échec simple.

Un personnage dont une caractéristique tombe 3 0 meurt de
vieillesse ou de maladie dans les semaines qui suivent.

Si une période de plusieurs années sépare deux scénarios, les person-
nages doivent faire un test de vieillissement par an. "
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CHAPITRE
SURVIVRE ET S’AGUERRIR :
GERER L’EXPERIENCE

DU PERSONNAGE

M’ESTANT RETIRE CHEZ MOY, EN L'AAGE DE SOIXANTE
QUINZE ANS, POUR TROUVER QUELQUE REPOS, APRES
TANT ET TANT DE PEINES PAR MOY SOUFFERTES PENDANT
LE TEMPS DE CINQUANTE CINQ ANS, QUE J’AY PORTE LES
ARMES POUR LE SERVICE DES ROIS MES MAISTRES, AYANT
?ASSE PAR DEGREZ ET PAR TOUS LES ORDRES DE SOLDAT,
ENSEIGNE, LIEUTENANT, CAFITAINE EN CHEF, MAISTRE
DE CAMP, GOUVERNEUR DES PLACES, LIEUTENANT DU
Roy ez rrROVINCES DE TOSCANE ET DE La GUYENNE,
ET MARESCHAL DE FRANCE: ME VOYANT STROPIAT
PRESQUE DE TOUS MES MEMBRES D,ARQUEBUZADES,
COUPS DE PICQUE ET D’ESPEE, ET A DEMY INUTILE, SANS
FORCE ET SANS ESPERANCE DE RECOUVRER GUERISON
DE CESTE GRANDE ARQUEBUZADE QUE JAY AU VISAGE 3
(...} AY VOULU EMPLOYER LE TEMPS QUI ME RESTE A
DESCRIRE LES COMBATS AUSQUELS JE ME SUIS TROUVE
PENDANT CINQUANTE ET DEUX ANS QUE J’AY COMMANDE,
M’ASSEURANT QUE LES CAPITAINES QUI LIRONT MA VIE,
Y VERRONT DES CHOSES DESQUELLES ILS SE POURRONT
ADER (...} ET DESQUELLES ILS POURRONT AUSSI FAIRE
PROFFIT ET ACQUERIR HONNEUR ET REPUTATION.

Braist pe MonwLuc, COMMENTAIRES, LIVRE PREMIER

o
Firzn
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II. LA PROGRESSION DU
PERSONNAGE

L'utllisation des points dlespérience afin de faire progresser le
personnage se fait seulement 3 la fin du scénario.

1. LE GAIN DE POINTS
D'EXPERIENCE

En cours de partie, il existe trois fagons de remporter des points
d'expérience :

. o '
» Un échec critique rapporte un point d'expérience ;

AFFECTATION DES POINTS D'EXPERIENCE

Les points d'expériences répertoriés dans une catégorie de compé-
tences ne peuvent étre affectés que dans cette catégorie de compétences
ou-a la caractéristique associée 4 cette catégorie. Ils ne peuvent étre
affectés 2 une autre caractéristique ou 2 une compétence appartenant A
une autre catégorie.

La seule exception concerne Pacquisition des Grices ; pour obtenit
une Grice supplémentaire, le joueur peut puiser des points d’expérience
dans n’importe quelle caractéristique. ‘

« Une réussite critique rapporte un point d'expérience ;

» Si un personnage a atteint le dernier
nivezu de PROVIDENCE {DANS LA MAIN
DE DIEU), mais qu'il hui reste des niveaux
surnuméraires, ces niveaux $ont conver-
tis en points d’expérience, et affectés
librernent par le joueur dans les caracté-
ristiques qu’it désire,

AUGMENTATION DES CARACTERISTIQUES
ET DES COMPETENCES

Caractéristiques et compétences ne peuvent montet que d'un niveau
ou point A la fois. B

Pour augmenter une compétence, il faur dépenser un hombre de
points d'expérience équivalent au score A atteindre. Par exemple, pour
passer d'un scoze initial de 2 4 un score de 3, il faut dépenser 3 points
d'expérience. Griice 4 l'expérience, une compétence peut dépasser Ie
score de 5.

Lorsqu'un personnage veut apprendre une nouvelle compétence
(score initial de 0), le personnage ne doit dépenser quun point d'ex-
périence. Toutefois, il doit aussi trouver un professeur pour lui ensei-
gner ce nouvezu savolr ou cette nouvelle capacité. En foncton de la
complexité de la compétence, 'apprentissage peut durer de quelques

Nota Bene: Les réusiites simples ne
rapportent pas de point d'excpérience.

Les points d'expérience gagnés sont
notés dans le cadre « Expérience » de la
caractétistique directrice de la compé-
tence qui vient d'étre utilisée. Par exem-
ple, un point d'expérience gagné grice
au Latin est répertorié dans le cadre
S4romr, un point d'expérience gagne
grice au Baratin est répertorié daps fe
cadse ENTREGENT, un point d'expérience
gagné price & Ammes d'bast est répertorié
dans le cadre PUISSANCE, etc.
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pour la plupart des compétences, et d’an seuil de difficulté difficile pour.

échoue, le personnage conserve son point d'expérience mais ne peut:
apprendre la compétence désirée.

dépendent.
points d'expérience selon le tableau suivant :

Passage d’un niveau de
caractéristique au niveau supérieur

Colt en expérience

== |l De MipiocrE (D6) 3 CORRECT (D8) 9 points
i i) ) De Correcr (D8) 2 Bon (D10) 16 points
ajf i De Bow (D10) 2 ExcerLLenT (D12) 25 points

' 5 D’ExceileNT (D12) 2 ADMIRABLE (D20) 36 points

<G o=

Lorsquune caractéristique est augmentée, les compétences de base
qui en dépendent sont autornatiquement augmentées. Par exemple, un

son Charme passer de 24 3.

semaines 4 un an. A l'issue de l'apprentissage, le maitre du personnage
doit réussir un test sous Faseigner, et le personnage doit réussir un test -
sous Meémoriser. Ces tests sont affectés d’un seuil de difficuleé par défaur,

les compétences rares (sciences, arts, langues étrangeres). Si ces deux -

tests sont téussis, le personnage peut dépenser son point d'expérience
et acquétir la nouvelle compétence au niveau 1. Sil'un des deux tests -

Les six compétences de base n'évoluent pas de cette facon, mais
restent tonjours équivalentes au score de la caractéristique dont elles

Pour augmenter une caractéristique, il faut dépenser un nombre de

o

personnage qui passe d'un ENIREGENT de FRUSTE 4 BADIN voit aussi

i CHAPITRE Vi1
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III. AcoUERrIR
DE NOUVELLES (GRACES

Un personnage peut désirer acquérir de nouvelles Grices. Chaque
Grice supplémentaire nécessite investissement de davantage de points
d’expérience. Si la premiére Grice est obtenue gratitement lors de
la création du personnage, la deuxiéme nécessite d’investir 10 points
d'expérience, la troisiéme 20 points d’expérience, la quatriéme 30 points
d’expérience, etc. Les points d’expéricnce peuvent &we puisés dans
wimpotte quelle caractéristique (et le total requis peut étre la somme de
points acquis dans plusieurs caractétistiques).

Attention : un personnage ne peut acquérit une Grice que 7l
dispose préalablement de ses pré-requis.

IV. L'eEvoLuTIiON
DE LA PROVIDENCE

Alors que les joueurs peuvent gérer seuls leur expérience, clest au
maitre de jew, en cours de pastie, 4 gérer la PROVIDENCE des 1.

Lorsqu'il remplit 'ua des facteurs suivants, un P] gagne automati-
quement un niveau de PROVIDENCE :

* Action désintéressée

s Acte miséricordieux

* Acte charitable

* Comportement courtois

* Action courageuse

* Acte de piété

* Sauvé(e) d'un grave danger

* Bonne interprétation du personnage
» Scénario réussi
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11 n'existe pas de limite au nombre de niveaux de PROE/’IDEA{CE ‘qu‘un
personnage peut gagner au Couts d'an scénario. Sile M} est eqmtajble,
les bons joueurs et les joueurs altruistes seront toujours avantages. Si un
personnage a atteint le dernier niveau de PROVIDEN‘CE-(DANY LA MAIN
pE DIEU), mais quil lui reste des niveaux surnumeraires, ces niveaux
sont convertis en points d’expérience, et affectés librement par le joueur
dans les caractéristques qu'il désire.

Les niveaux de PROVIDENCE ne sont affectés anx personnages qua
la fin du scénario, juste avant le test de vieillissement.

lcrarrrre viafd
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Y. L'&fvoLuTIiON
DE LA BIENVEILLANCE

Clest aussi au maitre de jeu de gérer 'évolution de la Brenveillance de
l'ange gardien des personnages.

Alors que ta PROVIDENCE peut beaucoup varier, la Bieneeitlance ne peut
que baisser dans l'existence d'un personnage. Elle est au maximum (10) au
moment ol le personnage commence ses aventures. Avec l'dge, elle baisse
automatiquement : & 30 ans, un personpage perd un point. Puis, tous les
cing ans, il perdra 3 nouveaw un point (4 35, 40, 45, 50, 55 ans, etc.).

Mais il est possible de perdre plus rapidement la Biewmveillance de
son ange gardien. Un P] qui se montre vil ou nocif lasse plus vite son
protecteut.

Un personnage qui, 4 l'issue d'un scénario, a rempli trois ou plus de
ces conditions perd autormatiquement un point de Bienvellance :

e Cupidité

* Cruauté

 Violence gratuite

* Acte/Parole blasphématoire

* Licheté

» Crime fanatique

* Mauvaise interprétation du personnage
* Scénario raté

V1. TEST DE VIEILLISSEMENT

A la fin de chaque scénatio, une fois que les joueurs ont réparti
leurs points d'expérience et ajusté leurs points de PROVIDENCE et de
Bienveillance, les joueurs doivent procéder & un test de vieillissement.
(Voir Chapitre VI Vivre on monrir : gérer la santé du personnage, paragra-
pbe V7 Le vieillissement.) N
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es trols scénatios joints avec le livee de régle se déroulent dans le
Lyonnais, 4 la veille de la premiére guerre civile. Iis sont congus
pous des personnages catholicques, appartenant 4 la mowvance du

ameaidd; partl des Guise. Les personnages peuvent étre issus de n'importe
quelle origine sociale. Veillez simplement 4 ce quils aient un minimum de
mani¢res (pour éviter d’étre renvoyés aux écuries ou aux cuisines quand ils
fréquenteront la bonne société..), et & ce qu'ils comprent parmi eux au moins
un bon combattant et un bon iatrigant.

Quelle que soit leur origine, les personnages appartiennent 2 la clientéle du
baron Plessans de Sanceny : des roturiers peuvent faite partie de sz domesticité,
des artisans ou des bourgeois figurent parmi ses « clients » (des protégés qui
lui doivent des faveurs), des ecciésiastiques dépendent de Pune de ses abbayes,

¢ des nobles figurent parmi ses obligés. Tous ont connu la famille de Sanceny

vers 1552, mais nie Pont pas revue depuis lors : ils se souviennent de Francois-
Donatién comme dun gargon grossier et brutal, de César comme d'un enfant
gauche et boudeur et d’Agrippine comme d*une petite fille maladive et insipide.
Is ne connaissent pas encote Madame Antonia, la nouvelle baronne. (Pour en

- connaitre plus sur fa famille Plessans de Sanceny, voir les fiches des PNJ du
" Rimaillenr ferraills) .

Au moins un des PJ a déid rencontré Claude de Charosse, soit au cours
des guerres contre PEspagne en 1558 s'il s'agit d’un militaire, soit 3 la cour
de Francois IT sil s’agit d’un courtisan. Claude de Charosse mest pas un ami
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proche ; Cest une connaissance, qui appartenait 4 la clientéle du connétable de
Montmotency quand les PJ Pont rencontré naguére. :
Peu de temps avant le débue du premies scénatio, le baron de, rSanceny i
appelé 2 Lyon Pintendant de son chﬁtcayz de Sanceny, ‘Thomassm T ou‘let.'Le
baton compte rencontrer & Lyon un prétendant 2 fa main de s fille Agnppm.e, :
un certain comte de Villeroux. Le baron de Sanceny souhaite avoir auprés de luid =
Lyon une compagnie reia- Y
tizfement nombreuse, _«?ﬁ:@\“‘
afin d'impressionner
son futur gendre.
Lintendant  Toulet
a donc ordonné {ou
offert, en fonction
de leur rang) aux PJ
de se rendre 4 Lyon, pout
venir renforcer la maison de
Sanceny.

Les trols scénarios que vous
allez’ jouer servent de prolo-
gue aux tribulations de la
maison de Sanceny au cours
de la premiéze guerre civile,
et forment le point de départ
pour des aventures & venir.

5 ;,"’3}"2 et
Y i,
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UnN sOIR, VERS LA MINUIT, GUIDE DE LA JEUNESSE

QUI COMMANDE AUX AMANTS, J’ALLAIS VOIR MA MAITRESSE
(...) ET 2RIS TOUT CE QUE PREND UN AMANT, QUE LA LUNE
CONDUIT TOUT $EUL DE NUIT, POUR CHERCHER SA FORTUNE
DaGuE, ErEx, ET BOUCLIER, ET PAR SUR TOUT UN CEUR
QU1 NATURELLEMENT N'EST SUJET A LA PEUR (...)

COMMERAGES A
L’HOSTELLERIE DE LA
TrRUFFE AU LaRD

Alors que les PJ traversent la
Loire en direction de Lyon sur un
bac, un peu au nord de Montbrison,
ils rencontrent par hasard Clavde de
Charosse, qui voyage dans la méme
direction qu’eux.

Le siewr de Charosse est ravi de
rencontrer les PJ, et i leur propose de

SCENARIO;

GALANTE
AFFAIRE

PisRRE DE RONsSARD

partager une bonne poularde dans une
hostellerie de Feurs, un bourg o ils
arrivent une fois franchile fleave. A
« L'hostellerie de la Truffe au Lard »,
aptés un bon repas et force pichets de
petit clairet, M. de Charosse en viént
aux confidences... Il chuchote qu'on
I'a envoyé pour porzer assistance 4 un
geatithomme dans une affaire délicate.
Il s’agit de soustraire 4 sa famille une
demoiselle charmante, que ses parents
promettent i un vieux goujat, . potr
laider 4 rejoindre son amant, gentl-

e s
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horame spirituel et honorable, dont le
seul défaut est d’érre désargenté. Une
vielle dette d’honneur lie le gentil-
homme amoureux 4 un grand prince
de France, et c’est en son nom que
Claude de Charosse a été envoyé pour
Paider. M. de Charosse préseate tout
cela avee des mines de conspirateur,
en faisant jurer aux P] qulils ne révé-
feront rien de Paffaire. Il reste vague
sar le «grand prince de France»,
mais il laisse entendre & demi-mot
quil pourrait sagir du connéuable de
Montmorency. 1l en vient & proposet
aux PJ de le secourir dans cette galante
entreprise. Nul doute que le prince
accordera sa faveur 4 toute personne
venant secoutir le gentithomme. ..

Une fois que les PJ se sont laissé
tenter par Paventure, M. de Charosse
feur en dit plus. La demoiselle se
nomsme Augustine de Gade, et le
gentilhomme amoureux Philibert de
Rochechouart. L'occasion de Uenié-
vement est une visite que M, de
Gade fait, avec sa famille, & un riche
grainetier de Rochechouart dont il est
le débiteur. Le matchand se nomme
Boussidan ¢t occupe une beile maison
dans le bourg de Feurs. M. de Gade
Ihonore de sa présence assez tégu-
liccement pour lui dtre agréable et
repousser les échéances de ses dettes ;
mais, aux dires de M. de¢ Charosse,
le bourgeois est las de courir aprés
son argent, Sa complicité est acquise
pour Venlévement de la belle, car i

est excédé par les atermoiemenss de
son débiteur,

Si les PJ acceptent d'entrer dans
%’entreprisé de M. de Charosse, cehui-ci
leur propose de leur faire rencontrer
M. de Rochechouatt pour préparer
Penlévement. Touwtefols, par mesure
de discrétion, il leur propose de Pen-
tretenir au milieu de fa campagne, afin
que M. de Gade ne soupconne pas
que les P] sont acoquinés avec M. de
Rochechouart...

L ENTREMETTEUR
pE M. LE PrRINCE

La vérité est quelque peu diffé-
rente de ce que peut dire ou laisser
entendre M. de Charosse. ..

Gentilhomme désargenté, Claude
de Charosse est passé des compagnies
de gendarmerte de M. le Connétable 3
celles de son neveu, Francois ¢’ Ande-
lot. Il a été remarqué par un puissant
ami de M. &Andelot, le prince de

Condé. En effet, M. de Charosse.
est amatenr de jolies femmes, et son

tempérament galan a déridé le prince

de Condé au milieu de Paustérité, -
calviniste du parti huguenot. Devenu .

le pourvoyeur en menus plaisics du

prince, il a acquis la confiance de

cehii-cl.

Or Louis de Condé se souve-
nait avec ravissement d’une jolie flenr
du Lyonnais, apercue 'année précé-
dente au couts d'un voyage vers le’

de Gade, dont le prince aurait fort
goité de devenir ke galant... Le prince
se fait renseigner de Join en loin sur la
demoiselle, et a appris besucoup de
choses sur elle. I sait qu’elle fait partie
de I'Eglise réformée, et sous prétexte
de lud épargner les dangers de la
populace catholique, il se propose de
Paccueillir en son domaine picard. ..
Bien sir, Poccasion sera belle pour ki
faire la cout, au galop, comme tout ce
quieatreprend M. le Prince. Il a chargé
son ami Charosse des détails de Pen-

s
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Languedoc, II s'agissait d’Augustine

lévement {pardon, de Pescorte)
de la belle jusqu’en ses domai-
nes. Il va sans dire que Paccord
des parents de la demoiselle
est accessoire : la volonté dan
prince du sang prime tout. Bref,
Clande de Charosse est chargé
de soustraire la belle Augustine
au plus vite 4 ses parents.

Leprince (et son agent) sont
renseignés par deux gentilshom-
mes lyonnaais : Jean de Folleville
et Catulle de Marmansac. Tous
deux sont lieutenants du synode
provincial du Lyonnais et circu-
lent beaucoup pour veiller i la
protection des églises dressées.
{Is ont aussi pu collecter bon
nombre de rumeurs sur Mlle
de Gade. Le bruit court, en
particulier, que Mlle de Gade
serait courtisée par Philibert de
Rochechouart ; mais M. Guy de
Gade, le pére de la demoiselle, refuse
toute perspective dunion car M, de
Rochechouart est farouche catholi-
que. La betle Augustine gouffrirait de
langueur, enfermée daiis la foi sévére
de sa famille.

Si wvous voulez couper court
i route investigation un peu trop
détailiée des P[, mettez en scéne la
rencontre avec M. de Charosse et le
faux Rochechounart au cours de la
journée de samedi. La teatative d’en-
lévement aura donc lieu le lendemain
matin. -
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ENTRETIEN AVEC
LE PSEUDO PHILIBERT

DE ROCHECHOUART

Une fois les PJ] appités, M. de
Charosse leur propose d’aller attendre
au calvaite Saint-Jean, & la croisée
des routes de Civens et de Salvizinet.
Clande de Charosse assure du'll rame-
nera M. de Rochechouart au plus vite,
pour deviser avec les PJ. Le calvaire
Saint-Jean est situé 3 une petite heure
de Feurs et suffisamment isolé pour
Gviter le risque &’y croiser un €moin
de entourage de M. de Gade.

En fait, Claude de Charosse s’y
présentera avec fean de Folleville et
Catolle de Marmansac, Si Marmansac
s¢ présentera sous son vral nom,
Folleville se fera passer pour
Philibert de Rochechouart. Le faux
Rochechouart et Claude de Charosse
exposeront alors le pian denléve-
ment de Mie de Gade. Le diman-
che matin, i1 ¢'agita d’entrer dans
la maison Boussidan, 2 la croisée
de la rue Haussiére et de la roe des
Moines, pendant que tout le monde
sera 4 la messe. Le pottler, un certain
Hentiquet, est complice : il ouvrira
pour «laffaire que vous saver» et
fatroduisa les P] dans la place. A
Pintérieur, aux PJ de trouver Mlie de
Gade et de la faire sortir sans esclan-
dre. §'ils ki disent qu’ils viennent de
la part de Philibers de Rochechouart,

04
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elle les suivra, car elle partage Pamour '
du gentilhomme, Iis devront I'amener
directernent au calvaire Saint-fean, ol
M. de Rochechouart les attendra. S
M. de Charosse n'accompagne pas les ‘
Pj, cest parce quil est connu pour
&tre Iami de M. de Rochechouart...
Les intetlocutenrs des PJ leur
mentent sut bon nombre de points
Boussidan et ses invités ne seront pas
3 la messe le dimanche matin, mais...
au préche, car ils sont protestants. Et
ce préche a lieu chez Boussidan hai-
méme ! Cest Failleurs la veaie raison
pout laquelle les Gade sont ses invités,
car ils veulent assister au préche d'un
ministre artivé de Genéve, Matthieu
Louvains. Le porder, Henriqguet, n’est

nullement compromis dans le projet .
drenlévernent : ¢ fait entrer les PJ -

pour « 'affaire que vous savez », c’est

parce quil accueilie les huguenots qui '

se rendent secrétement au préche.

Si Claude de Charosse a choisi
ce moment précis, c’est parce que le
préche sera paradoxalement le motment
ot Augustine de Gade serala plus facile
4 approcher par des envoyés mélés i la
petite foule des auditenrs. Clest aussi

le moment ou le viai Philibert de -

Rochechouatt, catholique convainc,

relichera Ja survelllance quiil exerce .
sur la maison Boussidan dans Pespoir

d'zpprocher sa belle. Rochechouart
étant 3 la messe, il sera plus facile d'ens
lever Mile de Gade sans pour autant

provoquer un incident dangereux avec
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son prétendant. Enfin, si Claude de
Chatosse dissimule aux P} quils vont
débouler en plein préche, c’est parce
quit se méfie deux, ayant entendu
dire quils appartiennent 2 la clientéle
du baron de Sanceny. Charosse les
considére comme des papistes, qui,
¢'lls savaient que Boussidan et les
Gade sont huguenots, pourraient fort
bien Jes dénoncer plutdt qu'enlever la
dernoiselle...

INVITES SURPRISE
AU PRECHE

Logiquement, le dimanche matin,
quand les cloches de I'église appellent
les fidéles 4 1a messe, les PJ se rendent
4 I maison Boussidan, Clest une
haute demenre 4 la croisée de la me
Haussiére et de la rue des Moines ;
construite en L, elle est dotée dune
tourelle qui abrite un escalier en coli-
macon: desservant les étages. Cette
tourelle se situe & Pangle des deux
corps de bitiment, Les piéces des
étages sont desservies par de longs
balcons avx balustrades de pierre
sculptée. L'intérieur du L est occupé
par une cour ceinte de hauts murs.
Une porte cochére massive, renforcée
de tétes de clou, en ferme Paccés.
Clest i cette porte que les PT doivent
frapper, ¢t demander Henriquet pour
« Paffaire que vous savez ».

C'est Henriquet qui répond aux
P} et leur ouvre. Clest un vieux
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valet 4 moitié chauve, & Pexpression
anxieuse, Bn entrant dans la cour, les
P} apercoivent M. Jean de Caussade
qui veille depuis Ia mezzanine du 1%
érage. Henriquet leur confie avec des
airs de conspirateur que naturelle-
ment, ce gentilhomme est « dans la
confidence ». Puis, Henriquet méne
les PJ 4 l'escalier en colimagon et les
introduit en pleine assemblée hugue-
note, dans la grand salle, au premier
étage...

Cette salle est vaste, puisqu’elle
occupe tout un corps de bétiment.
Des fenétres treillissées donnent sur
la cour et sur fa rue Haussiére. Les
murs sont couverss de tapisseries des
Flandres, et de nombreuses chaises
sont disposées face & un bel fre
de pierre blonde. Une compagnie
nombreuse, forte peut-étre d'une
quarantaine de personaes, se toune
vers la porte.quand les PJ sont intro-
duits. 11 s’agit pour Pessentiel de bour-
geois et de membres de la petite
noblesse. Les hétes saluent les PJ, les
prenant pour des religionnaires venus
assister, comme eux, ‘ad préche du
ministre Louvains... Ce sest que siles
PJ se livrent 4 des actes surprenants,
ou témoignent dune surprise tfcp
visible, que les huguenots soupgon-
nent anguille sous roche, Notez que
les huguenots comptent une dizaine
de genuishommes armés d’épées, et
que quatre ou cing vziets semblent
&tre aussi de solides gaillards..,
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au teint de péche. En dépit de sa  intelligent et fin, et i fait preuve

Q UELQUES HUGUENOTS PARMI L’ASSEMBLEE

DE LA MAISON BOUSSIDAN

M. Guy pE GADE : Il s'agit du
pére d’Augustine. Un grand gentil-
homme aux cheveux ras et 4 la barbe
grise. Il a le visage allongé et sec, les
yeux durs, les joues sillonnées de
grandes rides, Sanglé de noir dans
un pourpoint un peu étriqué et usé,
Paustésité de son costume participe &
Forguedl qui se dégage de lui.

M. SIMON DE GADE : Ii $agit du
frére d’Augustine. Un grand gentil-
homme maigre, brun, & la peau trés
pile et au regard hanté pat la foi et le
fanatisme, Vét de nois, comme son.
pére, il sert contre lui un psautier avec
dévotion.

MmE BArpE DE GADE : 1] s’agit
de la mére d’Augustine. Une femme
Agée, aux cheveux gris, trés maigre,
aux lévres séches, Elle porte une
robe sombre, sanglée dans un corset
au busc noir, un col wés strict, une
simple croix d’argent sur la poitrice.
Elle a le regard dur des illurninés et
des gens sans espoir.

M. Boussipan: L’hdte des
huguenots, Un bourgeois trapu, petit,
vétu dun pourpoint de beau drap
3 la coupe élégante mais aux tons

sombres. 1 porte une couronne de
cheveux blancs, 2 le front intelligent,

le sourire enjdlenr des hommes de

COMMEKce.

M. LE MINISTRE MATTHIEU .

Louvamns : Un homme mis, vém

en costume bourgeols sombre, d'un -
abord plutdt modeste et souriant. I
porte la barbe longue, les cheveux :

courts et grisonnants, et s'exprime
avec amabilité avec un soupgon d'ac-

cent vaudois. Mais lorsqu'il préche, -

ses veux flamboilent, ses gestes

deviennent impétieux, sa voix se fait,

conquérante, et il semble incarner les

prophétes les phus terribles de IAn-

cien Testament.

M. EoME DE UIsLE-BEGLE : Un ;

vieux gentlhomme au pourpoint de

velours gris ; un peu volré par ige,.
fe cheveu rare et Ja barbe grise et le-
visage traversé par une large balafre. '
— un trophée gagné dans les guerres.

d’Tralie. On le dit fort jaloux de sa
jeune épouse, et encore bon bretteur.
11 poste une longue et lourde épée au
coté, elle aussi rapportée d'Tralie.

MumE FRANGOISE DE L'ISLE-Bi-

GLE : Une jeune filic blond vénitien

robe noire et austére, Mme de 1Isle-
Bégle a le charme élégant des jeunes
beautés de la noblesse, et-le regard
vif des Impertinentes, Lassée de son
vieux mari et de ses froides étreintes,
elle se laisserait bien tenter par une
aventure. ..

MLLE  MARGUERITE DE
CAUSSADE : Sceur de Frangoise de
I'Isle-Bégle, encore & marier, c’est une
jeune fille blonde aux cheveux follets
et au teint de rose, oute rougissante
sous le regard des messieurs — mais
langant 4 la dérobée des ceillades
plus meurtriéres qu'un escadron de
reftres,

M. JEAN DE CAUSSADE : Frére

“des précédentes, un jeune gentdl-

homme bien fait de sa personne, vétu

d'un pourpoint de bean drap blen

sambre. Il adopte une attitude ombra-
geuse, la main posée sur le pommeau
de I'épée, et dévisage de facon mena-
cante les impormins qui s'intéressent
de trop prés 4 ses sceurs. ..

LE REVEREND PERE BERAULD :
Le pére Béranld est curé de la paroisse
de Thiviers, mais il est gagné 4 la reli-
gion nouvelle. Il porte une soutane
boutonnée jusqu'au cal, le surplis et
la barrette noire des ecclésiastiques.
Son expression est celle dun homme

d'une grande utbanité avec quicon-
que Uentretient,

MirLe NICOLE BERAULD :
Pupille et niéce du R.P. Bérauld. Une
grande jeune fille brune, mince, au
profil grec. Elfe a les traits un peu
secs, le nez ua peu busqué, mais
posséde de grands yeux noirs embra-
sés de passion {religieuse...) et un
magnétisme presque violent. Cest sa
dévotion 4 la nouvelle foi qui a fini
patr convertit son oncle... Proche
du fanatisme, elle rayonne de fagon
presque palpable dans "assemblée,

Le sigur GUIBERT MERLOT :
Un boutrgeois au pourpoint de
velours brun, aux manches et au col
discréterment brodés. Il peut avoir la
quarantaine, 4 la panse large, le visage
alourdi de bajoues et d'un triple
menton, les pavpiéres tombantes qui
lui donnent un air triste,

MME JEANNE MERLOT : Jeune
épouse de Guibert Metlot, c’est une
petite jeune femme bien en chair,
4 la poitrine opulente et au chame
péudlant des beautds méridionales.
Bavarde et un peu étourdie, elle
ne peut s'empécher de gigoter, de
se tourner vers ses voising et de
chuchoter parfois des considérations
insignifiantes et charmantes.
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Outre le contexte inattendu dans
lequel ils arrivent, plusieurs problémes
vont se poser aux PL. Tout dabord,
Passemblée comporte nombre de jolies
femmes (Mme de I'Isle-Bégle, Mlle de
Cauvssade, Mile Bérauld, Mme Merlot)
au milien desquelles il va falloir idend-
fier Augustine de Gade. Ensuite, Mlie
de Gade est en compagnie de sa mere,
son frére et son péte ; une fols identi-
fiée, son approche sera done délicate...
Enfin, les P] 4 peine arrivés, le ministre
Louvains fait son entrée et le préche
commence... Il faudra donc que les
P] déploient des wésors de discrétion
pour menet leurs recherches au miliew
de Passemblée qui boit les parcles de
I'émissaire de Genéve...

LE PRECHE DU

MINISTRE Louvains

M. Boussidan introduit M. Lou-
vains en affirmant qwil a Phonneur
d’accueillic dans sa maison le ministre
envoyé par le synode provincial du
Lyonnais, lui-méme mandaté par le
synode général d’Oriéans. Toute 'as-
semblée salue trés bas le ministre.

Le ministre Louvains prend alors
la parole. 1l se dit honoré davoir
été ainsi requ par toute la bonne
société de Feurs et de la région,
et tient 4 remercier M. Boussidan
pour son hospitalité, et les deux lieu-
tenants du synode provincial, MM
de Folleville et de Marmansac, qui

B T
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ont veillé sur sa destinée terrestre

pendant son voyage. {(IJes PJ atten-
tifs, au nom de Marmansac, devraient
soupconner quelque déloyauté de la
part de M. de Charosse, puisque le
dénommé Marmansac les 2 rencon-

trés au calvaire Saint-Jean sans les -

avertit de ce préche) Continuant
sur sa lancée, le ministre Louvains
propose de rendre grice 4 Dieu pour
cette plense réunion, et toute 'assem-
blée de chanter un psaume. Si les PJ
veulent éviter de se faire remarquer, ils
devront chanter avec les huguenots ;
des personnes qui s’en abstiendraient
attireraient les soupgons. L'entreprise
demande un test de Chand, et s'avére
malaisée puisque les PJ ignorent les

psaumes réformés.. Des échecs top -
flagrants pourraient zussi attirer Yat-

ention de quelques personnes.

Puis le prédicant, dans un discours -
trés orateire, rappelle le combat des’

tribus d'Israél contre les Amalécites,

au pled du mont Horeb, dans le’
Sinai, Il évoque Moise, qui donnait
la victoire au peuple élu tant quil -
brandissait les bras vers le ciel, jusqu’a
épuisement... et pour lutter contre
Pépuisement, il se fit soutenir les bras.
par ses deux fils. Le ministre annonce

alors que les Amalécites modernes:

sont les insurgés papistes, menés par

les triumvirs, et que le héros désigné. ™
par Dieu pour protéger la vraie foi est.:
Louis de Bourbon, prince de Condé. -

Mais la guerre qui 'annonce va cotiter
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une fortune en armes et en hotimes,
et les bras du protecteur risquent de
tomber faute de trésorede: il faut
done les soutenir, comme ses fils le
firent avee Moise ; c’est pourquoi le
ministre Louvains demande 4 Tas-
semblée présente le soutien de leurs
finances ou de leurs armes. ..

Puis, de faire une quéte 0d chacun
donne de grosses sommes et o
certaing geatilshommes s'engagent #
rejoindre au plus vite les forces du
prince 2 Orléans. Cest M. Boussidan
qui fait la quéte, faisant circoler une
cassette ou saccumulent bourses pieﬁ«
nes et bijoux des femmes ; il va bien
st solliciter les PJ. Un refus de leur
part, ou une donation trap faible atti-
rera immanguablement la réprobation
et les soupcons des huguenots.

L’EMoTioN
POPULAIRE

Pendant te préche et la collecte,
les cloches de Péglise sonnent 4 la
volée, et une procession en sott pout

suivre un lent cheminement dans

les ruelles de Feurs, On entend des
chants religieux (« Salve Regina »,
« Benedicamus »,  « Laudamus »,
ete.) Lorsque la procession appro-
che, spontanément, des huguenots
enflammés par Mie Bérauid enton-
nent un psaume. La procession dans
fa rue et lassembiée dans la muaison
rivalisent de voix, jusqua ce que les

S mfmﬁ@
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premiers cris, les premiéres injures
et les premiéres pierres viennent de
I rue... A partit de ce moment,
c’est 'émeute, Iattaque de la populace
contze la maison Boussidan. Le minis-
tre Louvains harangue les papistes
depuis une fenétre, et se retrouve la
cible de pietres et de quelques tirs ;
Mile Bérauld se jette devant lui pour
fe couvelr de son corps, « telle Judith
protégeant le peuple juif »...

Dés lors, les gentilshommes
huguenots appellent aux armes: on
déverse des meubles sur les papistes
par les fenérres, On se bat autour
des portes ; on s"étripe bientdr sur les
seuils et dans la cout...

La confusion violente représente
ante occasion pour les PJ de trouves
Mile de Gade et de la faire sortir au
ceeur de I'émoetion populaire. Des PJ
cupides pourralent aussi teater de
profiter du désordre pour faire main
basse sur la cassette remplie d’or et
de bijous... A vous de gérer Pémeute
et la fagon dont les P§ vont tenter de
s'en sortir. Les issues sont bloguées
par la populace, et les P} vont étre pris
pour des huguenots comme les autres
occupants de la maison Boussidan.
Ils peuvent tenter de sortir en force,
de senfuir par les toits, de retourner
leur veste en faveur de la populace...
Dhans tous les cas, ils seront menacés
& plesieurs reprises. Vous pouvez
aussi les placer devant des dilemmes :
certaines jeunes femmes huguendtes
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sont viclentées par des émeutiess. Les
P] vont-ils fuir quand méme, ou pren-
dre chevaleresquement la défense des
dames ?... Valorisez les actions intelli-
gentes ou les actes conrageux.

Une vatiante possible serait que
Philibert de Rochechouart ait poussé
le curé 2 suivre cet itinéraire pour la
procession, tablant sur I'émeute powr
enlever Mlle de Gade... Les P] pour-
ront donc en découdre avec le gentil-
homme catholique ; mais cetui-¢i fait
crier par ses gens « Libérez les bons
catholiques », ce qui peut attirer les
soupgons des protestants sur les PJ,
mais aussi faciliter leur sortie. ..

LE RENDEZ-VOUS DU
CALVAIRE SAINT- JEAN

Si les P] parviennent 4 tirer Mlle
de Gade hors de Pémeute et & Pame-
net au calvaire Saint-Jean, celle-ci est
stupéfaite en ne découvrant pas M. de
Rochechouart, mais trois gentils-
hommes inconnus {en Poccurrence,
MM de Charosse, de Folleville et de
Marmansac). M. de Charosse met
alors pled 2 terre et salue bien bas
Ia demoiselle. 11 ki annonce qu'il
est chargé de hul transmettre Vinvita-
tionr de M. le prince de Condé, bien
tourmenté 2 Pidée quione si aimable
croyante soit exposée aux exactions
de la populace papiste ct idoldtre...

M. de Charosse se comporte en
gentithomme : il laisse le choix 2 la
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demoiselle, en insistant simplement

sut es dangess quelle court désormals,
puisque son adhésion 4 la Réforme est
maintenant connue. En revanche, il
est probable que des PJ sensibles au
point d’honneur demandent raison
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4 M. de Charosse pour son abus de
conflance, ce qui pourrait se faite sar
le pré, Vépée a la main.

Mlle de Gade refusera de suivre
les érnissaires du ptince de Condé.
La réparation la pius galante que les

P} poutraient faire 3 Mlle de Gade
serait de la confler aux soins du vrai
Philibert de Rochechouart ; la répara-
tion: la plus honorabile serait de sauver
la familie de Gade de I'émente et de
lui rendre sa fille.
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CrAUDE DE CHAROSSE

PoRTRAIT PHYSIQUE: Un petit
homme roux, 4 Peeil vif et aux manié-
res pleines de faconde. 1 est vém:
dun pouspoint défraichi, d’une cape
4 Pespagnole quelque peu élimée. 1l
porte ostensiblement dague, épée,
deux pistolets d’arcon et un buffle qui
porte les traces (coutures) de plusieurs
escarmouches.

PoORTRAIT MORAL: M. de
Charosse est un gentlhomme complé-
tement désargenté, attiré par le pana-
che et Pesprit du prince de Condé.
Amateur de fermes, i a aidé le prince

dans quelques aventures galantes, et -

lui sert de pourvoyeur en menus plai-
sirg... 1l n’a guére de scrupules, mais
sait se montrer dune grande cour-
toisie avec les dames et les gens du
monde.

EQUIPEMENT : Pourpoint de

buftle, forte-épée, dague, 2 pistolets.
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Craupt bE CHAROSSE

Grices : Iatrigant
Providence : Pauvre pécheur (D4)
Bienveillance 7

Savorr : Mirg (D8)

Mémoriser 3 Armurerie 2
Cosmographie 2 Droit 1
Lire/Ecrire 2 Latin 1
Lire/Eerire 3 Stratégic 2

Sznstainizd : Quvert (D8)

Perception 3 Orientation 2
Perspicacité 3 Vénerie 2

Exrrecent : Disert (Dio)

Charme 4 Basatin 4
Chant 2 Comédie 3
Commander 3 Discrédon 2
Eloguence 4 Fitiquette 2
Intimidation 2 Pose 2

Puissance : Memsru (D8)
Bonus dégits 0 o
Pitces d’armure lourde 5
Effort 3 Armes d’hast 2

ComerLsxion : Diseos (Ds)
Endurance 3

Apnzssk : Incames (DS)

Course/Initiative 3
Actons/tour 2 Arquebusade 3
Tiquitation 4 Escrime 4
Esquive 2 Jeu de paume 2
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MLLE AUGUSTINE
DE GADE

PORTRAIT PHYSIQUE : Use
grande jeune fille, sanglée dans une
robe noire au col montant et au buse
plat. T'rés brune, le teint mat, toute en
finesse alanguie, avec de grands yeux
sensibles, elle n'attire pas le regard
au premier coup d’ceil, mais on ne
Poublie pas facilement une fois quon
a apercue. Sa voix, timide et un peu
voilée, laisse deviner un tempérament
sensuel, encore bridé par la religion ex
le poids de Péducation.

PoORTRAIT MORAL: Picuse,
imprégnée par la rigueur calviniste,
Mile de Gade a &té ébiouie par les
belles mani¢res et Ia galanterie de
M. de Rochechouart, rencontré au
cours d'une partie de chasse, Depuis,
elie se consume d’amour et de culpa-
bilité, désespérée de savoir gulelle
devra choisir entre son honneur, sa
foi et son bonheur. Elle est préte &
tout -~ y comptis 2 de violentes crises
de nerfs, car le dilemme dans lequel

elle se trouve plongée la petturbe

gravement. ..

MLLE AUGUSTINE
pE GADE

Grices : Vénusté
Providence : Fille prodigue (D6)
Bienveillance 10

Savorr : LertrEe (Do)

Mémoriser 4
Intendance 2
Théologie 3

‘ Lire/Fcrire 4

Sensipinitk : Fine (Dro)

Perception 4  Perspicacité 1

EntrEcENT : Diserte (Dio)

Charme 4

Chant 3 Discrétion 3
Eloquence 2 Enseigner 3
Pose 1

Purssance : DivLicate {D6)

Bonus dégits -1
Piéces d’armure lourde 3
Effort 2

ComerexioN : Lancuinz (D6)

Endurance 2

Apresse : Gaven (D)

Course/Initiative 2
Actions/tour 2
Couture 4
Filage 2

Equitation 3
Se cacher 2
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PHILIBERT DE
ROCHECHOUART

PORTRAIT PHYSIQUE : Un grand
gentithomme brun, au charme un peu
ténébreux. Il est vétu d'un superbe
pouspoint de satin bleu océan, porte
une fraise élaborée, une toque 2
phamet, une cape courte 4 Pespagnole
au tracé doré,

PORTRAIT MORAL: M. de
Rochechouart est amoureux de Mlle
de Gade. Il réve de Parracher 4 Phéré-
sie et d’en faire sa femme. Trop nourri
de romans de chevalerie, il 2 tendance
i se prendre pour Amadis de Gaule, le
« bean ténébreux », et envisage Uenlé-
vement d’Augustine de Gade comrme
un acte de bravoute courtoise. Peu
lui importe que buguenots et gueux
rendent I"ame dans [affaire : ce sont
gens de peu...

EQuiPEMENT : Pourpoint de
buffie, forte-épée, dague, deux pisto-
lets.

PHILIBERT DE
RocHECHOUART

Grices : Auatorité
Providence : Pauvzre pécheur (D4)
Bienveiltance 9

Savorr : MErLg (D)

Mémoriser 3 Armurerie 1
Cosmoggaphie 2 Droit 2
Faucorinetie 3 Lire/Eerire 3
Strarégie 1 Tactique 2

SenstsiLitt : Brrieut (Ds)

Perception 2
Littérature 1 Vénerie 2

ExtrEGENT : Distrt (Dio)

Charme 4 -~

Chant 2 Commander 3
I?anse 3 Dressage 2
Eloquence 2 Etiquette 2
Intmidation 2 Pose 4

Puissance : Memzru (D8)

Bonus dégits ¢ =
Piéces d’armure lourde 5
Effort 3 Armes d'hast 2

ComerexioN : Disros {Ds)

Endurance 3  Dive bouteille 2

AprEsse : Ingamee (D)

Course/ Initiative 3
Actions/tour 2 Arquebusade 3
Equitation 4 Escrime 3
Esquive 2 Main gauche 2
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GENTILSHOMMES
HUGUENOTS

Providence : Pauvre pécheur (D4)
Bienveillance 7

Savoir : MiLg (Ds)
Mémeoriser 3

Armurerie T Cosmographie 2
Héraldique 1 Intendance 3
Latin 1 Lite/Ecrire 3
Tacticue 1 Théologie 1

SenstaiLITE : ErriquE (D6)

Perception 2 Perspicacité 1

EnrTrREGENT : Bapin (D8)

Charme 3 C_hanc 3
Commander 3 Eloquence 2

Puissawce : Memsru (D8)

Bonus dégits 0

Piéces Farmure lourde 5
Effort 3

Late 2 - Saut 2

ComrLexion : Laneuine {D6)

Endurance 2

Aprzsse : Ingamee (D)

Course/Initiative 3
Actions/tour 2
Arquebusade 2 Fquitation 3
BEscrime 3 Fasquive 2
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PORTRAIT PHYSIQUE : De graves
gentilshommes, jeunes ow mirs, véws
de pourpoints bruns ou noirs, de
simples cols cassés, de manteaux
sombzes de voyage. La plupart portent
Iépée au coté, Certains ont un livre
{de psaumes) 3 la main.

PORTRAIT MORAL: Pleux, puri-
tains et sévéres. Iis sont intransigeants
sur la doctrine réformée et seraient
scandalisés d'apprendre que des étran-
gers se sont infiltrés dans le préche
pour y nouer une intrigue galante.

EQUIPEMENT :  Forte-épée,
dague.

PoruLACE PAPISTE

PORTRAIT PHYSIQUE : Une popu-
lace hétéroclite comprenant des gueusx
en hardes rapiécées, des vignerons et
des paysans en sarrau, des artisans en
poutpoint éimé. .,

PORTRAIT MORAL : fls sont fana-
dsés. Une foule en colére qui voit
rouge. .,

EQuIPEMENT ; Beaucoup ne sont
pas armés. Ceux qui brandissent une
arme peuvent ranier :

* Une arme improvisée (tsonnier,
petle, riteau...)

PoruLace parisTE

Savorr : Sor (D4g)

Mémoriser 1

SensipiLit : Errioui (Do)

Perception 2
Perspicacité 1 Pistage 1

EnrrEGENT : Fruste (Ds)

Charme 2 Baratin 2
Marchandage 2 Mendier 1

PUISSAN-CE : Memero (Ds)

Bonus dégits 0
Pi¢ces d'armure lourde §

Effort 3 Atmes d’hase 1
Bagarre 2 Fotrcer 2
Late 3 Saut 2

ComrrLexion : Disros (D)
Endurance 3 Dive bouteille 2

Apresst : Gavene (Dg)
Course/Initiative 2
Actions/tour 2 Arquebusade 2
Crochetage 2 Détroussage 2
Escalade 2 Esquive 2
Lancer 2 Se cacher 2

= Dague ou gourdin
* De rares haches
* De rares arquebuses
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BienTOT APRES CETTE FORTUNE-LA,
UNE AUTRE ENCORE PIRE SE MELA
DE M’ASSAILLIR, ET CHACUN JOUR M’ASSAUT,

ME MENACART DE ME DONNER LE SAUT,

FT DE CE SAUT M'ENVOYER A L'ENVERS

UN PLUMITIF CHEZ

LES HUGUENOTS

Théodore Cogueret est un petit
libelliste parisien, un poéte médiocre
plus ou moins pétrarquiste, vaguement
inspizé des Grands Rhétoriguenrs.
Dans un sonnet, une rime malheu-
reuse (saintesé/vanitds) ki a vala

RIMER S0US TERRE ET Y FAIRE DES VERS.

CriMENT MaROT

d’gire soupgonné par la Sorbonne dé
sympathic pour la Réforme, et notre:
vaillant rimewr a préféré disparaitre |
cuelque temps de Patis. o
Coqueret a trouvé refuge chez un, - ¢
érudit lyonnais, le sieur Lazare Fricot, :
libraite e de la Grenette. Fricot
est un évangéliste, qui vient de se: :
convertir au calvinisme et fréquente
secrétement les offices célébrés chez
Monsieur Bartholomé Quinguenet; -
négociant de soie rue de la Lanterne.
Confiant en Coqueret (tovjours &

cause de son sonnet...), Lazare Fricota
introduit son invité dans la maison de
Maite Quinquenet. Pour complaire 4
son héte (Coqueret n'a plus un sou et
se trouve bien heureux de trouver une
maison d'accuell), le podéte patisien
a abjuté le catholicisme du bout des
lévres et participe aux offices de la e
de la Lanterne.

Une semaine avant le début dua
scénario, deux émissaires secrets
de Genéve sont amrivés 4 Lyon. 11
s'agit de Jean Caussenave, précheur
mandaté pat le consistoire de Genéve,
et de Simon de L’Hstang, gentil-
homme converti 4 la Cause qui hui
sert d’escorte. Ces deux émissaires

SR
N

logent chez Bartholomé Quinquenet,
et préparent un soulévement réformé
i Lyon. Théodore Coqueret, effrayé
pat Pentreprise, estima qu’il y avait 1a
une opportunité de se racheter une
réputation auprés des autorités catho-
liques, en dénongant les menées des
huguenoss. Se méfiant dés parlemen-
taires lyonnais, qu'il sait plas ou moins
acquis 4 Ja Cause, il s’est adressé 2
un préwre, le révérend pére Martin
Courriéres, curé de Saint-Serge.
Malheureusement, le  pére
Courriéres éprouve lul aussi des
sympathies pour la Réforme; son
neveu, Gaspard Courriéres, figure
méme au nombre des religionnaires
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conjurés. Le curé, au lieu d’avertir sa
hiérarchie, avertit donc son neveu, qui
expose le probléme aux protestants,
Sitmon de L’Estang trouve la situa-
don dangereuse et décide d’éliminer
Coqueret, avec Paide d’une dizaine de
conjurés huguenots. :

Pendant ce temps, Thécdore
Cogqueret a entendu parier de Varrivée
du baron de Sanceny, le « patron »
des P, et de sa réputation d’agent des
Guise. It envisage de le contacter lui
aussi pour lui dévoiler 'affaire,

LEs PROJETS
DE MARIAGE DE
MADEMOISELLE
AGRIPPINE

Mazgimilien-Hercule Plessans de
Sanceny est descendu 2 Lyon . pour
matier sa fille Agrippine. Louis-André
de Loubens, comte de Villeroux,
est un séricux prétendant 4 Iz main
d’Agrippine ~ quoiqu’il ait le triple
de son 4ge... — et le baron de Sanceny
envisage de le rencontrer dans son
hétel lyonpais de la Rigaudiére, Ce
que Monsieur de Sanceny fait mine
dignorer, Cest que Loubens fait partie
des conjurés huguenors...

En fait, le baron est un agent
des Guise. Ceux-ci veulent infilerer le
Sud-Ouest, ol Fhérésie réformée est
galopante et fait le jen de leurs ennemis
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politiques, le roi de Navarre Antoine
de Bourbon et le prince de Condé. Les
Guise sont parvenus 4 faite nommer
le baron de Sanceny Lieutenant du rof
d’une petite ville de Guyenne, Villerous,
1ls espérent ainsi disposer sur place d’'un
agent qui leur permettra d'anticiper sur
les manguvres politiques ou militaires
des princes du sang.

Mais Antoine de Bourbon, qui
se méfic des Guise depuis quil a
été écareé de ln régence, a pergu la
mancuvee. Il a donc demandé 4 Pun
de ses fidéles, Monsieur de Loubens,
comte de Villeroux, Fessayer d’établir
une alliance avec le baron de Sanceny
pour neutraliser la menace guisarde.
C'est la raison pour laquelle Loubens,
viewx huguenot austére, brigue la main
de mademoiselle Agrippine, quil n’a
jamais vue...

Le fils ainé du baron, le cheva-
lier Frangots-Donatien de Sanceny est
resté 4 Paris ot il est officler de la
maison royale. En revanche, le cadet,
César, qui poursuit des émdes & Puni-
versité de Montpellier, vient darriver.
Clest un joyeux garcon qui éprouve de
Vaffection pour les PJ. Mademoiselle
Agrippine vient d'étre retirée du
couvent des célestines, au bord de la
Sadne, ou elle recevait son éducation.
L’hotel de la Rigaudiére accueile en
outre Madame Antonia, la deuxiéme

épouse {née Ciordani) du barom. .
Liliette est la servante de ces dames, -

Guillemet est le valet du baron.
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En arrivant 4 Lyon, les PJ sont
pris dans un embarras o ils doiveat
affronter la colére dun charretier
et les rentatives de vol de quelques
gueux. lis sont secourus par Théodore
Coqueret, qui insuaite le charreder et
lie connaissance avec les PJ.

Coqueret leur donne rendez-vous
le soir méme au Gros Tonnel, une
taverne du port des Augnsdns sur la
berge de la Sadne. Se présentant i
Phétel de la Rigaudiére, les P} pren-
nent contact avec Maitre "Thormassin
Toulet et fugitivement avec le baron
quai regoit le comte de Villerous, A I
fin de la journée, ils peavent gagner
le Gros Tonnel, on ils passent une
joyeuse soirée avec Coqueret. Celui-ci
les quitze et est assassing sur les quais
par une dizaine de huguenots masqués,
menés par Simon de L'Estang, Gaspard
Courriéres et Morimont, homme de

-main de Loubens.

Sur de corps de Coqueret, is trou-
veront une lettre adressée au baron
de Sanceny of le poéte sollicitait une
eatrevue. Le baron leur demandera de
tiver Paffaite au clair.

Les Pj pourront suivee différentes
pistes :

* Interroger Lazare Fricot. Fricot
les lancera sur la piste des sorbon-

nards. Il acceptera que les PJ visi-

tent fa chambre de Coqueret; une

lettre adressée & un ami parisien, et
laissant entendre que Coqueret est
sur une affaire qui pourtait favoriser
son rerour en grice aux yeux de la

Sorbonne, peut éure trouvée chez hui, .

* Interroger les voisins de Lazare
Fricot, rue de la Grenette. On lals-
sera entendre aux PJ] que Fricot et
Cogueret sortaient souvent le soir
ensemble, ce que Fricot nieta. {Ils se
rendaient bel et bien chez Bartholomé
Quinguenet.) Les voisins affirmeront
aussi que Coqueret sembiait connaitre
le curé de Saint-Serge, le pére Martin
Courridres.

* Espionner  Fricot; le soir,
celui-ci se rend 4 la maison de Maitre
Quinquenet, me de ia Lanterne. Les PJ
poutront y voir entrer divesses person-
nes, dont Loubens et Motimont, ou
encore Gaspard Courriéres.

¢ Rendre visite au pére Cousriéres ;
celui-ci niera aveir conne Cogueret,

‘mals les P} poutront entrevoir

Gaspard Courriéres 4 Saint-Serge.

Aucours deleur enquéee, Simon de
P'Estang, Loubens et Jean Caussenave
restent inquiets : le pére Courtidres
a été mis au courant du détail du
plan protestant par Coqueret, et ils
craignent quil ne patle 'l est arrété,
Motimont est donc envoyé pour Ias-
sassiner, accompagné dune quinzaine
de sicaires.

Cependant, I'assassinzt de son
oncle va provoguer une volte-face

|| scENarioz - |]

LE

| RIMAILLEUR
| FERRAILLE




f| SCEINARIO 2

s

=

. SCENARIO 2 :
LIVRE 2 LE LIVRE 2 LE
SCENARIOS RIMAILLEUR SCENARIOS RIMAILLEUR
. : FERRAILLE FERRAILLE

de Gaspard Courriéres. Celui-ci
donneta rendez-vous sux P dans
les rochers de Bourgneuf, au-dessus
de la Sadne, pour leur proposer un
marché : en échange de la protection
de Monsieur de Sanceny, § acceptera
de leur révéler tout ce quil sait de
Paffaire. Malheureusement, Morimont
g'est mis 4 sa recherche pout le Liqui-
der lui aussi. 1 faudra traverser la ville
en escortant Courtiéres ; aptés avolr
416 filés, les P| devront protéger le
typographe d'une tentative d’assas-
sinat, perpétrée au couteau par deux
individus.

Puis, une fois arrivés 4 la
Rigaudiére, Courricres dévoilera Paf-
faire, mais U'hétel sera amaqué par
une quinzaine d’hommes  menés
par Morimont, dans le but de mer
Courriéres et ceux qu'il aurait mis au
COULaNE.
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L’arrivEE A Lyon

Les PJ sont arrétés aux portes par
des archers du guet, vétus de corselets
de fer et de motions, armés d’épées
et de piques. Un gros sexgent mous-
tachu leur impose la taxe doctroi
Des centaines de miséreux en haillons
travaillent au curage des fossés du
rempart, sous la garde de quelques
arquebusiers.

Passés les remparts, il faut encore
traverser un bon quart de lieve de
chatnps, vergers et potagers avant
d’atteindre Pagglomération propre-
ment dite, Les berges qui dominent Ja
Sadne plongent abruptement vers la
riviére, et les maisons s'entassent dans
un équilibre frémissant au-dessus de
la rividre, Des falaises dominent toits
et clochers. Plus loin, le Rhéne roule
des eaux boueuses et puissantes, ou
se croisent des centaines de barges,
de péniches ¢t de barques de péche,
4 grand renforr d'appels, de cris et
dinsultes.

La ville proprement dite est bruis-
sante d'activité, Les rues sont pavées,

avec un ruisseau central ot courent . o

des eauvx sales. Les ruclles sont en

terre battue, souvent fangeuses. Une
puanteur de purin, d*urine et de paille -
poutsie se méle aux odeurs de cuising

et & des parfums plus délicats venus

N
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des jardins ou des échoppes des
marchands de vin et de parfumeurs.

Les rues comportent bon nombre
de maisons de pierre dans les quar-
ders andmes, et des maisons de bois 4
colombage dans les quartiers plus recu-
lés. Dans les zones commercantes (le
marché des porcins, la place au Vin),
le rez-de-chaussée des demeures est
composé d'arcades ot les houtiquiers
installent leurs érals, les étages comp-
tent de grandes fenétres 4 rmeneaux
aux verres colorés, Les maisons, de
deux 4 trols étages, paraissent extra-
ordinairement hautes ; aux étages, le
linge tendu en travers des rues étroi-
tes contribue A plonger I chaussée
dans une pénombre permanente. Des
observateurs attentifs pourront remar-
quer que nombre de niches de carre-
four sont vides : les statues de saints
qui orment habitueliement ces endroits
sernblent avoir disparu.,,

Tes rues retentissent des cris des
petits métiers, des encombrements
de charrettes, de bandes de collégiens
en goguette. Les quais boveux de la
Sadne et du Rhéne ne sont pas pavés ;
il s’agit des berges naturelles, et il s’en
dégage une puissante odeur de vase.
Dés centaines de coques de bois sy
pressent, et le sol fangeux dispa-
rait littéralement sous les ballots de
marchandises et une foule affairée de
porteurs, marins et CoOMMErcants,

Cerraines rues retentissent des
claquements des métiers 4 tisser des

X
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canuts ; Vaffluence des tisserands
iraliens est telle gu’on ne parte que le
toscan dans certains quartiers, ou les
PJ] peuvent avoir le sentiment de se
trouver transportés en Italie. Par les
fenétres ouvertes des maisons bour-
geoises s’échappent des échos de tires
et de musique ; il arrive qu'on voie
des groupes de jeunes demoiselles et
de jeunes peatlshommes aux fené-
tres, un luth ou un livte en main, en
train de regarder le peuple qui g'agite
dans fa rue. Des comméres échangent
également des nouvelles sur le pas de
leur porte ou, 4 Pétage, d’une fenétre
& l'autre, ‘

I’EMBARRAS

A Ia croisée d’une rue passante
et dune ruelle fangeuse, les PJ sont
abordés par une bande de mendiants
en hailions. Cing ou six demandent
Faumdne avec insistance, pendant que
deux d’entre eux essaient de détrous-
ser les Pj. Ceux-ci devraient sen
apercevoir et la situaton trés vite
dégénérer. o

Derrigre les PJ se trouve un char
4 beeufs, qui tansporte un énorme
chargement de fourrage. Philippot
Lagousse, un gros gaillard aux mains
de bicheron, dirige les beeufs ;
Séverin Lagousse, son cousin, un ivro-

gne maigre et agressif, est vautré au

sommet du chargement. Dés le début
de Pembarras, les deux hommes vont
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se mettre 3 insulter tout le monde,
en particulier les PJ, parce quiils ne
peuverlt pas passer.

Dieux canuts italiens aux fenétres
vont vy aller de leur commentaire :
il s’agit de Guido Renzomi et de
Giultano Da Pente. Comrme les deux
hommes ne sont pas d’accord sur
les motifs de la querelle, ils vont eux
aussi s’insulter en toscan; si un PJ
intervient, les deux Italiens se liguent
contre lui et le couvrent dinvectives.

Théodore Coqueret, qui passait
par 1, va prendre parti pour les PJ
contre les paysans (il se méfie des
mendiants). D’insultes en invectives,
fe tout devrait dégénérer en prise de
bec générale, d'une complexité inextri-
cable, et provoguer un attroupement
de passants qui bloguera la circulation
sur deux pétés de maisons.

Les archers interviendront alors :
trois piquiers et-un dizainier venus
dégager la voisgie. Le dizainier est le
sieur Salomon Poitevin, un gaillard
courtaud et gras, coiffé d'une bourgui-
gootte un peu trop large qui lui tombe
sur le nez {quil a fort rouge, témoin
son gofit pour la chopine), d’un
corselet qui mériterait d’étre brigqué
et d'une épée d'estoc qui semmiéle
dans ses jambes. Le dizainier poitevin
est stupide et suffisant, incapabie de
démdler Iaffaire, et la rendra plus
compliquée encore, aggravant l'em-
bartas et les protestations de tous les
gens bloqués, Cest lintervention de

S
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Coqueret qui permettra de disculper
les PJ, le poéte prenant lear défense,
en répondant sur lui-méme de leur
bonne foi et précisant qu'il est un amni
de Maitre Fricot, le libraire de la rue
de Grenette.

A la suite de cette mésaventnre,
Coqueret saluera bien bas les PJ,
acceptera avec grice leurs remetcie-

ments éventuels et leur dira quil sera
honoré s's désirent lui rendre une |
petite visite - de courtoisie au Gros -

Tonnel, sur les quais du port des
Augaustins sur les berges de ia Sadne.

L’HOTEL DE LA
RiGaUDIERE

Ta demeure du baron est située

dans une rue calme bordée de hauts: .

murs, donnant sur les jardins de

riches demeures bourgeolses ou d'ab--

bayes. Le couvent des Célestines, ol

Mademoiselle Agrippine a été peasion- -

naire huit ans, est tout proche,

1'Hétel de la Rigaudiére lui-méme

est situé dans un petit parc 4 la fran-
caise, aux allées syméttiques et awx
parterses géométriques, ceint de hauts

murs. 11 comprend un corps de logis |

flanqué de deux adfes. L'alle droite
comprend la cuisine et les communs
— bien dépeuplés pour heure, of sont
les chambres d’Eliette, de Guillemet
et de Thomassin Toulet, L'aile gauche

contient les écuries, objet du sein .
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particulier du baron, et un pigeon-
nier modeste & tour ronde. e comps
central comprend les appartements des
maitres. L'ensembie est construit en
pierre blanche, avec de hautes fenétres
4 meneaux et un toit de lauzes,

La cuisine, un peu en dessous
du sol, est basse de plafond, noire,
mais vaste et emplie d’ardmes et de
famets appétissants. Les chambres
des communs sont petites, avec des
murs blanchis 4 Ia chaux,

Le cotps de logis principal, en
revanche, est fastuenx : les salles sont
vastes, teés hautes, trés claires et ilumi-
nées par les verres colorés des fendtres,
La décoration intérieure est vaguernent
inspirée de PAntiquité : fausses colon-
nes dotiques, fresques murales 4 Panti-
que. Les sols du rez-de-chaussée sont
constitués de carreaux de faience, ceux
des érages sont en plancher lustré,
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Elescalier qui méne 4 Pétage est en
pierre bianche, & balusirade de pierre
et 4 palier, rompant avec Pusage des
colimacons. La rchesse de Parchitec-
ture devrait éblonir des membres du
peuple, de la petite bourgeoisie ou de
ta petite noblesse.

La maison est animée; au rez-
de-chaussée, Madame Antonia et
Mlle Agrippine jouent de Pépinette
et bavardent ; Antonia éclate parfois
dan grand rire impudique. Fliette
sagite dans la cuisine, Guillemet fait
boire les chevaux.

L’ARRIVEE DE
MONSIEUR DE
Lousens

Au cours de Pentrevue des PJ
avec le baron et son intendant, le
marteau de la porie de la demeure est
frappé. Guillemet annonce le comte
de Villeroux, 2 Ja grande surprise du
baron, qui ne latrendait pas avant une
semaine.

M. de Loubens est iitroduit avec
Motimont. Les deux hommes saluent
avec une certaine sécheresse ; seul le
comte de Villeroux parlera, sauf 'si
Yon adresse ka parole 4 Morimont, 11
dit faire une visite de courtoisie au
baron, pour Paverdr de son artivée
anticipée en raisor: d’affaires person-
nelles 4 Lyon. Il ne fait que passer,
mais échangera quelques mots avec le




baron. Si on lui présente Agrippine,
il fa salue froidement et lui adresse
quelques mots polis. Motimont reste
ane main sur le pommeau de Uépée,
manifestement sur le qui-vive.

Aprés leur départ, Agrippine a un
malaise, ce qui contrarie quelque peu
le baron qqui prétendait présenter sa
fille 4 Monsieur Quinguenst, consul
de Lyon, chez qui Il est invité 4 diner.
1§ partira diner néanmoins. Madame
Antonia prétextera vouloir veiller sur
Aggippine pour éviter la réception. En
fait, si fes PJ lui sont sympathiques,
elle brije du désic de s’encanailfer
un peu en allant avec eux au Gros
Tonnel, laissant Tilierre veitler sur la
matheureuse Agrippine.

L Gros ToNNEL

1l s’agit d’une taverne renommée
du port des Augustin.

Elle se dresse au-dessus des autres
maisons du quartier, sur un pan de
rocher qui domine la Saéne et le port
des Augustins. On y entre au premiet
étage, par un escalier extérieur qui
offre une belle vue sur le port et la
ville. Le premier étage et le rez-de-
chaussée sont de grandes mezzanines,
qui donnent pat quatre escaliers assez
raides sut la cave, voitée, ol sont
entreposés les tonneaux et od ronflent
les grands Atres  de la cuisine, Au
centre de Ia cave, un bassin comimu-
nique avec la Sabne par un canal asscz
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bas, au plafond en pierre volsée, Cest
par ce chemin qu'artivent les fts mis
en perce.

Lendrait est noir de fumée, reten-
dssant de conversations et de rires.
Qn vy joue aux quilles (2 la cave, avec
de’ grandes hurlées quand la balle
ou une quille tombent 2 Peaw), aux
jeux de cartes et de dés, au trictrac
et aux échecs. Au rez-de-chaussée,
une bande de musiqueux joue et fait

danser les convives — des gaillardes et

des branles, essentiellement, qui font
trembler édifice entier et tomber
la poussiére des charpentes dans les
pichets des buveuss. _

Les P] pourront y rencontrer
Théodore Cogqueret et boire avec ki

Il leur racontera avec une bonne

dose d’humour ses déboites parisiens,
badinera avec les dames (en essayant

de placer le sonnet quil a empranté: -

3 Ronsard), jouera aux dés ou aux
cartes avec les hommes. César est
également présent, et s'il reconnait

un PJ, jouerz 4 Pinwiguer en atten- .
dant d’étre reconnu, puis célébrera ses

LIVRE 2

SCENARIOS

retrouvailles avec les gens de Sanceny,
Madame Antonia, si elle est 13, inter-
dira aux PJ de donner son identité a
son beau-fils, se fera passer pour la
cousing d'un des joueurs et essaiera
de charmer César, upe situation qui
devrait étre délicate pour les PJ...

Quand les P} seron: bien occu-
pés avec César et Antonia, Coqueret
sesquivera, prétextant le mode de vie
austére de son logeuy, qui serait bien
capable de lc jeter dehors ¢l rentrait
trop tard,

Deux minutes 4 peine aprés son
départ, des cris retentiront sur les
quais : «Tue! Tuel», suivis dun
hurlement déchirant et de plusieuss
cris d'effrol. Compte tenu du vacarme
ambiant dans la taverne, il faudra
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réussir un test de Pergpfion malaisé
pour entendre une rumeur suspecte
a Pextérdeur, et un test difficile pour
percevoir exactement ce qui se passe.
Si les PJ réagissent immédiatement, ils
apercevront trois groupes de trois ou
quatre personnes, en manteau sombre,
armés de dagues et d’épées, en train de
s¢ disperser en courant, Compte tenu
de Pavance des rtueurs, il sera quasi-
ment impossible de les rattraper.

S'ils mettent du temps, les PJ
ne trouveront que le cadavre de
Coqueret, lardé de coups de poignard
et de coups d’épée. Sur le corps, ils
pourront découvrir, outre quelques
cartes ghissées dans ses manches et
une paire de dés pipés, un placet
adressé au Baron de Sanceny :

i) M&eggvzewz,,

Conaaissad vobre f(d’%ﬁ’f & o compade ot b (o maison o
Flocsiun. b Guit, fe e pucs s welins el e o
vostre. 1€ e Brouve iu'm féz[cé” et votie & mn ca»mmlﬂiﬁgce,
éu/p /Mjm% & couedon. san ce /ﬁ?% iuf /bamm'é"/a&f’
vows iebbressen, vous K los llasbies Prieces gue vous Souvez.

5 vofie Gadce nﬂmj.{mi”’ e aCCorTon wi ealiefivs, ce Seradd v
dptetern. /bam, ol gue Ao b rbiiler. .
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La virarie Fricot
Une maison trés étxoite, qui fait
i peine trois pas de large, tout en
longueur et en hautenr, qui dépasse
de trés haut ses voisines, L'échoppe
minuscule qui donne sur 1z rue de la
(srenette est encombrée d’ouvrages
reliés en cuir, du sol de planches lustré
au plafond. Les étagéres croulent,
des piles d'ouvrages montent jusqua
hauteur d’homme. Suspendus 4 des
fils {comme du linge mis 2 sécher),
des estampes, des cartes et des gravu-
res sont exposées. Dans le fond de
la pitce, une petite porte donne sut
Patelier d’imprimerie, qui retentit du
vacarme de Ia presse (chocs sourds,
grincements de la presse sesrée sur le
papier par deux typographes), L'atelies
contient une presse et des caslers de
typographe, des réserves impression.
nantes de papier et des rangées de
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pots contenant les ingrédients néces-
saires 4 la fabrication des encres.

Les poutres disparaissent car
des centaines de feuillets récem-
ment imprimés sont suspendus an
plafond pour étre séchés. Dans le
fond de Patelier, un escalier monte
au premier: c’est une gigantesque
bibliothéque, tout en longueur,
dans un désordre indescriptible. Un
nouvel escalier méne aux apparte-: -
ments de Lazare Pricot, avec cuisine -
et chambre trés austéres. Une échelle: .
gritape dans le réduiz, sous le toit, on
logeait Coqueret. Un grand désordre
y tégne: le liv est défair, des livres '
trainent ouverts (dont Ronsard...}, des >
vétements crottés et chiffonnés, des -
cartes éparpillées, une vieille épée mal
entretenue dans un fourrean fatigué, K
quelques lettres galantes adressées 4.
quatre ou cing fernmes différentes...’
Tt puls une letre adressée 4 un certain
Claude Vaupierre, libraire 2 Paris »
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Vaagh«a, ot goﬁ ami,

J'a.i Jt-aafe Joie & wous device ces mals, Je erdis avoir
Frouvd wanlua enpifient oo verlter ex Jeau mﬁwés '
Monsiows do Vies eville, et auprbs de ces nobles vantards que
yous savex, J'ai CReur &avoie e vert & 1u¢.ﬁ1ua machination
Tramde en ces tars, enfve co Kﬁm &t eette Bate 5
Jobiment chaitts gar Monsicar dea, el o comple Bien
ca{fesm' ol on savoir Jour morlrer ta fiféfs‘f& & nifre
saite ve.ﬁj;ou, Je relournerai un Jee a fa messe, ot gievai

" Jiew en latm f g (ise vomaine Joar achever (a Je.’u{tence,
Mes sevvices ot wes deyitions ajuldes e p— ficence,
j'aigém, do terlbece & ?ﬁvis, ot (a cedtle we manque,

Yatre Bon Cogueret

)

presbytére. Six conjurés viendront
se poster face au presbytére, trois
reatreront dans Iéglise, six resteront
a lextéricur dans un prémier ternps,
pour se ruer sur Pendroit ot le pére
Courriéres se manifestera. La plupast
des conjurés dissimulent des dagues
sous leuss manteaux, trois dentre eux
cachent des pistoles.

Up des conjuzés abordera un
bedeau et se fera passer pour un bon
catholique désirant se confesser. Le
malheureux sactistain ira nafvement
chercher le pére Courtiéres. Dés que

1’ASSASSINAT DU
PERE COURRIERES

Vous pouvez décider que les
P] assisteront au massacre du pére
Courriéres. Veillez simplement i ce
que le meurere ait Heu aprés que les
joweurs zient pu le contacter. Cest
Morimont en personne qui dirigera
les apéradons, mais il aura pris soin
de porter un masque qui le rendra
difficilement teconnaissable,

La sacristie de Péglise Saint-Serge
fait communiquer Péglise avec le
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le curé se profile par a porte de
la sacristie, les six conjurds restés
dehors se ruent dans Péglise. Le pére
Courriéres et le sacristain sont abattus
4 coups de pistole, sans avertissemen\t,
puis achevés 4 coups de dagnes. AEms
quoi, les meurtriers prennent la fuite,

Au moment de Patientat, Iéglise

*accueille une vingtaine de person-
nes étrangéres A l'affaire : religieu-
ses, oisifs, viellles dévotes en priére,
mendians, etc. Le meuttte provo-
quera les réactions les plus contra-
dictoires : panique, fuites, syncopes,
tentative de vol des objets du culte...
Les coups de feu, quant 4 eux, auront
vite attité la populace qui vagque dans
la rue.

Si vos P] interviennent, arran-
gez-vous pour quils affrontent
des hommes de main et pour que
Motimont patvienne 4 s'escuiver. Si
les P] ont les armes 4 Ia main, if est
possible qu'on les confonde avec les
meurtriers et que le peuple essaie de

- les lyncher.. S'Hs parviennent & s'ex-
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traire de la cohue, peut-étre pourront-
ils filer Morimont jusqu’a la maison
Quinquennet. Clest 1 (ou 4 Phétel
de la Rigaudiére, sils ont laissé filer
le spadassin), qu'un gamin viendra
feur demander un rendez-vous dans
ies rochers de Bourgneuf au nom de
Gaspard Courtiéres.

L.A PRISE DE CONTACT
AVEC (GASPARD
COURRIERES

Gaspard Couzriéres est terrifié par
lassassinat de son oncle: il accepte
de révéler tout ce qu'il sait si les PJ le
raméne au baron de Sanceny, dont il
compte demander la protection,

De Bourgneuf jusqu'as la
Rigaudiére, les P} auront le senti-
ment d’étre épiés, voire filés. Prés
de la cathédrale, s échapperont de

justesse 4 une poutre tombée d'un
échafaudage ; alors qu'ils ont Patten-. -

S eAGTaNS »-:Pglm’ﬁazr-,-?fﬁ-, :
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don distraite par cet accident, deux
conjurés armés de dagues se glisseront
prés de Gaspard et tenteront de le
poignarder. Aux PJ d’intervenir trés
rapidement. s pourront reconnaitre
les deux agresseurs s'ils ont agsisté 4 la
mort du pére Courriéres : ils faisaient
partie des meurtriers du curé.

Les tueurs tenteront de prendre la
fuite dés quils seront repérés,

I’ASSAUT DE La
RiGaupiEre

Lidéal serait que les PY raménent
Gaspard Courritres le soir ou au

train de révéler tout ce quil sait au
baron, Guillemet donne alette, alors
que les chiens du baron commencent

scandalisé et refuse de livrer Je typo-
graphe, Méme si les PJ parviennent
4 apaiser Morimont quelque temps,
celui-ci finira au mieux par s'impatien-

Les PJ auront eu intérét 4 profiter au
mieux de ce laps de temps. pour batri-
cader 'hitel : des tests dé” Commander
pourront se révéler nécessaires si les
Pj veulene utiliser la domesticité pour
la défense. "

dront les armes, tandis que Madame
début de fa nuit. Une heure plus tard,  Antonia senfermera avec Agrippine
alors que Gaspard Cousrritres est en  dansla chambre de celie-ci, armée d’un
pistolet, et fermement décidée 3 braler
la cervelle du premier malotre vemu:
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4 donner de I2 voix. Une Guinzaine
de silhouettes sombres se glissent
au-dessus du mur de ja propriété, des
torches se dispersent dans les allées
du pare pour encercler hétel.

A Pextérieur rerentit la voix de
Mosimont. Il affirme quil n'a pas
d’intentions belliqueuses vis-a-vis du
baron et de sa maison, mais il exige
que Coutriéres lui soit remis, sans
quoi il menace de lancer Passaut.

1l faudra réagir trés vite ; un refus
provoque une attaque immédiate, et
une tentative de tereporisation, pour
gagner du temps, doit &tre menée de
main de maitre. (Les joucurs doivent
présenter des arguments convaincarts
et multiplier les tests d"Elogusnce ou
de Baratin.) Le baron, de son cété, est

ter au bout d’une dizaine de minutes,

Le baron, Guillemet et César pren-

Au M] de décider comment
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Morimont et ses hommes ménent
Passaut; une scéne trés stressante
serait une course-poursuite des oceu-
pants de Phétel aux nombreuses fené-
tres du rez-de-chaussée, pour fermer

les volets intériewrs avant que les

assaillants ne gintroduisent 4 lin-
térieur du bitiment. Si le combat
dégénére en corps 4 corps, faites
intervenir le baron, César et Guillemet
en foncton de la fagcon dont les PJ
se débroulllent: ¢'ils chassent leurs
adversaires, placez le baron dans une
situation délicate 4 Pautre bout de la
maison, appelant 4 Taide pour é&tre
dégagé; si les P] sont submergés,
faites au contraire intervenir le baron,
Guillemet et César pour les dégager.
Quand les assaillants auront la moitié
des leurs hots de combat, ils pren-
dront la fuite.

11 est possible que les PJ affron-
tent Morimont ; si Morimont pfend
le dessus, faites intervenir César, qui
s'interposera et rappellera 4 Morimont
quil i doit la vie. César deman-
dera la vie des PJ] comme contre-
partie du service rendu 4 Amboise, et
Motirnont, en homme d’honneur, lui
accordera sa requéte. Si les PJ acculent
Morimont, faites intervenir le baron :
celui-ci réclamera P'épée de Motimont
et le déclarera son prisonnier. Il est
préférable, pour la suite des événe-
ments, gue Moritnont survive ; mals
rien n'empéche les PJ de le tuer si la
sitaation 'y préte.

5
R
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LES CACHOTTERIES
DU BARON

Une fois les assaillants repous-
$és, le baron et Madame Antonia
remercieront chaleureusement les PJ.
Le baron se lamentera un moment
sur son pourpoint abimé, tandis que
Madame Antonia fera éventuellement
des ceiflades au PJ le plus héroique ou
le plas séduisant.

Le baron refusera catégorique-
ment que Vattaque de son hétei soit
déclarée 2u lieutenant du gouverneur ;
il refuse également que Morimont soit
inquiété. Si les P s’étonnent, il accep-
tera de les prendre 4 part et leur révé-
lera le fin mot de Paffaire. Attaquer
Morimont serait compromettre le
mariage d’Agrippine avec Loubens :
or l'intérét du royaume (ou du moins
de Monseigneur de Guise..) passe
par ce mariage, puisqu’il permettra
au baron de pénétrer ies rangs de la
aoblesse de Guyenne. '

Mais le baron affichera aussi sa
reconnalssance aux Pj';vil promettra
de pazler d'eux au duc de Guise; et
acceptera de payer leurs dépenses,
méme somptuaires, tant qu'ils séjout-
neront dans la ville de Lyon. )

Gaspard Courriéres, quant 4 lui,
§'il est toujours en vie, seta envoyé A
Paris avec une lettre de recoryman-
dation du baron pour entrer dans-les
azeliers d'imptimerie de la Sorborine.

—
P T P ;
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SCENARIO 2
LE
RIMAILLEUR
FERRAILLE

PERSONNAGES
NON JOUEURS

MaxiMiLiEN-HERCULE
PLESSANS, BARON DE
SANCENY

PORTRAIT PHYSIQUE : Monsieur
le baron de Sanceny est un vieux beau
de quarante-cing ans, le cheveu poivee
et sel mais rare. Sa batbe est fine-
ment taillée, ses chemises sont coupées
dans la soie la plus fine, assorties
de fraises dizphanes et de dentelles,
ses pourpoints sont servés et élégants.
Monsieur le baron de Sanceny est un
poseut achevé ; on le dirait sans cesse
en train de se préter au pinceau dun
peintre, 11 prend bien soin 4 exposer
son meillear profil, la main sur le
pommeau de épée ou sur la hanche,
le manteau savamment deapé, dans
des attitades affectées qui se veulent
plus cu moins impériales. Ses maniéres
sont délicates, sa voix posée et douce.
Monsienr le baron porte P'épée et son
cordon de Pordre de Sains-Michel dés
quil est requis 4 Vextérieu.

Fn cas de guerre Monsieur le
baron porte une cuirasse ouvragée,

en tavers de laquelle il porte un
beau baudrier de satin cramoisi et le
gorgerin 4 demi couvert par un beau
col de dentelle, des bottes de cuir et
des gants de cuir. Il coiffe un chapeau
élégant & plumet bieu profond. Outre
son épée (une forte-épée de cérémo-
nie), il porte la dague et deux pistolets
4 rouet dansles fontes de sa selle. - ¢
Ses chevaux sont des éralons i
importés 4 grands frais d'Espagne °
et suscitent ladmiration envieuse
de tous les cavaliers. Chez lui, il se
déplace toujours entouré de trois gros .
mitins, Thésée, Atlas et Samson.
PORTRAIT MORAL : Monsieur le
baron de Sanceny est un personnage.
assez superficiel, Ses chevaux, Pélé- . -
gance de sa mise, sa réputation auprés - -
de ses pairs forment lessentiel de -
ses centres dlintérér. Toutefols, Cest
aussi un hotnme pragmatique, qui 2
conscience quil i faut remplic un .
certain nornbre d’obligations pour tenir:
son rang. Il veille done attentivernent
au teain de sa maison et de sa fortune,’
et respecte loyalement ses devoirs vis-

LIVRE 2
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i-vis de la couronne. 1i veille égatement
a l'avenir de ses enfants, sans amour
particulier pour eux, mais parce que
la perpétuation de son nom figure
au nombre de ses vanités. Ainsi a-t-if
veillé 4 érablir Frangois-Donatien prés
du duc de Guise, ainsi a-t-il payé les
étmades de César et ainsi cherche-t-il
un mari pour Agrippine. Modérément
affecté par la mort de Madame Jeanne,
sa premiére épouse, 1l vient de se rema-
rier avec Antonda Giordani, fille dun
banquier génois établi & Paris qui hil 2
apporté une dot conséquente.

Ayant soutenu le roi contre les
protestants lors de la conjuration
d’Amboise, il est dans les petits papiers
de ia reine mére et figure au nombre
des clients du duc Francois de Guise.
Clest son appartenance au clan de
Guise qui Jui a2 valu son rban de
Pordre de Saint-Michel et le titre d’abbé
commendataire des monastéres de
Viviers-le-Haut et Corbelle. Ambitieux
par fawité, le Baron de Sanceny est
également un catholique convaincu,
plus par loyalisme 4 la couronne et aux
Guise que par idéologie. 1 tolére les
protestants tant quils ne portent pas
atteinte au pouvoir toyal,

Monsieur de Sznceny sait parfai-

tement pourguoi on I'a nommé lew-

tenant du roi & Vileroux. Il soup-
gonne également les raisons politiques
pour lesqueiles Loubens brigue la
main de mademoiselle Agrippine. il
laisse faire, C’est d’une part parce qu’il

SCENARIO 2 :
LE
RIMAILLEUR
FERRAILLE

Maxmmien-Hercoos
PLESSANS, BARON DF SANCENY i

Grices : Coquetterie, Sens poli-
tique

Providence : Bon samaritain (D8)
Bienveillance 6

Savorr : Mizt (D8)
Mémoriser 3
Droit 2 Heéraldique 3

Lite/Ficrite 4
Tactique 2

Intendance 2
Seratégie 5

SewsipiLire : Fiv (Do)

Perception 4 Lirtérature 2
Perspicacité 5 Vénerie 2

EnTrEGENT : GaLaNT (Di2)

Charme 5

Baratin 3 Commander 3
Danse 3 Eloquence 5
Friquette 5 Pose 6

Purssance : Memeru (D8)
Bonus dégits 0 -
Pitces d’armure lourde 5
Effort 3 Armes dhase 2
Bagarre 2

Comrrexton : Dispos (D8)
Endurance 3

Apresst : Gavens (Ds)

Course/Initiative 2
Actions/tour 2 Arquebusade 3
Escrime 4 Equitation &
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cultive Pimage d’un étre creux pour
trompet Padversaite ; il envisage aussi
de faire tomber Loubens au moindre
faux-pas, de déshériter les enfants de
son premier lit sous prétexte judiciajre

SCENARIOQ 2

e
| RIMAILLEUR
FERRAILLE

{sa place de lieutenant du roi favorise
ce genre dlintrigues} et donc de faire:
atiribuer & Agrippine le domaine de
Villeroux si des enfants venalent 4.

nadtre de son futur mariage.

SCENARIOS

ANTONIA PLESSANS,
BARONNE DE SANCENY

PORTRAIT PHYSIQUE : Madame

Ja baronne est une jeune fille de 18

ans au col de cygne. Trés brune, tés
vive, Feeil noir tour 4 tour caressant ou
dédaigneus, elle dégage une impression
générale de fraichenr et de jeunesse.
Elle porte un corps de cotte semé de
perles, des cotillons de sole ou de taffe-
tas aux riches broderes, des manches
a crevés a la mode iralienne. Elle adore
les bijoux, porte plusieurs colliers de
petles, des peadants d'orelile d'or orfé-
veé sertis de brillants, des bagues rut-
lantes de pierreries.

PORTRAIT MORAL : Fille de Messer
Giordani, banquier génois ayant
pignon sur rue dans le quarder des
orfévees 4 Paris, Madame Antonia eut
une enfance oisive et privilégiée. Elle
en a conservé un caractére colérique
et capricieux de fille gitée, absolument
insupporable pour la domesticité et
pour lintendant Toulet. Dotée égale-
ment dune éducation assez poussée,
elle adore la musique et la danse, et
s'entoure des partitions recopiées des
derniéres danses ou des derniers airs
joués & la cour et en Italie.

Elle ’aime guére son vieux mard,
mais elle minaude avec lui car il Iui
apporte un nom et une position. Du
reste, elle thinaude avec tout gentil-
homme, jeune ou vieux, sur lequet elle
devine quelle peut gagner de Pempire.

i SCENARIO 2 :
LE

RIMAILLEUR
FERRAILLE

AntoNia PrEssans,
BARONNE DE SANCENY

Grices : Intrigante, Piguante
Providence : Pauvre péchetesse
D4y

Bienveillance 9

Savorn : Mirge (D8)

Mémvgriser 3 Iwlien s
Lire/Berire 2 Stratégie 3

SensiBILITE : Susting (Di2)

Perception 5
Composition musicale 2
Epinette 4 Luth 1
Pexspicacité 4

ENTREGENT : Garanre (Dr2)
Charme 5

Baratin 5 Chant 3
(;ommander 3 Danse5s
Etiquetze 2 Pose 4

Puissances : Dinicare {Ds)

Bonus dégats -1 :
Piéces d’armure lourde 3
Effort 2

Comrrexion : Gararos (Dra)
Endurance 4

AprEsst : IngaMze (D)

Course/Initiative 3
Actions/tour 2
Coutare 2

Equitation 4 ..

SO
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Elle jouera en particulier un jen assez
trouble avec César, le fils cadet de son
marl. Malgré leurs différences, elle
s’est prise d’amitié pour Agrippine, sa
belle-fille, qui a presque son dge. Si elle
se moque patfois de sa naiveté, elle la
protége aussi contre l'indifférence de
son pére et contre les agressions de la
haute société,

Sur le plan religieux, Madame
Antonia est catholique, non par dévo-

CEsAr PLESSANS DE
SANCENY

PORTRAIT PHYSIQUE : César est

un bezu jeune homme de 17 ans;
aun regard clair, zu sourire chaleu- -

reux et aux maniéres agréables, 1.

est vém assez simplement, avee un

pourpoint et des chausses de serge

brune, un manteau noir et un chapean

de voyage. 1l aurait plus Pair d’an fils -

PORTRAIT MOBAL: Dans son
enfance, César était le vilin petit
canard de la famille : timoré, mala-
droit, fuyant et peu doué pour les
exercices physiques. Mais son séjour
au collége puis a [université 'a mibti
et €épancui, et il $’agit maintenant d’un
ieune gentidhomme plein durbanité,
quoique sans prétention, Destiné 2
des études de droit par son pére,
César, sensibilisé 3 la pensée huma-

CEsar Pressans
DE SANCENY

Grices : Disciple d’Hippocrate
Providence : Fils prodigue (D6)
Bienveillance 9

Savorr : LETTrE (D1o)

Mémoriser 4

|
;
tion mais parce que la rigueur des réfor-  de bourgeois que de noble sans I'épée . niste, a opté en: fait pour la médecine, Alchimie 1 Anatorsie 3 [
més linsupporte. Elle raille souvent o'l porte au ¢oté. Il porte souvent un sans consulter son pére dont il craint Connaissance des simples 2 ;
avec méchanceté les huguenots. livie d’anatomie 2 la main. la désapprobation. Déniaisé par sa Droit 1 Gree Ancien 1 ‘
fréquentation des tavernes et des salles FLatin 3 Lire/Tcrire 4 |

Médecine 3

de jeu de paume, c’est un joyeux
compagnon, qui naffiche aucune
morgue atistocratique pour les rotu-
siers et se fait facilement des amis dans
toutes les classes de la population,
Sarencontre avec Madame Antonia,

son accotte belle-mére, le remplit de Charme 4
trouble : fa jeune garce se fait velours Baratin 2 Danse 3
pour Paguicher. Il en a conscience, rmais Eloguence 2 Etiquette 2

Paventure le tente... I} se montre préve-
nant avec Agrippine, mais sa formation
universitaite et son ouverture d’esprit
le séparent de la piété et de Iétroitesse
Jesprit de sa sceuy. Il meéprise son alné,
Prangois-Donatien, quil juge comme
une brute malfaisante.

Sur le plan religienx, il est séduit
secrétement par la Réforme, mais
il trouve les théses de Calvin extré-
mes. Il se montre prudent, affiche un
catholicisme de fagade, mais il est prét

5

a aider des huguenots dans la diffi-

SensteiiTE : Quvert (D8)

Perception 3
Dessin 3

Perspicacité 3

EntrEGENT : Disert (D1o)

Puissance : Devicar (Ds)

Bonus dégits ~1
Piéces d’armure lourde 3
Effort 2 Bagasre 2

ComerExioN : Languips (D6)

Endurance 2 - Dive bouteitle 2

Apresse : Luste (Dio)

Course/Initiative 4
Actions/tour 3
Chirurgie 3
Escrime 2

Fiquitation 3
Jeu de paume 2




1IVRE 2
SCENARIOS

culté. Bn fait, i a été méié 4 la conju-
ration ’Amboise ; étudiant jeune et
fougueux, il n'a pas comptis & Pépo-
que la gravité du complot dans lequel
il sest lancé comme dans une aven-
ture. Clest lui qui a soigné Morimont,
blessé par les Lorrains. Les deux
hommes se connaissent dong,
Néanmoins, César falt désormais

SCENARIO 2 .
LE
RIMAILLEUR

tout pour dissimuler sa patticipation 2
la conjuration. Sa situation est dautang * o
plus délicate qu’ill n'a appris que récem- .

ment que son pére et son frére ainé

faisaient partie du camp adverse...

Il 2 compris en revanche que:
Thormassin Toulet partage des wvues
similaires en matiére de religion, et il

s'est rapproché de Pintendant.

FERRAILLE ||

LIVRE 2
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AGR1rPINE PLESSANS DE
SANCENY

PORTRAIT PHYSIQUE : Mademoi-
selle Agrippiae est une jeune fille sage
de seize ans. Elle est blonde, pile, vn
peu maigre, et garde continuellement
les yeux baissés avec timidicé. Blle est
sanglée dans des robes aux étoffes
riches, mais de coupe simple et pudi-
que qui compresse sa poitrine, et ne
porte dautte bijou quun médaillon
de lu Vierge. Elle rougit facilement
en société, patle avec une toute petite
voix et perd aisément ses moyens.

PORTRAIT MORAL : Elevée pendant
huit ans au couvent des Célestines, i
Lyon, Agrippine est dune piété qui
confine 4 ka bigoterie, et elle est effatée
par le spectacle du monde. Timide,
craintive, elle aurait préféré mener une
vic de religieuse, mais elle n'ose pas
s'élever contre les décisions d'un pére
quelle adore malgré le pen damour
quil lui mapifeste, Elle ose 2 peine
commander aux domestiques, et Iifiette
prendrait faclement des libertés avec
elle sila baronne ne veillait au grain. Elle
est souvent scandalisée par le compor-
tement et les idées de sa jeunc belle-
mére, qu'elle appelle « Madame », mais
elle apprécie beaucoup son amité.

Elle est un peu effrayée par la
transformation  de  César, quelle
admire mais qu'elle trouve intellec-
wellement trop libre. Elle redoute de
revolr Prancois-Donaden, dont elle

SCENARIO 2 :
1E

RIMAILLEUR

FERRAILLE

AGr1rPINE PLESSANS
DE SANCENY

Grices : Someeil Eger
Providence : Anitnée par la
Grice (D10)

Bienveillance 10

Savorr : Mipie (Ds)

Mémgriset 3  Intendance 1
Lite/Berite 3 Théologie 2

SensieinaTe : Fine (Dio)

Perception 4
Littérature 1

Perspicacité 2

ENTREGENT : Banine (D3)

Charme 3 .
Chant 3 Etiquette 2

Pusssance : Menve (D4)

Bonus dégidts -2 Fffore 1
Pidces d’armure lourde 1

Comrrexion : Laxauine (Ds)
Endurance 2

Aoprisse : Gavcus (D)

Course/Initiative 2
Actions/tour 2 Couture 4
Equitation 2 Filage 3

se souvient comme d’un tyranneau
brural et cruel. La perspective de son
mariage avec M. de Loubens emplit
dangoisse, et i lul arrive d’avoir des
malaises 4 la seule perspective d’aban-
donnet la maison pategnelle.
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Tuomassin Tourrr,
INTENDANT

SCENARIO 2 ]
: LE
RIMATLLEUR
FERRAILLE ]

PORTRAIT PHYSIQUE : Maitre
Toulet est un quinquagénaire ventri-
potent, au cheven rate, 4 la lippe
boudeuse et aux yeux de chien batm.
Il porte des besicles en cul-de-bou-
teille pour lire ou pour faire ses comp-
tes, avec force grimaces. Il porte
ordinairement des chausses de gros
drap, un pourpoint de velours sombre
et un grand manteay fourré de renard.
Il peut aussi s’habiller 3 la paysanne
quand i doit superviser les travaux
des champs. Un gros trousseau de
clefs tinte 2 sa ceinture. Il s’adresse
de facon rogue et autoritaire avec
la domesticité, sans pour autant se
montrer impeli, et devise de fagon
policée avec les gens de qualité.

PORTRAIT MORAL: Iatendan:
fidéle du baron, c’est lui qui gére son
domaine de Sanceny en son absence,
et goccupe de la tésorerie. Dune
fidélité sans faille et d’une honnéteté
scrupuleuse, le baron Papprécie et
le considére comme son confident
Toulet est dur avec les domestques,
mais juste, et il est respecté.

1i n'apprécie guére Madame la
baronne, dont les dépenses somptuai-
res vident les coffres de Sanceny, En
revanche, il 2 toujours eu une préfé-
tence pour César, dont i est d’autant
plus proche désormais qu’il partage
les mémes incertitudes religieuses.

TromassiN TouLET,
INTENDANT

Grices : Sens du négoce
Providence : Bon samaritain {D8)
Bienveillance 5

Savorx : Micg (Ds)
Mémoriser 3

Arithmétique 2 Comptabilité 4
Intendance 5 Lire/Eetire 3

SensisiniTe ¢ Quverr (Dg)

Perception 3
Evaluation 3 Perspicacité 3

ExrreGenT : Babin (Ds)

Charme 3 l?samtin 2
Commander 3 Etiquette 2
Disceétion 4 Marchandage 5

Puissance : Menu (Dg)

Bonus dégits -2
Piéces d’armure lourde
Effort 1 -

ComrLexion : Diseos (D§)
Endurance 3

Apresst : Gaucus (Ds)

Course/Initiative 2
Actions /tour 2 Calligraphie 2
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GUILLEMET
VALET DU BARON

PORTRAIT PHYSIQUE : Guillemet
est un grand gaillard trapu, 4 la wogne
finande et aux yeux pétillants de
malice. C’est un ancien soudard au
cuir tanné, aux cheveux ras, qui sent

SCENARIO 2 :
LE
RIMAILLEUR
FERRAILLE

encore le soldat 4 cent pas. Une
arquebusade lui a laissé une vilaine
cicatrice sur la main gauche et i

a atraché Pauriculaire. Il porte un '~

beau pourpoint de drap écariate brodé
dargent, des chausses péche et une
chernise 2 col brodé, Malgré cette
élégance un pewn tape-a-T'eell — voulue

TIVRE 2
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par le baron - il est touiours débraillé,
un pan de chemise mal enfilé dans les
chausses ou le pourpoint délacé.

PORTRAIT MORAL : Guillemet 2
servi zuprés du baron 4 la baraille
de Saint-Quentin et lors de la traque
des huguenots & Amboise. A Saint-
Quentin, il 2 méme sauvé la vie du
baron, alors que les troupes espagnoles
enfongaient 'armée frangaise. La
dette que son maftre 2 4 son égard lui
permet de prendre quelgues libertés,
d’afficher une cersaine indolence, et
de prendre de haut Maitre Toulet.
Néanmoins, il est trés fidéle ag baron,
et serait prét 4 verser 4 nouveau son
sang pour lui.

A Pordinaire, Guillemet est assez
poreé sur le cruchon, évoque inlas-
sablement ses souvenirs de guetre et
ceux du baron, avec une nette propen-
sion & la vantardise. I tire un grand
orgueil d’avoir vu les rois Henri I et

- Frangois II et de connaitre {person-

nellement, prétend-if) Monsieur
Frangois de Guise, le vainqueur de
Calais. Assez porté sur la gaudriole,
il serre dans les coins Eliette et jauge
avec un ceil de connaissenr Madame
la baronne, «une sacréé gueuse,
Pltalienne ».

Il est farouchement catholique,
non quil soit dévot, mais parce que

ces cochons de huguenots ont tenté

d'attaquer le roi et qu’on les 2 joliment
branchés en 1559...

SCENARIOZ
‘ LE
RIMAILLEUR
FERRAILLE

GUILLEMET,
VALET DU Barown

Grices : Robuste
Providence : Fils prodigue (D6)
Bienveillance 7

Savois : Livite (D6)

Mémoriser 2 Armurerie 2
Allemand 1 Intendance 3

Sensteinitt : Errique (D6)

Perception 2 Dressage 3
Bvaluation 2 Perspicacité 2

EnrreGenT : Fruste (D)

Charme 2 )
Baratin 3 Eriquette 2
Intimidation 4 Martchandage 3

Puissance : Vicoureux (Dio)

Bonus dégéts +1
Pi¢ces d’armure lourde 7

Efforc 4 Armes d’hast 3
Bagatre 5 Forcer 40
Lutte 4

Comerexron : Saneuin (Dr3)

Endurance §
Dive Bouteille 4 Travail du cuis 3

AprEsst : Incamez (D)

Course/Initiative 3
Actions/tour 2

Arquebusade 2 Courure 4
Bquitation 2, Jeux de dés 4
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ELIETTE, SERVANTE

PORTRAIT PHYSIQUE : Eliette est
une grasse fille de la campagne, 4 la
poitrine opulente, au double menton
et aux joues rouges de santé. Flle a
les cheveux tirés sous le béguin, un
surcot de gros drap qui contient i
grand peine sa gorge généreuse, un
tablier serré autour de sa taille volu-
mineuse.

PORTRAIT MORAL: Trés active,
trés efficace, elle est malheureusement
une intarissable bavarde avec un franc
parter affirmé. Trés pieuse, elle est
une catholique convaincue et révére
en particulier tous les saints avec
une dévotion qui frise le paganisme.
Envahissante, elle se heurte souvent
avec Madame Antonia (elle préférait
Madame Jeanne, qui avait une autre
classe, selon elle), et a tendance a nen
faire qu'a sa téte avec Mademoiselle
Agrippine, Du reste, c’est une trés
brave fille qui donnerait sa vie pous
ses maftres.

SCENARIO2:
LE
RIMAILLEUR
FERRAILLE

ELIETTE, SERVANTE

Grices : Tour de main {couture)
Providence : Bonne samaritaine
©8)

Bienveillance 8§

Savoir : Sorte (Dy)
Mémoriser 1

Sensiainite : Quverte (Ds)
Perception 3 * Cuisine 6
Evaluation 3 Perspicacité 3

Euénzesm : Bapine (D8)

Charme 3 Baratin 4
Q:hant 2 Danse 3
Etiquette 1 Marchandage 4

Puissance : Memeruzs (D8)

Bonus dégiits § _
Pi¢ces darmure lourde 5
Effort 3 Bagarre 2 ;

Comerexion : Ganranot (Dro)
Endurance 4 a

Apngsst : Inaames (D8)
Course/Initiative 3
Actions/tour 2

Couture 5 Filage 4
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Louis-ANDRE DE
LioUBENS, COMTE DE
VILLEROUX

PORTRAIT PHYSIQUE: M. de
Loubens est un homme sec, de raille
moyenne, aux cheveux gris et ras ot
i la barbe blanche. Son visage est

SCENARIO 2 :
LE

| RIMATLLEUR

FERRAJELLE [F

dtroit, effilé, profondément ridé, §:t
il a les yeux petits et durs. I dégage

une impression générale de sévérité et
d'autorité. Malgré ses cinquante ans; )’
il est encore vif et nerveux. Il porte
généralement un court manteau de’
voyage, un simple pourpoint noir,
une chemise & col carré, des hauts de -
chausses sombres et des bottes, Son

SCENARIO 2 : |
LE |
RIMAILLEUR
FERRAILLE
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épée est une simple atme de guerre,
dépourvue de toute ornementation.

PORTRAIT MORAL: M. de
Loubens est un homme réellement
séveére et autoritaire. De tempérament
droit, mais calviniste convaincy, i a
participé & la conjuration d’Amboise
et n'a éChappé que de peu  Ia capture,
Révolté par la politique royale en
matiére de religion, il appartient au
clan de Louis de Condé. Veuf depuis
huit ans, # 4 tois fils et ne cherchait
pas spécialement 4 se remarier, S
a demandé la main de Mademoiselle
Agrippine, c’est parce que le baron
de Sanceny a été nommé lieutenant
du roi sur les terres de Villeroux,
en Guyenne, et que Loubens veut
conclure avec lui un accord pour tolé-
rer le culte réformé. Il n’entend néan-
moins abattre ses cartes que lorsque
les engagements pris avec Sanceny
seront solides.

S vieat 4 Lyon, ¢est aussi en
tant que représentant d’Antoine de
Boutbon, 2 la fols pour surveiller
Prangois de Caumont-La Force et Bonus dégats 0 i
évaluer si Lyon est véritablement prét Pitces d’armure loutde 5
i basculer dans le camp protestant. Effort 3 Armes d’hast 3
Il doit aussi contacter les émissaires Bagarre 2
de Gendve pour leur assurer que '
Condé est décidé 4 prendre les armes
pour soutenir la Cause. Par consé-
quent, Loubens fera tout pour proté-
ger les émissaires ; C’est la raison pour
laquelle il a envoyé Morimont avec les
conjurés qui ont assassiné Coqueret.

Louis-ANDRE
pE LouBsns,
COMTE DE VILLEROUX

Grices : Stoicisme
Providence ; Fils prodigue (D)
Bienveillance 5

Savorr : Mirg (Ds)

Mémoriser 3

Armurerie 2 Diroit 3
Intendance 2 Latin 1
Lite/Berize 3 Stratégic 2
Tactique 4 Théologie 1

SensteiLite : Erriqut (Ds)
Perception 2 Vénerie 2

EwxtrEGENT : FrusTE (D6)

Charme 2 Qhant 3
(;ommander 5 Eloquence 3
Hriquette 2 Intimidation 4

Puissance : Memsru (D3)

Comrerxion : Gainrarp (Do)
Endurance 4 Natation 2

AprEsse : Incamse {DS)

Course /Initiative 3
Actions/tour 2 Arquebusade 2
Escrime 4 Equitation 5
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PisrrE MORIMONT

PORTRAIT PHYSIQUE : Morimont
est un grand homme maigre, au profil
de rapace, aux lévres charnues et aux
épaules larges. Une longue balafre Ua
défiguré et lai a crevé Peell droix, Tl

SCENARIO 2 ;
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RIMAILLEUR
FERRAILLE
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est sanglé dans un pourpeint de gro
drap, porte une chemise 4 col carré;

de longues bottes et un manteau court’

défraichi. Une épée et une dague sont
ceintes 4 son flanc.

PORTRAIT MORAL : Morimont est

un ancien soldat de Parmée du ol Il a
participé 4 la baraille de Saint-Quentin,

SCENARIOS

oi il était enseigne et ol i a rencontré
le baron de Sanceny. Blessé & trois
reprises pour la coutonne, sa loyauté
au roi s’est peu & pen effritée 4 cause
des persécutions entreprises contre les
réformés. Car Morimont est lui aussi
un calviniste convaincu. Avec son
frére Heari, i a participé 4 la conju-
ration d’Amboise ; hélas, son frére
fut capturé et pendu pat les Guise,
et lui-méme perdit un ceif en tentant
d’échapper aux forces des Lorrains, et
ne dut la vie sauve qu’a Pintervention
armée de Loubens. Depuis, il voue
une haine fanatique au parti papiste,
et il est dune fidélité indéfectible 2
Loubens. Son intransigeance et sa
haine en font un personnage capable
des pires atrocités, pourve que ce soit
pour la Cause...

Au cours de la terrible affaire
d’Ambuoise, c’est César de Sanceny qui
2 soigné Morimont. Celui-ci est done
wés partagé vis-a-vis des Sanceny :
il estime le baron, son compagnon
d'armes de Saint-Cuends, tnais # le
haiz pour avoir embrassé la cause des
Guise. Il s’estime redevable vis-d-vis
de César, mais regrette sa tiédeur pour
la Réforme. Néanmoins, César peut
savérer étre un auxiliaire précieus face
4 Morimont : en effet, siles PJ sonten
difficulté face 4 Morimons, une inter-
vention de César en leur faveur peut
suffire 4 convaincre Motimont de les
épargner, par respect pour Césat.
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TiearE Morivont

Grices : En garde
Providence : Fils prodigue {(D6)

Bienveillance 6

Savors : Limrre (D6)

Mémoriser 2
Armuretie 3

Tactique 2

SenstBiLiTE : ErriquE (Ds)

Perception 2

EntrEcENT : Fruste (Ds)

Charme 2
Etiquerte 2

Commander 2
Indmidation 4

Puissance : Memeru {D8)

Bonus dégits (

Pitces d’armure lourde 5

Effort 3
Bagarre 4
Latte 3

COMPLEXION :

Armes d’hast 2
Forcer 2
Saut 3

Sancuin (Di1z2)

Endurance 5
Dive houteille 2

Natation 2

Aprzss : Leste (Dro)

Course/ Initiative 4

Actions/tour 3
Arguebusade 3
Esquive 3
TLancer 2

Hsctime 5
Equitation 4
Main gauche 2
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Lazare Fricor,
LIBRAIRE RUE DE LA
RENETTE

PORTRAIT PHYSIQUE : Lazare
Fricot est un vénérable vieillard, au
crine dégarni et 4 la loague barbe
blanche. Il porte un calot noir et
une longue robe de taffetas noir
aux boutons de corne. Ses mains
sont constamment tachées d’encre,
et il porte fréquemment une plume
passée derriére Poreille. Il a 'air grave
et émdit, et pése soigneusement le
moindre mot, méme pour souhaiter
le benjout 4 ses voising.

PORTRAIT MORAL : Lazare Fricot
est fondamentalement un brave
homme, certes tatillon avee ses typo-
graphes et quelque peu suffisant, mais
honnéte et pieux. C'est dailleurs son
intégrité qui a poussé 2 adhérer i
la Réforme, qui lui sembie plus pure
que les trafies de IEglise. Quelque
peu naif, {1 n'a pas compris que son
invité n'adhérait 2 la Réforme que par
opportunisme et politesse. La déei-
sion d'assassiner Coqueret a été prise
sans son accotd, mais il la comprend
et protége malgré tout les conjurés,
Placé dans une situation intenable,
it apparait profondément tourmenté
4 ses proches. Si les P] se montrent
diplomates, il acceptera quiils visitent
ia chambre de Coquerer.

SCENARIO 2 :
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Lazare Fricor, LiBRAIRE
RUE DE LA GRENETTE

Providence : Fils prodigue (D6)
Bienveiliance 4

Savorr : Lerrri (Do)

Mémoriser4  Cartographie 2
Comptabilité 4 Cosmographic 2
Gree Ancien 1 Imprimerie 5
Intendance 4  Latin 3
Lite/Berire 5 Théologie 2

SenstiLiTt : Quverr (Ds)
Perceprion 3 Littérature 3

EntrEGENT : Bapiy {Dg)

Charme 3 )
Batatin 2 Eloquence 3
Discrétion 2 Marchandage 4

Puissance : Mexu (Dy4)

Bonus dégits ~2
Piéces d’armure lourde 1
Effort 1 o )

Comrrexion : Laneuing (D6)
Endurance 2

Apnesse : Gavenz (Ds)

Course/Initiative 2
Actions/tour 2 Calligraphie 2
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Gasparp COURRIERES,
TYPOGRAPHE DE
MairrE Fricor

PORTRAIT PHYSIQUE : Gaspard
Courriéres est un gaillard  d’al-
lure solide, aux tempes dégarnies
et aux oreilles largement décoliées.
Dans Fimprimerie de Maitre Fricot,
i ne porte que haut-de-chausses et
chemise, car il est chargé de la presse,
un rude effort. Pour sortir, il enfile un
pourpoint de grosse toile brune, jette
un manteau noir sur ses épaules et se
coiffe d'un calot. II porte une dague
au cOté.

PORTRAYT MORAL: Le meurtre
de Coqueret a marqué Courtidres,
car il connaissait bien le poéte et
éprouvait méme une certaine sympa-
thie pour ai. Clest précisément parce
qu'il connaissait Coqueret qu'il a éié
implqué directement dans son assas-
sinat, car # fallait quelqu’un pour
reconnaitre la victime et la désigner
aux sicaires.

Fidéle 4 sa foi, la dérive sanglante
de la conjuration Pépouvante néan-
moins, Il surveille Fricot, et se sait
surveillé par lui,

SCENARIO 2
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Lutte 2

‘Menuiseric 2. Natation 3

GasparD COURRIERES,
TYPOGRAPHE
DE MaiTRE FricoT

Providence : Pauvre pécheur {D4)
Bienveillance 8

Savorr : Lowirs (Ds)
Mémoriser 2 Cartographie 2
Imprimerie 4  Latin 2
Lire/Eecrire 3 Théologie 1

SensiBiLITE : Ouverr (D)
Perception 3 Perspicacité 2

EnrrEGeNT : Fausts (D)

Charme 2 Baratin 2
Discrétion 2 Marchandage 3

Puissanct : Memsru (D8)

Bonus dégits §
Biéces d’armure lourde 5
Effort 3 Bagarre 2

Comrrexion : Diszos (Ds)
Endurance 3

i
ot

T

STET

Aprssst 1 Ingamse (D)
Course/Initiative 3.
Actions/tour 2
Calligraphie 2 Détroussage 2
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MarTIN COURRIERES,
CURE DE SAINT-SERGE

SCENARIO 2
LE
RIMAILLEUR
FERRAILLE

PORTRAYT PHYSIQUE : Le pére
Courtriéres est un homme rince,
vieillissant, au visage intelligent et
au regard inquisiteur, Il porte une
bazrette (bonnet carré de prétre), une
longue soutane noire, de coupe simple
mais de beau drap de Hollande, un col
carré aux broderies discrétes. I porte
en sautolr un petit crucifix en argent,
et un livie d’heuses 4 Ja main. 11 s"agit
en fait d'un ouvrage de psaumes ; un
P] cureux qui jettera un coup d'ceil
sur la tranche s%en rendra compte;
des psaumes en frangais lus par un
prétre catholique devraient éveiller la
méfiance sur un jet réussi en Théodpse.

PORTRAIT MORAL: Le pére
Courrieres penche nettement pour la
Réforme, méme s'll n’a pas encore en
le courage de se déclarer. T regrecte
la mort de Coqueret, mais fera tout
pour la dissimuler aux PJ. Il se montre
courtois, assez érudit, et sonde les PJ
sur lears réelles intentions,

MarTiN COURRIERES,
CURE DE SAINT-SERGE

Providence : Fils prodigue (6}
Bienveillance 6

Savoir : LerTrE (DIo)

Mémoriser 4 Droit 1
Grecancien2  Latin 5
Lite/Ecrire 5 Théologie 3

SensiBinite : Quvert (D8)

Perception 3

Littérarare 2 Perspicacité 3

Ewnrrecent : Bapin (D)

Charme 3
Chant 4

Batatin 3
Bloguence 4

Pussance : Dirnicat (D6)

Bonus dégiits -1
Piéces d*armure lourde 3
Effort 2

CoMrrexION : Diseos (Ds)

Endurance 3

Apressk : Gavcus (D6)

Course/Initiative 2
Actions/tour 2 Calligraphie 3
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HoMMES DE MAIN
HUGUENOTS

PORTRAIT PHYSIQUE: Des
gaillards  furtifs, aux manteaux
sombres, aux cols relevés, aux véte-
ments bourgeois, le chapean rabatoa
sut les yeux, armés de dagues, de
gourdins et de rares pistoles,

PORTRAIT MORAL : Ce sont de
petits artisans et de petits boutiquiers
ralliés 4 la Réforme. Ils sont envoyés
par le consul Bartholomé Quinguenet
qui leur a promis Pimpunité, et par
le ministre Jean Caussenave, qui les
a assurés quils agissaient pour la
Religion.

ng% T
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HoMMES DE MAIN
HUGUENOTS

Savorr : Livirt (Ds)
Mémoriser 2

SensipiLirk : Erriqui (D6)
Perception 2

EnTrEGENT : Bapin {D8)
Charme 3

Discrétion 2

Pussance : Memsry (D8)

Bonus dégits 0

Piéces d’armure lourde 5
Effort 3 Bagarre 2
Lutte 2

CompLExION : Diszos (D8)
Endutance 3

Aprzsse : Gavcu (D6)

Course/Initiative 2
Actions/tour 2 Arquebusade 1

SCENARIO %<} -
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TatoporE CoQUERET,
POETE & LIBELLISTE

PORTRAIT PHYSIQUE : Théodore
Coqueret est up homme de taille
moyenne, au visage quelcongue, mais
au regard pétillane de bonne humeur,

SCENARIO 2
LE
RIMAILLEUR-
FERRAILLE

Il potte un collier de barbe mal taillé,
un pourpoint et une cape élimés, des
hauts-de-chausses brillants dusure et
un chapeau défraichi. Du reste, la
coupe excellente de son habit Jaisse
entendre qu'il 4 connu de meillenrs
jours. Il fait preuve d'une graride




urbanité, et n’hésite jamais 2 potter la
main au chapeau et 4 s'incliner bien
bas devant les dames et les gentils-
hommes.

Tutoport COQUERET,
POETE & LIBELLISTE
Grices : Polémiste

Providence : Pauvte pécheur {4)
Bienveillance 7

Savorr : Mirg (D8)

Mémoriser 3
Cosmographie 2 Gree ancien !
Latin 2 Lire/Ycrire 5

SenstaitiTk : QuverT (D8)
Perception 3 Littérature 4

Exrrecent : Disert (Dio)

Charme 4 Baratiz: 6 i
Danse 2 Marchaodage 2
Mendier 2 Pose 2

Puissancs : Diricat (Ds)

Bonus dégits ~1
Pidces Parmure lourde 3
Effort 2 Bagarre 2

Comrrexion : Laneurne (D)
Endurance 2 Dive Bouteile 3

Apresst : Inaamsk (DS)

Course/Initiative 3
Actions/ tour 2 Calligraphic 2

Joux de dés 2 Jeux de cartes 2

SCENARIO 2«
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PORTRAIT MORAL: Sans génie,
petit libelliste de cour au charme
facile, Coqueret s’ennuie loin de Paris,
It est prét 2 pas mal de compromis-
sions pour faire oubker sa Dbévue,
Du reste, Cest un joyeux compa-
gnon, (és) galant avec les dames (il
les courtise en récitant des sonnets
empruntés wux Smonrs de Casiandre, de
Ronsard, tout en jutant quil s’agit de
ses ceuvres). Avec ces messieurs, il est
buveus, joueur et porté sur les récits
un peu lestes. :

Voici un poéme de Ronsard, tiré
des Anwnrs de Cassandre et composé en
1552, que Coqueret s’attribue :

Comme un chevrenil, quand le printenips
détrait

Lsisenxe cristal de la norne gelée,

Pouy mitensc brouter Pherbette emmicilée

Hors de son biis avee I'Aube Senfuit,

it send, et siiv, Josn des chions of de brnit,
Or sur un mont, or dans ane valie,

Or pris d'nne onde i écart recelée,
Libre folatre og son pied le conduit ;

De rets i dlare sa lberté #'a crainte,
Sinon ators que sa vie est atteinte,
D'un trait menrivier emgporpré de son sang ;

Ainsi j'allais sans espoir de dowemage,
Le josr que'un it sur Cavril de mon dge

Tira d'on coup mille prasts dans mon flane.

LIVRE 2
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on nombre des PNJ ont
été mélés 4 des événe-
ments historiques impor-

& tants qui ont eu lieu dans
les années ou dans les mois précédant
le cours de ce scénario. Le baron, son
valet Guillemet et Pierre Morimont
ont participé 4 la bataille de Saint-
Quentin dans le camp francais (voir
lencart sur Saint-Quentin  ci-des-
sous). Le baron de Sanceny et Pierre
Morimont faisaient partiec de armée
du connétable de Montmorency, Au
moment de la débicle sous les coups
ennernis, ds ont figuré parmi les rares
militaires francais 4 réussit & percer
Pétau ennerni pour prendre la fuite. A
cette occasion, Monsieur de Sanceny
s’est trouvé en danger de mort, et 2
été dégagé par Guillemet, qui a été
gravement touché 2 la main par une
arquebusade espagnole.

Le baron, son fils ainé Francois-
Donatien et le fidéle Guillemet ont
participé aux répressions d’Amboise
du c6té des Guise, tandis que César,
Pierre Morimont et Monsieur de
Loubens éraient dans le camp des
conjurés. Pierre Morimont a participé
i I'assaut contre le chiteau &’ Amboise
mené par La Roche-Chandieu ; son
fréve a é1é tué au cours de la bataille,
et Motimont griévement blessé au

|| SCENARIO 2 .
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visage - d'oi sa balafre. Il a néan-
moins réussi A prendte la fuite, puis a
été soigné par César dans une grange
prés d’Amboise. Le baron de Sanceny,
son fils Prancois-Donatien et 'inévi-
table Guillemet, eux, ont prété main-
forte aux Guise. Ils ont pris part 4
plusieurs escarmouches en forét, ainsi
quan siége du chitean de Noisay.
Leur soutien a & remarqué par le
duc de Guise. Celui-ci, aprés I"affaire,
a obtenu dix-sept nominations au titre
de chevalier de I'ordre royal de Szint-
Michel ; le baren faisait partie de ces
nouveaux dignitaires. (Aun suiet du
Tumulte d’Amboise, voir le Lawe 1T}

LA BATAILLE DE
SAINT-Q UENTIN

En 1357, la guerre éclate entre
Philippe [ d’Espagne, marié 2 Marie
Tudor, reine d’Angleterre, et Henti I
de France. Depuis les Flandres,
province espagnole, une asmée d’in-
vasion anglo-espagnole fond sur le
royaurne. L’amiral de Coligny, avec
une troupe de 250 hommes, se jette
dans Saint-Quentin fin juillet alors
que avant-garde espagnole sappréte
déia 4 entrer dans Ia ville, Coligny
ferme les portes, organise la défense
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de la ville et parvient 4 stoppert larmée
commandée par le duc de Savoie, le
féroce général de Philippe 1L Mais
la partie est inégale : les rernparts de
Saint-Quentin sont ¢n mauvais état,
fa population démoralisée, la supério-
tité de Parmée d'invasion écrasante.
Coligny tient cepenidant héroiquement
pour donner le temps 4 Henri Il et au
connézble de Montmotency de rame-
ner Parmée francaise de Champagn
en Picardie. ‘
Le 9 aott, Parmée frangaise arrive
enfin en vue de la ville assiégée. Les
officiers francais se rendent compte
que les twoupes espagnoles n'occu-
pent pas les marais de la Somtne, qui
bordent une partic de Saint-Quentin.
Le connétable décide alors d’essayer
de rentrer dans la ville par ce chemin.
Matheureusement, les Frangais
sont désorganisés : les troupes se¢
massent devant le marais, bousculant
quekques avant-postes espagnols, mais
ne peuvent progresser davantage car

les barques de Parmée se trouvent

3 larriere-garde. Il faut deux heures
pout les faire passer 3 l'avant-garde.
Dans lintervalle, le duc de Savoie
range ses troupes en ordre de bataille
et fond sur les Frangais. Ceux-ci, qui
ne s'attendaient pas 4 Pattaque, soat
immédiatement submergés. La charge

espagnole  est dévastatrice @ 2500
soldats et 600 gentilshommes frangais
sont massacrés, les neuf dixidémes de
Parmée sont encerclés et capturés.
Dans tes prisonniers, on trouve tout
Pétat-major francais : le connétable de
Montmorency, le maréchal de Saint-
André, le comte de La Rochefoucauld,
le duc de Montpensier, le comte
Rhingrave... Seul le colonel-général
de Vinfanterie d’Andelot, le frére de
Coligny, patvint 4 entrer & Saint-
Quentin i la tére de 450 rescapés.

La défaite fit erembler la France :la
route de Parls était ouverte, et malgré
une défense héroique qui se prolongea
jusqu’a la fin du mais daodr, Saint-
Quentin finit par tomber. Coligny et
d’Andelot furent capturés 4 leur tour,
tandis que la ville était mise 4 feu et d
sang par es Hspagnols. Bizarrernent,
Philippe I ne profita pas de la situa-
tion, et ne poussa pas plus avant,

Cela laissa le temps au sauveut
du royaume de revenir d’ltalie, oi
il s’était enlisé dans une guetre sans
gloire. Le duc Prangois de Guise
aprive & Paris le & ociobre, reforme
une armée, et méne une contre-offen-
sive audacieuse, qui en fera le héros
de toute une génération. Mais ceci est
une autre histoire...

FORET, HAUTE MAISON DES OISEAUX. BOCAGERS |

PrLuUs LE CERF SOLITAIRE ET LES CHEVREUILS LEGERS

NE PAITRONT SOUS TON OMBRE.

PierRE DE RonsarD, CONTRE LES BUCHERONS

DE LA FORET DE (FASTINE

JE suIs LE CHAMP SANGLANT OU LA FUREUR HOSTILE
VOMIT LE MEURTRE ROUGE.

Agrirra p’Aurieng, Les TraGIQUES

Ce scénatic s'adresse 3 des
personnages  espérimentés; en
effet, ‘l’aventure qui attend les PJ est
dangereuse et risque d’étre vorace en
points de PROVIDENCE... Un ou deux
combattants et au moins un person-
nage lertré et diplomate sont indis-
pensabies. Un médecin ou un batbier
peuvent se révéler trés utiles,

Avec des adaptations mineures,
ce scénario peut facilernent tre joud

ailleurs que dans le Lyonnals et au
cours d'une autre guerre civile de la
deuxiéme moitié du xVI° siécle.

INTRODUCTION

Dans la nuit du 29 au 30 avril
1562, un coup de force permet aux
réformés lyonnais de s’emparer de la
ville. Les loyalistes sont chassés ou
emprisonnés, et les insurgés ouvrent
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leurs portes aux troupes du baron
des Adrets, le lieutenant du prince de
Condé dans le sud-est du royaume,
Tout le Lyonnais s'embrase, partagé
entre bandes huguenotes et foyers de
résistanice catholique,

Les P] prennent la fuite hors
de Lyon pour tenter de gagner
Villefranche-sur-Sadne, encoge
tenue par des troupes royales.
Matheureusement, la valiée de la
Sadne est déja contrdlée par des déta-
chements d’enfants perdus du baron
des Adrets, et les P doivent quitter la
route de Villefranche pour essayer de
contourner Pennerni par la montagne,
en empruntant la route de Caluire.
Pour rajouter du piment, faites de cette
fuite une course-poursuite haletante,
en jetant sur les traces de vos Pj un de
leurs vieux enpemis huguenots ayant
survécu aux scénarios précédents,
accompagné par toute une cornette
de chevau-légers, (Il peut s'agir de
Morimont, du comte de Jussac ou du
lieutenant de Cassagnac...)

Au soir du 30 aveil, les PJ débon-
cheront dans le bourg du Bois d'Oingt,
sur la vallée de PAzergues. Iis y seront
secourus par le sieur Frangois d’Azer-
gues, le hobereau catholique local,

mais ils y seront également encerciés -

- par les insurgés réformés du pays,
renforcés par la cornette de leurs
poussuivants...

COMME
- ON SERYT
LE CERF

LA TRAME

Dans la nuit de 30 avrl, les
maigres forces du sieur d’Azergues,
secondées par les PJ, doivent se défen-
dre contre un assaut particuliérement
violent mené par les huguenots. A
la fin de combat, les hommes du
sieur d’Azergues se readent compte

de Pabsence de leur seigneus. Aprés

de bréves recherches, on le retrouve
mort, égorgé sur sa chaise percée.
Les défenseurs catholiques du Bois
d’Oingt vont alors saccuser mutuelle-
tnent du meustre ~ on accuser les P ;
les P auront dés lots la tiche délicate
de tenter de calmer les queselles pour
fédérer les forces catholiques contre
leuts ennemis. Si les PJ] ne sinter-
posent pas, les huguenots sautont
profiter des dissensions adverses pour
prendre d’assaut la position catholi-
que... Bien iz, le meilleur moyen de
tarnener le calme chez les catholiques
sera d'enquiter et de découvsie P'as-
sassin du sieur Frangois &’Azergues.
Cette enquéte sera agitée, puisque
émaillée par les offensives hugue-
notes, et plongera les PJ au ceeur de
vieux secrets familiaux...

|| SCENARIO 3« |}
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L’HISTOIRE

1. L’AMAZONE DE
LA CHAPELLE-
VENDOMOISE

Jeanne d’Azergues, née Jeanne
de Certean, a vu le jour aux aurores
du sigcle, en I'an de grice 1501. Fille
de petite noblesse, elle eut la chance
d’étre placée dés Pige de treize ans
comme demoiselle de compagnie 4 la
cour du roi Louis XIL Elle ne connut
que peu ce moaarque prématurément
viellli ; il mourut le premier janvier
1515, Lui succéda un jeune géant
charismatique, épris de chevaletie et
de beaux arts : Francois d’Angouléme,
que la postérité connut sous le nom
de Francois I*.

Jeanne fut transportée par le beau
roi et par la cour fastaeuse qu'il

~ entretint tout au long de son régne.

Les joutes courtoises, les spectacles
de musique et de poésie, les intsigues
amoureuses, fa splendeur des chiteaux
de ia Loire, 'épopée guerriere des
armées francaises en Italie baignérent
sa jeunesse et Lont marquée & vie
Mais son plus beau souvenir date de la
chasse du 12 septembre 1519.

Jeanne éeit folle de chasse, et elle
ne ratait jamais une courre royale. Le
12 septembre 1519, le roi Francois
chassait en sa forét de La Chapelle-
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Vendoémoise. Un -cerf particulidre-
ment retors fut levé par les meutes;
au bout de plusieurs heures de traque
au plus profond de la forée, la plupart
des chasseurs avaient abandonné
ou s'éraient dispersés. Seul le roi,
accompagné de son meilleur veneur,
le béarnais Pierre de Ruthis, de son
grand fauconnier René de Cossé et de
Jeanne, cavaliére intrépide, talonnait
encore le noble animal. Vers 12 fin
de 'aprés-midi, les chiens donnérent
I'hallali. Le roi mit pied 4 terre, tira
une dague de chasse, mais, par galan-
terie, tendit arme 4 Jeanne et la laissa
servit le cerf. Eblouie pat la courtoi-
sie du geste et par Phonneur qui i
érait fait, Jeanne acheva néanmoins
le cerf avec une siireté qui Ini valut
les compliments du roi et de ses deux
officiers. Plus tard, dans la soirée,
alors que la cout festoyait, le roi posta
publiquement une santé en Fhonneur
de Jeanne, qu'il appela « 'amazone de
La Chapelle-Vendomois ».

Bien sbr, Frangois I¢ perdit trés
vite jusqu'au souvenir ‘de la petite
demoiselle croisée au cours de cette
chasse. Mais Jeanne, elle, n’oublia
jamais ce 12 septembre 1519, et voua
désormais une adoration sans bornes
3 son zoi. Elle aimait tout ce que le 1ol
aimait, elle hafssait tout ce que le roi
haissait. Sz vie entidre se construisit
autour de ce seleil lointain, le grand
roi-chevalier, et, en 1562, sous le
régne du petit-fils de ce monaf%;ue,
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c’est toujours Frangois I qui reste
son veai rol. Cette vie obscuare fagon-
née autour du modéle royal devait
décider de bien des actes de son exis-
tence, Elle épousa Pierre d’Azergues
parce qu’il avait servi sous les ordres
du roi dans le Milanais; elle voua
une détestation féroce 4 la Réforme 2
cause de Paffaire des Placards (octo-
bre 1534) ; elle exacerba le conflit
entre son mari Plerre d’Azergues et
ses voising de Francheville parce que
les Francheville avaient soutenu secré-
tement la trahison du connétable de
Bourbon (1523).

2. L.A paMEg pu Bois
p’QINnGT

En. 1521, Jeanne épousa Pierre
I’ Azergaes, sieur du Bois d’Oingt. 11
s'agissait dun chevalier sans fortune,
issu de la noblesse Iyonnaise, qui-avait
servi dans les armées francaises dans
ie Milanais. Jeanne se partagea désor-
mais entre son nouveau fief du Bois
&'Oingt et la cour.

Elle y séjourna en particulier en
1525-1526, pour tenter de rassembler
la rancon de son matl, capturé ag
couts de la bataile de Pavie par les
Impériaux.

Jeanne eut sept enfants, dont seuls
trols survécurent 4 la petite enfance.
Il s’agissait de Prangois, Iainé; de
Marguerite, la cadette ; et de Louis,
le puyné. Lors de lewr enfance, elle

LE CERF

eut fort a faire pour lutter contre
les entreprises d’un voisin ambitieux,
René de Francheville.

Pendant la captivité de son maxi
Pierre d’Azergues, de 1525 a 1528,
René de Prancheville, un membre de
fa petite noblesse du Lyonnais, tenta
d'agrandir ses terres en mordant sur
les demmaines de la famille d’Azergues.
Jeanne dut souffrir les intimidations
des gens de Prancheville, et soutint
plusieurs procés pour conserver des
bois et des pdtures sur la paroisse du
Bois d’'Oingt. Elle soupgonnait en
outre René de Francheville d’étre ua
agent du connétable de Bourbon, et
lui vouait une haine accrue pour cette
raison. Elle parvint 4 garder les terres
des Azergues, et l'affaire se tassa &

partir de 1528, avec le retour de Pierre

&’ Azergues, Mais Phostilité restait forte
entre les deux maisons. Une hostilité
qui ne fit que croftre avec les ans, jors-
¢ue le bruit courat que les Francheville
avaient embrassé la Réforme...

3. LA VISITE DU
coLONEL DE CossE

Les années passérent. Plerre
d’Azergues continua A servir régulié-
ternent dans les armées royales, et 871l
lustra en 1541 au siége de Perpignan,
sous les ordtes du colonel Chatles de
Cossé. Les enfants de Jeanne grandi-
rent. En 1544, alors qu’il se rendait en
Piémont au service du 10i, le colonel

Charles de Cossé s'agréta quelques
jours au Bourg &’Oingt. Il fur regu
avec honneur dans la demeute de
son ancien officier, Pierre d’Azergues.
Maijs le colonel érait aussi le fils de
René de Cossé, le grand fauconnier
de Prangois 1 qui avait jadis assisté 2
la chasse de La Chapeile-Venddmoise.
Cest dire si Pierre et Jeanne d’Azer-
gues furent honorés de recevoir le
colonel...

Les enfants de Jeanne éraient alors
des adolescents, dans toute la grice de
la jeunesse. Mazguerite, en particulier,
était pleine de fraicheur, et elle dévo-
rait avec des yeux de biche le colonel
de Cossé, le héros de Perpignan et le
fils du grand fauconnier... Charles de
Cossé était en effet un homme d'une
grande séduction (histoire I'a retenu
sous le surnom du « bean Brissac »),
et il ne fut pas insensible au charme
de la jeune demoiselle d’Azergues.
En deux mots comme en cent, il se
compotta de fagon fort légere, et
quittz le Bois d’'Oingt en laissant la
petite Marguerite enceinte... La famille
d’Azergues érouffa le scandale; du
reste, Mazguerite mourut en donnant
naissance 4 une petite batarde, qui fut
prénommée Anne. Bien sir, le beau
colonel ne donna plas signe de vie. Il
menait une carriére politique et mili-
taite brilfante : il devint rapidement

maitre de Partillerie royale, gouver- |

neur du Piémont, et fut élevé au rang

désormais du titre de maréchal de
Brissac, et le maréchal de Brissac avait
bien d’autres chats 4 fouetter que de
se souciet du sott d’une petite orphe-
ne du Lyonnals.

4. LA JEUNE FILLE ET

LE BALLET D’OMBRES

Fn 1547, la mort de Francois I
provogua le désespoir de Jeanne,
vieillissante majs toujours aussi éprise
de son beau roi. Jeanne prit le deuil
et ne e quitta plus. L'année suivante,
ce fut Pierre d’Azergues qui fur wé
sur la route de Lyon, sans doute par
des brigands ; mais Jeanne soutine dug
comme fer que c’était les Francheville
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qui avaient organisé Pembuscade, et
il fallus toute la persuasion de ses fils
pour Pempécher de porter plainte
COMntre eux. ‘

Avec la mort de Pierre, ce fut son
ainé, Frangols d’Azerpues, qui reprit le
titre de siewr du Bois d"Oinge. Le cadet,
Louis, fur envoyé & Pards faite des
érudes de droit ; il en revint avec le titre
d’avocat, et partit exercer & Lyon. La
petite Anne fut élevée au Bois d'Olngt
par sa grand-mére et son oncle, A lex-
ception de Jeanne, de ses deux fils et
du pére Bouillard, leur confesseus, tous
ignoraient que le maréchal de Brissac
était Je pére &’Anne.

Francois d’Azergues, le nouveau
sieur du Bois d’Qingt, s’¢tait marié
fort jeune avec Marie de Dardilly, et
le couple avait en un fils, Gratien,
dun an plus jeune quw'Anne. Les
deux cousins furent élevés ensemble,
et la fatalité s’én méla; en passant
des jeux innocents de Penfance aux
passions vagues de ladolescence,
Anne et Graden séprirent l'un de
Pautre. La familie s'en apercut; en
1560, Francols d’Azergues estima plus
prudent d’écarrer son fils, et Penvoya
sexercer au métier des armes... avec
une lettre de recommandation adres-
sée au maréchal de Brissac | Le maré-
chal, qui devait bien ce service aux
d’Azergues, fit de Graden le guidon
d'une "de ses cotnettes de gendar-
merie, et en profita pour se rensei-
gnet discrétement sur sa fille auprés
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du jeune homme. Celni-ci s'exécata
d’autant plus volontiers qu'il ignorait

avoir affaire au pére naturel de sa-

cousine adorée |

Pendant ce temps, Louis d’Azer-
gues, avocat au parlement de Lyon,
sombrait dans un vice dangereux:
Je jeu. 1l jouait gros et perdait gros.
Bieatdt, il fut acculé par ses créan-
ciers... La mort dans 'ame, i s’adressa
aux Francheville, les ennemis héré-
ditaires de sa famille, pour mendier
de quoi éponger ses dettes. Jacques
de Prancheville, fils et successeur de
René de Francheville, accepta de hai
porter secouss en échange de sa fidé-
lité... C’est ainsi que Louis d’Azergues
devint secrétement la créature des
Francheville. Il commenga par révéler
i Jacques de Francheville la filiation
de sa niéce Anne, et fit miroiter
4 celui-ci quun mariage avec Anne
pourrait lui pesmettre de mettre terme
A la rivalité entre les & Azergues et les
Francheville, voire de mettre un pied
dans la puissante famille du maréchat
de Brissac.

Louis présenta le projet avec

suffisamment d’habileté pour séduire

son frére; mais Jeanne, la matrias-
che, refusa tout net la perspective:

d’uae telle alliance, et commenca &

se méfier de ses fils. A ses yeux, .-

les Prancheville représentaient le mal

absolu : des voleurs, des hérétigques, et -
les créanures du £élon parmi les félons, .
le connétable de Bourbon... Sous le');
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régne de Prangois II, elle raisonnait
toujours comme sous le régne de son
grand-pére...

5. L’AFFAIRE
GerRMAIN TROGNET

Un autre événerment, apparem-
ment anecdotique, accumula des
nuages menagants sur la famille
d’Azergues. Bn décembre 1560,
Frangois d’Azergues et son garde-
chasse, Henriot La Gaule, abattirent
un braconnier du Bois d'Oingt. 1l
s'agissait de Germain Trognet, un
manouvrier du pays; les circons-
tances exactes de sa mort ne furent
jamais éclaircies. Frangois d’Azer-
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gues et La Gaule affirmérent que
Germain Trognet, surptis en train
de chasser, les avait mis en joue avec
son arquebuse, et qu'ils n'avaient tizé
que pour se défendre.. Toutefois, le
corps du braconnier avait &€ touché
de deux balles dans le dos. Le frére
de Germain, Benolt Trognet, tenta
de porter plainte contre son seigneur,
car les d’Azergues ne possédaien:
pas le droit de haute justice ; mais
les compétences en droit de Louis
& Azerpues et ses relations au sein des
milieux judiciaires lyonnais permirent
détouffer Paffaire. Benolt Trognet,
débouté, s’est alors secrétement juré
de faire payer trés cher aux d’Azer-
gues le meustre de son frére.
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6. LA TRAHISON DES
FRERES D’AZERGUES

Au cours de Pannée 1561,
Francois est tombé complétement
sous Pinfluence de Louls 4 la suite
de son aide dans Paffaire Trognet. Or
Louis, toujours débiteur de Jacques de
Prancheville, s"était impliqué dans les
conjurations des réformés lyonnais.
Dés le début de la premiére guerre
civile, dans les premiers jours du mois
d’avril 1562, Louis prévient Francois
que Lyon va se rebeller contre auto-
tité royale et ouvrir ses portes aux
troupes du prince de Condé. Louis
insiste aussi sur Vimportance stra-
tégique du Bois &'Oingt: le bourg
contrdle la route de Calvire qui méne
de Lyon & Villefranche-sur-Sadne, et
sa position géographique risque d’en
faire Penjeu de violents combats entre
les forces catholiques et réformées.

Francois prend alors secrétemient
contact avec Jacques de Francheviile,
par lintermédizire de son frére. Il
refuse de se convertir 3 la Réforme,
mais il vent trouver un arrangement
avec le hobereauw huguenot pour éviter
la fuine de sa seigneure. I accepte
de laisser «prendre par surprise»
le Bois &'Oingt par les hommes de
Francheville dés que Lyon entrera en
msurrection ; en échange, il négocie Ia
vie sauve de ses gens et la protection
de ses biens. Pour sceller Paccord,
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i propose, toujours secrétement,
fa main d’Anne au seigneur protes-
tant. I est convenu enwe les trofs.
gentilshommes que Louis d’Azergues

quitterait Lyon dés la ville tombée -
entre les mains des réformés, et qu'il

préviendrait immédiatement Jacques

de Francheville et Frangois. Frangois = :

ferait trainer suffisamment les choses
pour permettre aux Francheville de

semparer du bourg du Bois d'Otngt -
sans coup férir. s

7. LA TRAGEDIE
SE NOUE

Louis et Frangois ont négligé deux
paramétres dans leurs plans. [Dune
part, la moitié de lz population du
Bois d'Oingt est farouchement catho-
lique, & commencer par Jeanne elle-
méme, pat le curé Clément Bouiliard

ou par Henriot La Gaule... D'auere - g

part, ils ont oublié Pamour de Gratien
pour Anne. Or Gratien est saisi par

Pinquiétude dés le début de la guerre,

Il sait le Lyonnoais infesté par les
réformés, et craint aussi bien pour sz

famille que pour sa bien-zimée Anne. :

Il parvient' 4 obtenir un congé du

matéchal de Brissac et rentre 4 bride -
abattue au Bois d’Oingt. 1t y artive le -

28 avril, 4 peine une journée avant le
début de Pinsurrection. 3

Si le magéchal a laissé si facilement
partiz un de ses officiers au début de
la guerte, ¢'est parce qu'il sait ses jours
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comptés. Et le beau Brissac est pris de
remords, au soir de sa vie, en pensant
a cette enfant qu'il a abandonnée
avant méme sa naissance. Quelques
jours aprés le départ de Gratien, le
repentit — ou la peur pour son salut -
sont tels quil envoie au Bois d’Oingt
son frére, Artus de Cossé, comte de
Secondigny et grand panneter de la
couronne. Le comte de Secondigny
a pour mission de reconmaftre, au
nom de son frére, Anne d’Azergues,
et de la protéger des troubles. Artus
de Cossé part donc sor les traces de
Gratien, 4 la téte d'une cornette de la
gendarmerie royale.

8. BATAILLE POUR
LE Bois p’OinGT

Dés ¢que Lyon tombe aux mains
des protestants, dans les premiéres
heures du 30 avril, Louis d’Azer-
gues gagne au galop le Bois ¢’Oingt.
En chemin, il prévient Jacgues de
Francheville, qui marche aussitdt sur
le bourg 4 la téte d’une bande armée.
Au Bois d’Qingt, Louis prévient seule-
ment son frége, Francols, et tous deux
se gardent blen d'agir.

Malheureusement, d’autres Lyon-
nais qui ont fui les troubles one déja
répandu des rumeurs sur Finsurrection.
Au Bois ¢Qingt, catholiques et protes-
tants ont pris spontanément les azmes.
Au soir du 30 avedl, Jobelin Richet, le
laboureur le plus fmportant du bourg,
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a pds la tdte des huguenots locaux et
a tenté de s'emparer de Péglise. Les
catholigues ont réagi avec vigueur:
menés par Gratien d'Azergues, par
le pére Bouillard et par Hentiot La
Gaule, ils ont mené une contre-atta-
que violente. Une fusillade confuse 2
éclaté sur la place du bourg et autour
de Péglise. Plusieurs passants étran-
gers a laffaire ont été blessés ou tés.
Parmi ces malheureux se wouvait Anne
d’Azergues, qui rentrait de Péglise, et
qui s'est effondrée dés les premiéres
secondes du combat, touchée par une
balle dans ke dos. Ce que personne ne
vit, ¢’est qwAnne ne fut pas fauchée
par une balie perdue: cest Benoit
Trogret qui I'a abattue, profitant de la
confusion pour réglet un vieux compte
avec les d’Azergues...

Lz blessure mortelle de la jeune
fille rendit fous de rage Gratien et
les catholiques, qui repoussérent les
huguenots jusqu’aux limites du boug
et fugent sur le point de les extermi-
ner ; mais la sinuation se retourna avec
Parrivée de Jacques de Francheville et
de ses hommes. Menés pm Henriot
la Gaule et Gratien d’Azesgues, les
combattants catholiques se retranché-
rent sur Ja place du bourg, et organisé-
rent ta défense du quartier de Péglise en
édifiant des barricades. Les hésitations
de Jacques de Francheville, qui ne
trouvait pas du tout la situation prévue,
leut Juissérent le temps de fortifier leur
position convenablement. '"
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9. CRISE DANS LA
FAMILLE D’AZERGUES

Anne, griévement blessée, a &té
transportée dans Uhdtel d’Azergues.
Elle est visiblement 4 Pagonie, ce qui
provoque la consternation de toute
la famille — méme si Jeanne parait
toujours absente, elle souffre pour sa
petite fille, qui est aussi du sang du
grand fauconnier... Gratien, quant 4
fui, est fou de dowleur et de rage, et i}
devient complétement incontrdlable
par son pére et son oncle. Frangois
et Louis se rendent bien compte que
leur plan est fuiné, er quil lewr sera
difficile de convaincre leurs gens de
rendre les armes, Cest Gratien et
le pére Bouillard qui semblent avoir
confisqué le commandement.

Jacques de Francheville, de son
cdté, envoie un enfant porter on
message au steur ’Azergues, Le petit
garcon, David, un des fils de Jobelin
Richet, parvient i se faufiler secréte-
tnent chez les catholiques et & porter
son message 4 Francois d’Azergues.
Celui-ci le renvole avec une lettre
ou i expose la sitvation, mais ol
il. assure aussi Francheville quil va
tout faire pour tenter de reprendre la
situation en main. Malheugeusement,
le petit David est entrevu par Benoit
Trogaet alors qu'il se faufile au-dessus
des batricades ; Trognet soupgonne
alors une trahison et ne se géne pas
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pour faire circuler la nouvelle jusqu’an
pére Bouillard, Louis et Frangois, de.
leur cHté, décident de désamorcer la
sitaation ; puisqu'ils n’ont plos dem-
pire sur Graden, ils décident d’avoir

recours aux seules Personnes suscep-

sibles d’avoir encore de I"autorité sur
le jeune horame : Anne et Jeanne.

Louis se charge de cosnvaincre =
Anne de supplier Gratien d’abandon-. .

ner la lutte : § harcéle la mourante,

sous les yeux horrifiés de Marie, sa.

belle-sceur, qui veillait la jeune filte.
Malheureusement, Anne sombze dans

Iinconscience avant gue son oncle e,

soit parvenu 4 arracher son consen-
tement. De son coté, Frangois a pris
4 part Jeanne, sa meére. Il Jui tévéle
Farrangement passé avec Jacques
de Francheville, lui expose tour le
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bénéfice que le Bois d"Oingt peut
tirer d’une capitulation honorable, qui
permettrait d’éviter au maximum les
ravages de la guerre. feanne refuse
tout net d’envisager les raisons de son
fils et le renie froidement. Humilié,
Frangois se retire. Mais Jeanne est
animée par une colére froide : elle est
bouleversée par ce qu'elle considére
comme Pabjection de son ainé, Ele
estime qu'il est désormals autant son
ennemi que Jacques de Francheville :
et elle décide de le supprimer.

10. Les PJ

DEBARQUENT

Au début de la nuit, les P] débou-
lent donc 4 bride abattue aun Bourg
d’Gingt, talonnés par leurs poursui-
vants. s bousculent les soudards
huguenots de Jacques de Francheville
et Jobelin Richet, et sont recueillis
par les catholiques. Bien involontaire-
ment, #s vont provoquer une dégra-
dation de la situation, Fn effet, jusqu’a
leur arrivée, Jacques de Francheville
a retenu les huguenots; i espére
toujours une sitiation négociée avec
les d'Azergues, Mais lofficier qui
poursuit les PJ va le pousser A atta-
quer Penclave catholique. En outre,
le renfort des chevau-légers donne
aus protestants une trés nette supé-
tiorité en hommes et en matériel, qui
va balayer les dernpjers scrupules de
Jacques de Francheville... Dés lors, les
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assauts vont se succéder tout au long
de la nuit contre les assiégés,.,

11. COMME ON SERT

Au cowrs de Pheure qui suit Fac-
coeil des P et le premier assaut
huguenot, Frangois se retite dans ses
appartements pout trouver un peu de
repos. Ily est seul car sa femme, Marie,
et sa mére, Jeanne, veilleat sur Anne ;
Louis se reaseigne sur Pévolution de
la sitvation auprés des PJ, Gratien
monte la garde sur les barricades.
C’est alors que Jeanne quitte Marie en
prétexrant qu'elle a besoin dun peu
de repos et se rend dans la chambre
de son fils. Flle le surprend alors qu'il
se soulage sur sa chaise percée. Elle
prérend vouloir rediscuter zvec lui de
la proposition quil ai a faite guelques
heures plus tdt — et, pendant qu’il 2
Pattention détournée, elle subtilise sa
dague, abandonnée sur une chaise
avec son baudrier. Elle sapproche de
lui et le tue, comme elle a:servi le cerf
de la Chapel]e—Vendétﬁoiée, quarante
ans plus tot, Puis, elle se rend dans ses
appartements, passe une demi-heure
en priére pour le salut de son dme et
celui de son fils, et rejoint sa belle-fille
au chever &’ Anne.

Vers minuit, elle révélera tout i
son petit-fils, Gratien. D’od un chan-
gement de comportement twés bizarre
chez le jeune homme.., :




L’aAcTION

1. LA FUITE HORS
DE LYON

A vous d’organiser & votre conve-
nance la fuite des P] hots de Lyon,
dans la nuit du 29 au 30 aveil 1562,
1Vidéal est d'essayer d’établir une rela-
tion avec les scénarios que vous avez
pu faire jouer auparavant.

Exemple de situation initiale : si
les PJ sont des membres de |z maison
de Sanceny, ils sont restés jusqua
présent 4 Photel de fa Rigaudidre pour
veiller sur la sécurité de Madame
Ia baronne et de Mademoiselle
Agrippine. Si aucun de vos P] n’a de
compétences médicales, César peut
aussi étre présent — un médecin ou
un barbier peuvent éwre trés utiles au
cours du scénario... Dés le début de la
guerre, le baron est part rejoindre le
duc de Guise, et Francois-Donatien a
repris son service d'officler dans les
compagnies d’ordonnance. Dans la
nuit du 29 av 30 avril 1562, les P sont
réveiliés par des rumeurs d’arquebu-
sades er d’émeuses qui semblent écla-
ter en plusieurs quartiets. Un jeunc
gentithomme, Hector de Malmaison,
frappe alors 3 coups redoublés 2 la
porte de la propriété; il est armé,
porte diverses estafilades et annonce

quil vient de la part du lieutenant du
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gouverneur pout avertir madame la
baronne que les huguenots se sont™ *
soulevés, que la ville est perdue et -
quil faut fuir. Il recommande de
gagner Villefranche, encore tenue par
les troupes royies. '
A vous de mettre en scéne la
fuite de la baronne, de Mademoiselle'
Agrippine et éventuellement de César,
sous fa protection des PJ. Mettez Pac- -
cent sut le chaos qui régne dans les
rues, emplies de fumées, des éclairs
sporadiques des arquebusades, des
cavalcades de bandes démeutiers et
de fuyards... Vous pouvez plonger vos
PJ dans un ou deux accrochages (en
particulier aux portes de la ville, théi-
te de combats violents), mais veillez 4
ce qu'ils puissent s’enfuir sans trop de
mal — la suite du scénario devrait les:
metire & rude épreuve... '
Une fois dépassés les derniers
faubourgs, #s galopent 4 bride abat-
me vers le nord, sur la route qui -
longe la Sadne. Derriére eus, les éclairs. .
des fusillades Hluminent parfois les:
clochers on les toits de Lyon tetery
tissante de combats. Hélas, trés vite,
ils aper¢otvent plusicurs bandes, tota-
Hisant une cinquanmine de cavaliers,
qui semblent trotter 4 leur rencontre.
Dans la nit, ils volent vaguement les -,
éclats froids des corselets et des bour-
guignostes, et les points brasillants dgs_.
méches d’arquebuses... Ils apercoivent
suttout les taches claires des casaques
blanches, couleur des rebelles. Un offi-
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cier semble les repérer et lance de loin
un « Qui vive I » Les PJ reconnaissent
la voix d’un viejl ennerni — choisissez
un gaillard bien retors parmi ceux qui
ont survécw aux précédents scénarios,
comme Morimont, le comte de Jussac,
le lieutenant de Cassagnac...

Dés lors, les PJ devraient paniquer
et se rabattre sur les collines. Dés
qu’ils font mine de prendre [a fuite, les
chevau-lépers huguenots leur donnent
la chasse. Sur ke coteau, les PJ trouvent
le chemin de Caluire, qui devrait les
menet vers le Bois d’Oingt... L’aube
les surprendra en train de gravir le
flanc de la colline, toute une cornette
de cavalerle aux trousses. Leur vieil
ennemi les reconnaitra 4 la lueur du
soleil levant, et la poursuite deviendra
alots acharnée.

La chasse durera toute la jous-
née. Vous pouvez la traiter de facon
elliptique, ou en faire un moment
fort. Dans ce cas, multipliez les tests
d'Eguitation — si les P] en ratent, ils
sont rattrapés par un ou deux chevan-
légers en pointe, et de brefs accro-
chages peuvent avoir lieu. Mettez
I'accent sur Pépuisement des chevaux,
ménagez le suspense en distancant
les poussuivants, puis en les faisant
réapparaiire 4 Iz faveur dun incident :
passage d'un gué mal négocié, cheval
qui bofte, chute due 3 un échec crit-
que en Eguitation, malaisc d’Agrippine
épuisée par la chevauchée.. Vous
pouvez construite tout un chapitre du
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scénario en faisant une variante Xvit
siecie du Due/ de Spielberg... Mais ne
faites pas perdre de vue que & supé-
riorité numérique des chevau-légers
rendra tout affrontement direct fatal
aux PJ. Méfiez-vous aussi de PJ astu-
cleux qui temeraient de se dissimuler
pour laisser passer leurs poursuivants
et rebrousser chemin; une boane
parade consiste 3 laisser en arrigre une
vingtaine de chevau-légers qui abreu-
vaient leurs chevaux i une fontaine
ou & une soutce.. Ils rabattront i
nouvean les PJ vers le Bois d’Olngt
et les empécheront de reprendre la
direction de Villefranche.

2. ARRIVEE AU
Bois p’QINGT

En fin de soirée, les P] ont les
jambes et -les reins rompus par la
chevauchée ; lewrs chevaux sont trem-
pés de sueur et bronchemt d’épui-
sement. Les montutes des chevau-
légers ne semblent guére en meilleur
état, mais les huguenots’les talon-
nent toujouss. Clest alors que les PJ
sengouffrent dans le bourg du Bois
d’Oingt. L'entrée du village est tenue
par quelques gens de pied de Jacques
de Francheville, dont les panaches
ou les casaques blancs monwent I'ap-
pattenance au camp rebelle. Les PJ
poucront facllement les bousculer,
mais, un peu plus loin, une dizaine de
piquiers tentent de les arrdrer, Clest
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alors qu’une arquebusade nourtie part
dune bazticade dressée au bout de la
rae : Gratien d’Azergues et Henriot La
Gaule ont apergu les PJ et ont donné
Pordre &ouvrir le feu sur les piquiers.
Le barrage huguenot est disloqué
par la fusillade, et les P} apergoivent
Gratien d’Azergues qui leur adresse de
grands signes et leur ctie de rejoindre
la protection de la barricade et de ses
gens. Si vous voulez rendre la tension
insoutenable, quelques chevaux de PJ
tombent alors d’épuisement ou sont
fauchés par des balles perdues, et les
chevaulégers s'engouffrent en char-
geant dans la rue sur leurs argéres...
Toujours couverts par les gens d'ar-
mes de Gratien, les P] peuvent alozs
gagner in extremis la barricade, alors
que la premiére vague des chevau-lé-
gers se brise contge un few nourd.

Les chevau-légers refluent rapide-
ment, et les P] sont chaleureusement
accueillis par les d’Azergues. Le pére
Bouillard, Francois et Louds ont été
attirés par la fusillade, et les P] se
retrouvent tapidement entourés pat
la plupart des protagonistes mascu-
lins du drame... Frangois d’Azergues
se présente comme le sieur du Bois
d’Otngt et invite les PJ A se- restaurer
et se reposer dans son hotel, simé en
face de église.

Les PJ pourront faire plus ample
connaissance avec leurs sauveurs,
avoir une conversation avec Francois
d’Azergues qui leur permettra d’avoir

B B
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un apercu de la situation locale — et
apprendre que sz nidce Anne est en
yrain de mourir, veillée par sa tante.

et par sa grand-mére. Comme les PJ.
sont épuisés, il y a fort 4 parier quils - .

acc_epteront avec reconnaissance un

appartement pour se reposer. (3i vos
joueurs rechignent, n'hésitez pas & -0

leur faire des tests sous Dndurance;

ceux qui échouent subissent des malus.

provoqués par I'épuisement. Ceux qui
réussissent subissent la menace de
subir d’autres tests witérieurs...) ’

(est pendant le repos des PJ que
Jeanne tuera Francois, & quelques pas
4 peine.

3. L s1EGE DU BOURG

pu Bois p’Oiner

Le Bois d"Oingt est un gros village,
biti sur le cotean qui domine ¥ Azer-
gues, une petite riviére qui va se jeter
dans fa Sadne. Les huguenots tiennent

les quartiers périphétiques du bourg,: .
les catholiques tiennent la place de
Péglise, un peu surélevée au-dessus

du reste de la localité. La place de
I'église est grossiérement triangulaire ©
elle est flanquée 2 Pest par Iéglise, au

notd par Thétel d’Azergues. L'hétel

est une grosse maison aux fendres &

Piealienne, flanquée dune tour carrée: -
dorigine médiévale. o

La place est le centre névralgique.
du bourg: i faut la traverser pour:
emprunser la route qui va de Lyon &
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Villefranche en passant par les colli-
nes. Trois rues y donnent accés : la
rue de Caluire au sud (par laguelle
sont arrivés les P]), la rue Ansiére 3
Pest, qui longe le chevet de Péglise (e
part en direction de Villefranche) et
la frue du Vieux Moulin 4 Pouest, qui
descend vers I'Azergues. C'est dans
ces trois rues que les catholiques ont
dressé des barricades.

Les catholiques comprennent
quarante-cinq gens de pled, sans
compter les principaux PNJ : on reléve

arbaléteiers et vingt fantassing armés
de piques ou de cognées. Les wou-
pes coalisées de Jobelin Richet et de
Jacques de Francheville comptent trois
artilleurs et soixante-dix gens de pied.
On y dénombre trente arquebusiers,
dix athaiétriers et trepte fantassins
armés de pigues ou de cognées. A ces
effectifs, il faut rajouter les cinguante
chevau-légers qui ont donné la chasse
aux PJ (moins ceux qui ont été éven-
mellement abattus en chemin).

Les barricades sont des entas-
sements anaschiques de meubles,
de charrettes et de bois de chauffe.
¥illes sont suffisamment épaisses pour
arréter les balles et les carfeaux. Un
personnage qui tire sous la protection
de la barricade ne peut étre touché
qu'd la téte, aux bras ou aux mains ;
un personnage qui défend la barri-
cade avec une arme d’hast ne peut
étre touché qu'a la téte, aux bras, aux

parmi eux quinze arquebusiers, dix
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mains ou au corps. Les coups localisés
dans les membres couvetts se perdent -
dans ia barricade.

4. DEUXIEME ASSAUT
HUGUENOT

Alors que les P] dorment depuis
une boone heure, leur sommeil est
troublé par plasieurs coups de feu.
Henriot La Gaule fait ieruption dans
leur chambre, leur annonce que les
huguenots lancent un nouvel assant et
que Monsieur d’Azergues les supplie
de joindee leurs forces & celles des
défenseurs. (Les P] penseront sans
doute que ce « Monsieur d’Azergues »
est Frangois, alors qulil s'agit de
Gratien. Par la suite, cette confusion
pourtait lancer les PJ sur une fausse
piste, s'ils se mettaient 4 soupgonner
Hensiot du meurtre..}

Gageons que les PJ rejoindront les
barricades ; un excellent arquebusier
peut s'installer dans le clocher, d'ott it

possédera une vue plongeante sur la

rue Ansiére — mais ol il dsque d'étre
pénalisé par des malus de distance (20
pas de la barticade). La tour de I'hdtel
d’Azergues offre aussi ua beau point
de vue, mais elle est éloignée d’environ
cinquante pas des barricades, ce qui
rend les tirs extrémement Imptécis...
Comme les rues érroites du bourg
ne se prétent pas 4 une charge de

cavalerie, les chevau-légers ont mis
pied 4 terre et attaquent les barricades
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méiés aux gens de pied de Jacques
de Prancheville. Les huguenots sont
nombreux, mais les catholiques possé-
dent avantage de la position. Mettez
en scéne un accrochage confus et
violent, déchizé par les flammes des
pistolets et des arquebuses, le fracas
des détonations et les harlements
des combattants, envahi par Ia fumée
épaisse de la mousqueterie qui prive
bientdt les défenseurs des batricades
de presque toute visibilité,

Ce combat est aussi vne boane
occasion pour familiariser les P] avec
les personnalisés du camp catholi-
que. Gratien d’Azergues galvanise ses
hommes par son courage tranguilie
et ies bravades insolentes lancées a
Iennemi. Henriot La Gaule sexpose
avec témérité et intervient partout ol
il faut redresser la situation ; n’hésitez
pas 2 lui faire consommer un ou deux
niveaux de PROVIDENCE pour le rele-
ver de blessures inquiétantes ou pour
iui faire accornplir des actions d’éclat.
Le pére Bouillard braadit trés haut un
crucifix processionnel sur les barrica-
des et alterne la récitation du Credo
catholique romain avec des anathémes
lancés sur Pennemni, Un paysan furtif
(Benotr Trognet) prend un malin plai-
sir 4 abattre sergents et lanspessades
ennemis... Laissez aussi vos PI prendre
fa part qu'ils désirent 4 la bagarre, et s’y
Hlustrer s’ils font preuve de panache,

Finalement, les huguenots battront
4 nouveau en retraite.
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5. REQUIESCAT
IN PACE

A Dissue do combat, Gratien
réalise soudain qu’il n’a pas vu son
pére. 11 craint quil n'ait &é blessé
ou wué au cours de lacerochage, et
fait le tour des défensears en lap-
pelant. Personne ne 'a va z2u cours
de la fusillade, et l'inquidtude gagne
également Henriot La Gaule. Si les PJ
se mélent 4 leurs recherches, laissez-
les découvrir le cadavre égorgé de
Frangois. Sinon, c’est Marie, Ia fernme
de Frangois, qui le découvre, et qud
fait retentir tout Ihétel d’Azergues de
ses hurlements,

Aussitét, Cest la consternation et
la panique dans le camp catholicue.
On se rassemble en masse dans la
chambre du mort : Francois d’Azer-
gues est assis, grotesque, sut sa chaise
petcée, les chausses sur les genoux
et une dague enfoncée dans le cou
jusqu’d fa garde. Tout le monde est
hotrifié et stupéfait — et tout le monde
est sincére, car Jeanne, qui est restée
pour wveiller sut Anne, est absente.
Louis d’Azergues comme Gratien
jurent de retrouver le meurtrier et de
i briler la cervelle, Ils demandent
aux PJ de les aider dans lewr entreprise
- et cette demande est empreinte de
soupgon si les P] monr pas parteipé
i la défense des barricades. En effet,
dans un premier temps, tout le monde
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pense que Frangois a été é pendant
le combat.

Les P] se retrouvent donc &
enquéter sur un meuttre, dans un
quartier en état de siégge. Dés lors,
le scénario devient trés ouvert. Voici
Pexposé d’un certain nombre de pistes
que vos P] poutront suivre, rmais
attendez-vous i improviser -~ car les
jouenrs savent toujours se montrer
surprenants...

6. LA CHAMBRE DU
MORT

Sur place, les PJ peuvent décou-
vrir plusiewrs indices intéressants en
examinant le corps :

1) S'iis inspectent la dague qui a
servi 4 mer Frangois d'Azergues, la
plupart des farniliers la reconnaitront
comme érant larme du défunt, le
fourreau de la dague, posé avec le
baudrier de Francois sur une chaise
voisine, est effectivement vide.

2y Un test de Pergploseiti réussi
sur le visage du défunt permet de
deviner que le rictus cadavérique ne
parvient pas & chasser une expression
de surprise, qui dut étre la detniére
émotion de Trangois d&Azerpues.
Pouriant, le sieur du Bois d’Oingt a
dis voir venir son meurttier, puisque la
dague 2 été enfoncée de face.

3) Un test de Médeding ou &' Awa-
tomie réussi permet de déduire denx
ohservations. [D’une part, Francois
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d’Azergoes a db &tre tué net, la dague - :"

ayant traversé de part en part la gorge
et la nuque; i faut une grande fotce ou
une grande maitrise pour tuer ainsi un
homme. D'autre part, le sang du mort
est 4 demi coagulé quand on le décou-
vre, ou complétement coagulé si les
PJ attendent quelque tetnps avant de.
V'examiner ; cela semble signifier que
Francois a été mé depuis un certain

temps, sans doute avant Vassaut des

huguenots...

4y Un PJ particuliérement astu- _'

cleax cui chercherait 2 définir le
estyle» dattaque employé par las-
sassin peut effectuer un test sous
Vénere : si le test est réussi, il pourra
remarquer que Frangois a €€ « servi»
comme on achéve le gihbier. (Pour
éviter de vendre la méche grice au
nom de la compétence employée, je

recommande un test secret du MJ -

derriére le paravent..)

La piéce contient, outre le lit et leg
coffres de rangement, un bureau et
deux cassettes. Les cassettes contien-

nent cent vingt-cing livees tournofs,

an livre de raison er des papiers. =

Le livee de raison est une sorte de
joutnal odt Yon consigne les considé-

ratons personnelles et les comptes.

Un examen poussé du livee de raison

de Frangois (su moins une heure)
permet de découvrir que Frangois et -
Henriot La Gaule ont été inquiétés
en 1560 pour la mort d'un bracon-
nier, Germain Trognet ; mais le livre
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ne contient que quelques allusions
peu claires. A partir de 1561, il rest
plus fait mention de cette affaire.
Permettez avssi un test d’Tfendance
aux P] qui hsent le cahier : si ce test
est réussi, les PJ découvtiront que de
1557 4 1566, Francois semble avoir
f’:nvoyé des sommes de plus en plus
importantes 4 un destinataire inconnu
4 Lyon. A pattir de juin 1560, c’est le
destinataire mystérieux qui §'est mis 2
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envoyer de argent & Francols ; mais
fes sommes rendues sont loin d’égaler
les sommes données par Frangois,
Dans les papiers, les PJ peuvent
aussi trouver une lettre griffonnée 2
la diable. Un test de Calligraphie réuss
permet de déduire que Pencre est
trés récente (quelques heures tout au
plus), et quelle a d& éue rédigée sur
un support instable (un dos ou une
cuisse}. Hlle porte le texte sujvant

.//’fawzbw,

(]a vien eﬁzﬁz‘yﬁ a@tw mes jem & J‘e

trouve memé‘ c:iry%zm on ls jﬁm(jﬁ vous prie
i J m‘zwﬁwr JUF 85 canses J e gﬂmﬁ O

v annonee aussi jﬂe ./fzugf;zowﬁ @WJ R
Havrés /t‘m fm‘ mschant coup,

}’ﬁf mie Jdﬂfy :é’;n amfm@ J cetts Jifa}?ioﬂ,
afjé Soahaits ju'i/ ne ﬁﬂi j voire ﬁ.)’é;ﬂ'ﬁ é‘ vastre
_fm‘, (j "attons é‘ P45 e‘;zlez/'caﬁom Jans J@
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$i les PJ soupconnent la colu-
siont entte Frangois et son ennemi
grice 2 cette lettre, ils pourraient étre
rentés d’abandonner Penquéte, sous
prétexte que le meurtrier est sans
doute un bon catholique et ua loyal
sujet de sa majesté Charles TX... Dans
ce cas, Jacques d’Azergues (qui craint
le meurtier.) pousse les PJ 2 ne
négliger sucune piste, et laisse enten-
dre que cette lettre peut &tre un faux
laissé par 'assassin et destiné 4 lancer
les enquéteurs sur une fausse piste...

7. COLLECTER LES
TEMOIGNAGES

Selon toute logique, les PJ
devraient pastir 4 la chasse aux rensei-
gnements. Suivent ua certain riombre
Finformations (et de mensonges)
qwils pourront recueillir auprés des
principaux PNJ. Ne perdez jamais de
vue que la plupart des PNJ suivent des
objectifs personnels et quils nout-
rissent parfois de fortes inimiciés les
uns envers les autres, ce qui peut
otienter forrement leurs témoignages.
En outre, les PNJ ne fourairont bon
nombre de leurs informations gue si
les P] posent les bonnes questions...

JEANNE D’AZERGUES :  Elle
prétend ne tlen savoir et prend Jes
PJ avec hauteur... Elle se dit sourde
et elle ajoute que les arquebusades
sccentuent  ses  bourdennements
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Forteille — alors, entendre un meus-
trier qui se glisse dans la demeure...
A propos de la mort de Germain
Trognet, elle prétend ignorer s
a été té loyalernent ou non, mais
elle affirme qu'il n’a eu que ce quil
méritait. Au moment de la mort de
son fils, elle prétend qu'elle veillait
Anne. Elle prétend tout ignorer de
contacts récents entre Frangois et
Jacques de Francheville, mais ajoute

qu'elle a eu connaissance d'un ancien .

projet qu’it avait eu de matier Anne
avec leur voisin huguenot — un projet
quelle 2 combattu avec la derniére
énergle, et qu'elle se vante d'avoir
fait échouer. Elle pourta exposer trés
longuement les griefs qu'elle a contre
les Francheville.. A propos de la
naissance d’Anne, elle refusera obsti-
nément de hvrer lidentité du pére.
Si les PY lui demandent la teneur de
Ia conversaton qu'ele a eue avec
Francois au début de la soirée, Jeanne
leur répond avec heuteur quil sagit
dune affsire de famille et que leur
question est déplacée et discourtoise. -
Des PJ attentfs (rest de Pervgption
réussi} pourront remarquer quil ¥ a
des taches de sang sur les manches et
le busc de la robe de Jeanne. $s le
lui fons rematquer, elle leur rérorquera.
sans se démonter quil s’agit du sang
d’Anne, qui 2 dii souiller ses véte-
ments quand elle 2 tenté de panser sa

plaie. (C’est un mensonge ; c’est bien:

le sang de Francois.)

3
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Louis D’AZERGUES : 1l n'éeait pas
présent sur les barricades au moment
de Tassaut des huguenots, ce qui en
fait le suspect numéro un si personne
ne découvre que Francois a été tué
avant le combat. 11 prétend quan
moment du combat, il 2 cuvert Ie feu
sur les assaillants depuis une fenétre
du deuxidme étage de la tour de 'hdtel
— ¢e qui n'est qu'a moitié vrai ; Louls
érait bien dans I'hétel, mais surtout
pour échapper aux balles perdues...
En revanche, si Fon a2 découvert que
la mort de Francois remonte avant
Passaut des rebelles, Louis ne devrait
plus étre suspect, puisquil a passé
beancoup de temps 3 interroger les PJ
sur leur fuite hors de Lyon au début
de fa nuit.
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Lovis peut livrer des informa-
tions précises sur laffaire Germain
Trognet, et orienter Jes soupgons des
P] sur Benoft Trognet. A propos
des mouvements financiers du fvre
de raison de Frangois, i prétendra
que ces sommes lui étalent confiées
pour étre investies dans de lucratives
affaires. L'argent zenvoyé 4 partr de
1560 aurait représenté le bénéfice des
placements, Louis prétend bien sls
tout ignorer de contacts éventuels
entre son frére er les Francheville.
1 est au courant de Pancien projet
de mariage entre Anne et Jacques
de FPrancheville, affirme que cest
sa mére Jeanne qui I'a empéché, et
prétend a’avoir aucune opinion i ce
sujet. Interrogé au sujet du passé de
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Jeanne, Louis évoquera ses séjours 4
la cour du roi « Frangois le Grand ».
1l connait également I'znecdote de la
chasse de La Chapelle-Vendémoise,
que Jeanne lui a maintes fols raconé
dans son enfance.

Si fes P] comneficent 4 soup-
conner le lien qui associe Louis 2
Jacques de Francheville, il peut deve-
nir plus bavard — il peut par exemple
révéler le nom du pére d’Anne, ou
encote 'amour scandaleux des deux
jeunes gens. Il peat aussi insister
sur la tension trés vive qui opposait
Graten 4 son pére 4 Ia suite du projet
de marage d’Anne.. I peut alors
orienter les P] (avec mille scrupules
hypocrites) sur la piste de son neveu ;
aprés tont, cest & Gratien que revient
le titre seigneutial... -

Magiz D’AZERGUES @ Interroger
Marie demandera des trésors de diplo-
matie. Submergée par lé chagrin et
I'horreut, elle est en pleine crise de
netfs. 5iles P] patviennent 4 la calmer,
elle n'en reste pas moins submergée
par la peur, car elle soupconane que
les assassins d’Anne et de Frangois se
dissimulent parmi ses familiers. Avec
beaucoup de douceur et de psycholo-
gie, les PJ peuvent néanmoins obtenit
des renseignements intéressants.

Elle peut révéler aux P] que lat-
gent envoyé & Lyon éumit destiné 2
éponger les dettes de jeu de Louis.
Elle peut aussi dire que Louis a gagné
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un grand empire sur son ainé 4 partir
de moment ol i est parvenu 2 le
dépéurer de Paffaire Trogaet. $i les PJ
se montrent particulidrement habiles,
elle pourra méme livrer des renseigne-
ments capitaux : dune part, Pachar-
nement avec lequel Louis a harcelé
Anne quelgues heures aupatavant,
sur son lit de souffrances, pour fa .
convaincre de plaider la capitulation
auprés de son cousin (mais Marie n'en
a pas saisi le détail, car Louis pariait 4
voix basse) ; d’autre part, le fait que
Madame Jeanne a quitté la chambre
d’Anne 3 deux reprises : la premiére
fois pour aller discater en téte-3-téte
avec Francois (absence que Louis
mit & profit pour harceler Anne), la
seconde fois pendant une demi-heure, - '
pour se reposer. La premiére absence
de Jeanne eut lieu une heure enviton
avant larrivée des PJ. La seconde
absence eut Leu entre Parrivée des PJ
et Passaut des huguenots. :

Des P] attentifs (test de Percgprion
réussl) pourront remarquer quil y a
des taches de sang sur les manches et
le busc de la robe de Marie. S'ils le Iui
font remarquer, elle s’effendsera en
larmes et leur expliquera qul §"agit
du sang d’Anne, qui a db souiller *
ses vétements quand elle a tenté de -
panser sa plaie. (Cest la vérité.) 5i les
P} lui demandent si Jeanne I'a aidée * -
4 soigner fa jeune fille, elle répondra
par la négative — sauf si Jeanne est ;.
présente. Lk

GRATIEN D’AZERGUES : Gratien
aura un compottement trés ambigu
tout d’abord, il sera certes bouleversé
par P'assassinat de son pére, mais il se
montrera aussi 1&s ouvert avec les PJ,
et manifestement désireux de tetrou-
ver Passassin. Vers minuit, Jeanne le
prendrea 4 part et lui révélera toute la
vérité. A partir de ce moment, Gratien
changera du tout au tout. Il deviendra
méfiane, distant, et w’hésitera pas 2
faire obstruction aux recherches des
PL 1l pourra devenir dangereux si les
P ne réagissent pas avec diplomatie.
(Il pourra par exemple provoquer en
duel un P} qu'il juge indélicat...)

Avant minuit, Gratien est prét 4
fournir toutes les informations qu'il
connait, Il ignore le dérail de Taffaire
Germain Trognet car il était déja au
service du maréchal de Brissac 4 I'épo-
que. Il a eu connaissance du projet
de mariage entre Anne et Jacques de
Francheville, et manifeste une grande
reconmaissance 4 sa grand-mére pour
avoir rompu Paffaire. I} reconnalt qu'il
aime sa cousine, et i est au désespoir
de la savoir mourante. Il ignore tout
du détail des affaires qui unissaient
son pére et son oncle — et c’est préfé-
rable pour Louis... Il ignore également
qui est le pére &’ Anne,

Aprés minuit, Gratien devient
extrérement sombre et cassant. Il se
montte irés susceptible, et tisque de
devenir vindicatif 4 la moindre védlie.
Si les P] soupconnent Jeanne, il n'hésite

pas & veni froidement défier ke meneur
des Pf pour «défendre lhonneur de
son afeule » La seute facon de Padoucic
est de tenter de soigner Anne,

Si Gratien a vent des trafics de
Louis, Cest son oncle quil ira tout
droit défier... Sil apprend que c'est
Benoit Trognet qui 2 abattu Anne,
it le cherche et Parquebuse sans
sotamation.

ANNE D'AZERGUES : Anne est
inconsciente quand les PJ arrivent au
Bois d'Oingt.. Il sembile donc difficile
de Finterroger. Un médecin ou un
barbier poutront toutefois Pexaminer.
Iis découvriront ainsi que Ja balle quil’a
frappée est entrée dans le dos, non loin
de la colonne vertébrale et du ceeur,
Un test de Médedne réussi permetera
d’émettre un diagnostic extrémement
pessirniste. Un test difficile de Chinugie
réussi permettra d’exraire fa balle sans
wer I malheureuse — si le test échoue,
Anne meurt au cours de Popératon.
Un personnage doté de la compétence
Avrmnrerie pourta examiner la balle ;
il réussit son test de compétence,
if poutra remarquer le calibre assez
important du projectile, et conjectu~
ter qu'il a sans doute été tiré par une
arquebuse ou une pistole, non par
un pistolet. Si la balle a été extraite,
un test difficile de AMédecine ou de
Connadssance des sipgples permettra de
tanimer Anne et de prolonger sa vie
de quelques heures. -

LE CERF
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+ Anne serz alors en état de parler.
11 faudra alors la ménager ; au-dela de
trois questions, elle zisque de perdre
i nouvesu connaissance. En outre,
elle perdra &.coup sir conscience si
une personne la rudoie un peu, méme
verbalement,

Anne ignore tout de Pidentité
de son pére ou des trafics eatre ses
deux oncles. Tille leur préfére sa tante
et sa grand-mére, bien quele sache
que les deux femmes ne saiment
pas. Elle est reconnaissante 4 sa
grand-mére d’avoir refusé le projet
de mariage qui laurair liveée 2 Jacques
de Francheville. Elle avoue volontiers
son amour pour Geatien. Elle ne se
souvient pas des circonstances exac-
tes dans lesquelles elle a éré abattue.
Elle se rappelle simplement qu'elle
sortait de Péglise ol elle avait été
déposer un bouquet de primevéres
aux pieds de la sainte-Vierge, qu’eile
| a vu une grande presse dhommes
en armes, gue des coups de feu sont
partis en tous sens et qw'elle a couru
vers I'hétel &’ Azergues...

L'information la plus importante
quielle puisse Hvrer, c’est la révélation
des pressions que Louis lui a fait
subir quelques heuses plus t6t. Louis
voulait la faire jurer de comvaincre
Gratien de cesser toute résistance
face aux huguenots ; I'avocat a argu-
menté sz demande en affirmant que
Lyon était déja tombée aux mains
des huguenots, que Gratien et ses

{| SCENARIO 3 :
COMME

ON SERT
LE CERF

hommes ne pourratent nésister plus
de quelques heures, et que toute la
populaton catholique risquait d’étre
massactée 4 cause de cette résistance
inutile. Louis faisait aussi miroiter 4
Anne que plus vite les combats cesse-
ralent, plus vite on pourrait faire venir
un médecin de Lyon, L'insistance
de son oncle Louis a paru bizarre 4
Anne ; elle Sest étonnée que ce $oit
lui, et nor son oncle Frangois, qui
lui ait fait cette demande, car c’était
Frangols qui était le chef de famille et
le seigneur du bourg,

HenNrioT LA GAULE: Henriot
ne se fiera quid des PJ] ayant fait
preuve de courage au feu. Il connais-
sait bien Plerre d*Azergues, et posséde
pas mal d’informations sur les problé~
tes que Jeanne rencontra avec les

Francheville lors de la captivité de son

mard, en 1525-1528. Il adnire aussi
la vieille dame pour ses qualités de

chasseresse, et connait I'épisode de La  -:

Chapelle Venddmoise par oule-dire.
Il soupconne la véritable identité du
pére d’Anne, mais son sens de Ihon-

neut lui interdit de faire part de ses [ °

spéculations, et il faudra des trésors

de diplomatie pour lui tirer les vers du. -

nez 4 ce sujet,

1i sait que Gratien a été envoyé
servie sous les armes pout I'écarter de
sa cousine. 11 se méfie beaucoup de: -
Louis d’Azergnes, quil juge trop poli.
et trop savant pour étre honnéte..
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Trois ou quatre ans plus t6t, Frangois
lui avait confié que son jeune frére
lui causait bien des soucis, sans en
préciser la nature, mais les deox fréres
semblaient s’étre réconciliés A la suite
de Paffaire Gerrnain Trognet.

St est interrogé sur Paffaire
Trognet, Henriot affirme haut et fort
que le braconnier n’avait pas volé sa
mort. Il soutient que Germain a été
abattu de face, alors qu’il menacait
Frangois d’Azergues de son z:ucquem
buse, et soutient que le reste nest
que mensonge. Il soupconne forte-
ment Benoit Trognet d'avoir assas-
siné Frangois, pour venger la mort de
son frére.

Enfin, Henrot était au ceeur de
P'accrochage oi Anne fut abattue.
Il Ta vue courie depuis Iéglise vers
Phétel d’Azergues ; or les catholiques
défendajent Péglise, tandis que les
huguenots arrivaient sur la place du
bourg en se déployant devant Phéteel
d’Azergues. Anne courait vers les
huguenots 1 la balle qui I'a touchée
dans le dos a done été tirée par une
arme catholique...

Le rireE BOUILLARD : Le pére
Bouillard sait beaucoup' de choses
sur la famille d’Azergues — grice &
son statut de confesseur, Toutefols, il
respecte ses devoirs sacerdotaus, et ne
viclera pas le secret de Ia confession.

A propos de la maissance d’Anne,
i refuse de donner le nom du pére,

?@3 T LN %%%l T
a@ Aokt &fﬁ.r_fm‘m;”ﬁi:fv‘ ks .‘_V?L'é,:sﬁ*"’ @?@ %

SCENARIO 3 :
COMME

ON SERT
LE CERF

mais ajoute que la demociselle & Azer-
gues pourrait représenter un fort
beau parti pour un petit hobereau de
province. Au sujet de Louis, il affirme
tout net quil faut s'en méfler: i 2
trop longtemps vécu dans de gran-
des cités comme Paris et Lyon, et il
pourrait fort bien v avoir corrompu
ses moeurs. I ajoute que pendant
plusieurs années, Louis semble avoir
causé bien du souci 4 son ainé.

Au sujet de laffaire Germain
Trognet, il affirme qu’il a2 pu voir le
corps avant de le mettre en terre, et
qul avait bien été abattu de deux
balles dans le dos. Il ne sait pas ¢l y
a eu crime ; il érait prét & témoigner a
la demande de Benoit Trognet pour
attester que Germnain avait été abatta
dans le dos. Mais Louis ¢’Azergues a
étouffé laffaire auprés du parfement
de Lyon, et Paffaire a été enterrée.
Comme les d’Azergues sont de bons
catholiques, le pére Bouillard n’a pas
jugé bon de les affaiblir er protestant
contre les manceuvres de Pavocat..,
1} attestera aussi du fait que les deux
fréres &'Azergues sont devenus trés
proches aprés 'affaire Trogpet.

Le curé connalt Pamour « coupa-
ble » entre Gratien et Anne, et juge que
la décision décarter Gratien fut fort
sage. It nourrit aussi une grande estime
pour les dames d&’Azergues, en part-
culier pour « Madame Jeanne », dont
la foi catholique lui semble beaucoup
plus profonde que celle de ses fils.
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Enfin, le pére Bouillard était au
ceur de Paccrochage ol Anne fur
abattue. Il Pa vue courir depuis 'église
vers Uhétel d’Azergues ; or les catho-
liques défendaient Péglise, tandis que
les huguenots arrivaient sur la place
du bourg en se déployant devant
I'nétel d’Azergnes. Anne courait vers
les huguenots : la balle qui Pa touchée
dans le dos a donc été tirée par une
arme catholique...

BenoIT TROGNET: Depolt
Trognet est trés prudent; il ne se
confiera pas facilement, méme sur
les sujets qui lui dennent 4 ceeur. I
aura plus de chance de s’ouvrir 2 une
personne de basse condition qu’s un
notable ou un aristocrate. Comme il
est trés pieus, il pourra aussi se rendre
aux raisons d’un membre du clergé,

Benolt Trognet peut colporter
nombre de ragors plus ou moins
fondés sur les d’Azergues, qu'il
déteste cordialement. Au sujet de
Jeanne, il insinuera quavant d’avoir
épousé le sieur Pierre d’Azergues,
elle fut 12 putain du roi Frangois [
11 se fera un plaisir de révéler aux PJ
quAnne est une bitarde, née de pére
inconnu. 11 révélera aussi que les gens
du pays considérent Louis &’ Azergues
comme un débauché, qui disperse
la fortune familiale dans les bordels
et les cabarets, Enfin, il affirmera
aussi que Gratien et Anne couchaient
ensembie.
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Interrogé sur fa mort de son frére,
il se montre dabord teés réservé. Si
les P} gagnent sa confiance, il leur
expliquéra Paffaire par le menu, en

précisant bien que son frére a été-

assassing de deux balles tirées dans
le dos. Il invitera les PJ 4 aller voir le
curé pour vérifier ses dires. Il crache
sa haitte pour les meustriers, Frangois
et Heariot, et pour leur complice,
Louis, qui a étouffé Paffaire.

3i on Piaterroge sur la balle qui a
fauché Anne en lui faisant remarquer
qu'elle a sans douté été tirée par un
catholique, i affirme qulil n'a pas de
haine pour les dames d’Azergues.
Il fait aussi remarquer que Hentot
figurait au nombre des combattatits
et quil n'en serait pas a son premier
meurtre en traitre ; il précise ausst
que Gratien menait les catholiques, et
que le jeane homme pouvait fort bien

avoir été reés jaloux de Pancien projet

de mariage entre sa cousine et Jacques
de Francheville, )

Mais Pinformation la plus fiable et
la plus intéressante que puisse fournir

Benoft Trognet est la suivante : pen .-
de temps avant Pagrivée des PI, i a -

vu un petit garcon se glisser furtive-
ment hots de Phétel d’Azergues et

se faufiler au-dessus de la barricade -

en direction des quartiers tenus par
les huguenots. 1} a reconnu Yenfant :

(il sagit de David Richet, le fils du
laboureur Richet, Pun des huguenots

les plus influents du bourg,
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8. LEs HUGUENOTS
REVIENNENT A LA
CHARGE

Alors que les PJ sont occupés a
chercher le meuartrier du sieur du Bois
d’Oingt, les huguenots ¢’acharnent i
prendre la place. Ils lancetont encore
deux assauts au cours de la nuit, Le
premier aura lew peu aprés minuit, le
second une heure avant laube.

A. LA cANONNADE

Ayant éprouvé la résistance des
catholiques, les huguenots se sont
rendu compte quil lenr sezait diffi-
cile de prendre les barricades,., Malis
Jacques de Francheville, mélé depuis
plusieurs semaines aux préparatifs des
rebelles, dispose dans son domaine
d'une couleuvrine bitarde (calibre 7},
quwil fait convoyer de toute urgence
sur le Bois d’Oingt.

Peu aprés minuit, les sentinelles de
la barricade de Ia rue Ansiére donnent
lalerte, On pergoit de Pagitation ay
bout de la rue. A une centaine de
pas, une douzaine de huguenots sont
en train de bloquer la me avec deux
charrettes, Ils semblent se livrer 3 une
grande activité dertiére leur protection,
mais il est anpossible de voir ce qu'ils
font. Un personnage qui aura la (irés)
bonne idée de monter dans le clocher
sapercevra que Petnemi est en train
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de mettre en batterie une couleuvrine
sous le couvert des chatrettes,

Quand laz piéce est chargée, les
huguenots retirent les charrettes, et
caponnent la barricade | Celle-ci est 3
moeitié dislogquée par Pimpact, et deux
gens d’armes catholiques sont gridve-
ment blessés. Les hugrenots remettent
en place les charrettes pour recharger
a Pabri leur canon. A partir de ce
moment, chronomérrez secrétement les
réactions de vos PJ, car les huguenots
mettront huit minutes pour recharger
le canon et faire feu & nouveau ; si un
deuxiéme boulet est tré sur la barri-
cade, celle-ci explose et les huguenots
lancent un assaut massif sur la bréche.,,
PJ et défenseurs, dépourvus de protec-
tion, perdent I'avantage de la situation.
Cet assaut pourra &tre repoussé, au prix
de lourdes pertes, mais 'asszut suivant
submergera les catholiques...

Pour éviter cette camstrophe, il
faut réagir trés vite. Un arbalétrier ou
un arquebusier postés dans le clocher
peuvent tenter de faire exploser la batie-
rie en tirant avec des carreaux enflam-
més ou des balles sur ies tonnelets de
poudre noire des ardifenrs (et il faut
une bonne minute pour grimper dans
le clacher..,) ; toutefols, fa distance qui
sépare le tireur ainsi placé de la batterie
est de 120 pas et nécessite donc un
test périlleux... La meilleure soludon
teste Pattaque pour détruire ia batterie
ennermie. Siau bout de cing minutes les
P} n’ont pas proposé cette action, cest
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Gratien er Henriot qui prennent lini-
tiative de assaut... If restera alors trois
minutes pour neutraliser le canon.

Outre les P] qui se lancent dans
Passaut, le cominando catholique
comporte Gratien, Henriot, trois
arquebusiers et trois piquiers. Benolt
Trogaet suit sur les arriéres et couvre
les attaquants. La batterie huguenote
est défendue par les gens de pied de
Jacques de Francheville ; elle compte
quatre arquebusiers, deux arbalétriers
et six piquiers protégés par les char-
rettes ; elle compte aussi trois artil-
leurs, qui ne se battront que s'ils sont
attaqués personnellement. Les catho-
liques ont plusicurs solutions pour
neutraliser le canon :

1. ABATTRE LES GARDES DE LA
BATTERIE : 5] y 2 de nombreux bles-
sés ou tués parmi eux, is ne pour-
ront plus déplacer les charrettes pout
owuveir e champ de tir du fanconneau.
Maiheureusement, cela n'apportera
quune solution trés transitoire au
probléme : d’autres huguenots arti-
veront au bout de quelques minutes
et prendront la place de leurs compa-
gnons hors de combat...

2. ABATTRE LES TROIS ARTIL-
LEURS : ils sont les seuls & savoir
empiloyer le fanconneau. Il suffit toute-
fois qu'un seul soit encore valide pour
diriger efficacernent de simples soldats
et continuer & manceuvrer la piéce.

ey
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3. DETRUIRE LA BATTERIE : Un
personnage qui dispose de i compé-

tence Arsilrie connalt un moyen trds

simple de neutraliser un canon: &
suffit de « Venclouer », cest-d-dire de
planter un clou dans la hanette ot passe
la méche. Cela neutralise la piéce, mais
nécessite quand méme de s'en emparer,
ne serait-ce que quelques secondes. Ea

Pabsence de la compétence Artillerie,

les personnages peuvent prendré la
batterie, installer une meéche sur un
tonnelet de poudre noire et prendre la
fuite avant que tout n’explose. Ce type
de sabotage nécessite un test facile
&’ Armureric ; un échec provoque Pex~
plosion alors que les saboteurs sont &
38 pas du fauconneau ; un échec crit-
que provoque une explosion alors que
les saboteurs sont 4 15 pas du faucon-
neau. Bien s, une balle logée dans
un des six tonnelets de poudre noire
suffit & provoguer un magnifique fen

dartifice... L’explosion dévastera toute:

la rue, éventrant les deux maisons
voisines. Les assaillants eux-mémes

tdsquent d’étre renversés par le souffle.

Appliquez-leur les dégits suivants :

* 10 pas & moins du fauconnean : '

Diégits : 1420
+11 4 20 pas du fauconneau:
Dégars : 1d12

Déghrs : 1d10

*31 4 40 pas du fauconneau:: -

Dégits : 1d8

*21 4 30 pas du fauconneau: . .
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°41 4 50 pas du fauconneau :
Dégits : 1d6

*51 4 60 pas du fauconneau :
Dégits : 1d4

4. S’EMPARER DE LA BATTERIE :
cela ma de sens que si un des I
au moins dispose de la compétence
Artillerie. En outre, il faut au moins cing
hommes réussissant un test PEffort par
défaut pour manceuvrer ou déplacer e
fauconneay, et i faut en outre récupé-
rer les tonnelets de poudre noire (un
homme peut en porter au maximum
deux) et les boulets de calibre 7. Bnfin,
si la barricade catholique n’a pas été
détruite, # sera impossible de la faire
franchir par le fauconneau.

L’affaire  sera d’autant  plus
périlleuse que des chevau-légers (i
pied) artiveront en renfort au bout de
quelques minutes, & raison de 1d10 par
tour, jusquid un meaximum de vingt
hommes. Ils tisquent de submerger fes
catholiques si ceux-ci sont en train de
reculer le canon vers leurs positions,
et de récupérer la pidce. La meilleure
chose 4 faire consisterait 4 retourner
immédiatement le fauconneau contre
les huguenots et 3 les canoomer 2
brife-poutpoint ~ mais si aucun des
P} n’a la compétence Arilleris, ils
peuvent trés bien faire sauter le canon
accidentellement... Comme il serait
wop long de recharger le canon, i
serait préférable de Pabandonner et de
le faire exploser.

B. Lt cour

DE JARNAC

Au cours de la nuit, Jobelin Richet
se souviendra dune vieille rumeur
selon laquelie les caves de I’hdtel
d’Azergues communiquaient jadis avec
les maisons voisines. En inspectant fes
sous-sols, les huguenots découvriront
unie potte murée qui devait jadis faire
communiquer la cave de 'hotel avec
celle: d’une maison quils contrblent,
Hs entreprennent donc une dernidre
attaque zvant Paube en exploitant
cette découverte,

Divers groupes lancent des coups
de main contre les trois barricades - Ia
situation risque &’étre chaude dans Ia
rue Ansiére si la barricade a été dislo-
quée au canorn.., Il s'agit en fait d’une
diversion : pendant ce temps, quinze
gens de pied démolissent fa porte
murée en sous-sol et tentent de s'in-
filtrer dans Phétel d’Azezgues, Si des
P] se trouvent dans Phéeel, ils pour-
ront donner Palerte 3 temps, en ayant
percu les coups sourds des. imasses et
des pics ; dés Jors, il sera facile de tenir
Pescalier de la cave avec une poignée”
de défenseurs et de massacrer tous
les assaillants, incapables dattaquer
4 plus de deux de front. $i personne
ne donne Valerte, les quinze hugue-
nots s'emparent du rez-de-chaussée
de Photel, ouveent les fenétres et se
mettent & arquebuser par derriére les
défenseurs des barricades. Gratien et
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Henriot ménent immédiatement une
charge contre cette nouvelle menace,
mais en laissant le reste de leurs
hommes aux barricades. Tout dépen-
dra alors des PJ : ¢ils n'interviennent
pas au secours de Gratien et d’Henriot,
ceux-ci seront dépassés par le nombre
et massactés par les huguenots. Dés
lots, les catholiques perdent espois
et commencent 2 se débander, et les
huguenots parviennent 4 §'emparer dff
Ia place. Si les PJ prétent main forte 4
Gratien et & Hentiot, Benoit Trognet
se joint 4 eux, et la batailie rout entiére
dépendra de Fissue du combat contre
Phétel d’Azergues...

§i vous avez envie de rajouter du
piment au cours d’un des accrocha-
ges, une légete ondée tombera s‘ur
Le Bois d’Oingt pendant une petite
heure... Aprés cele, toutes les armes
i feu risquent de se montrer tres
capricieases... '

9. LA RECONNAISSANCE
DU MARECHAL

Rappelons que le maréchal de
Brissac, aprés le départ de son guidon,
a été pis dinquiérude pour sa fdle
inconnue et a dépéché son frére, le
comte de Secondigny, au Bois d'Oingt.
1z comte apporte la reconnaissance
écrite de paternité du maréchal, et a

‘pout mission de protéger Anne. Il
est escorté par toute une cornette de
gendarmerie royale.
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Au début de la matinée du premier
rmai, le comte et sa troupe arrivent
par la route de Villefranche. s esti-
ment rapidement la situation. Si le Bois
&Oingt est ombé entre Jes mains des
hugnenots, ils se contenteront d’obser-
ver Ia tuerie de Join et de recueillir éven-
tuellement queiques tescapés. Si les

catholiques tiennent tovjours le centre

du bourg, les gendarmes royaux char-
gent les huguenots. Depuis te clocher
ou depuis la tour de hétel d’Azerguefs,
les catholiques peuvent apercevolr
cette troupe aux panaches et casa-
ques rouges, I couleur royale. Gratien,
Henriot et le Pére Bouillard lancent
alots une offensive ; attaqués sur deux
fronts, les huguenots se débandent.

Les chevaliers de la comette déga- -

gent le chemin jusqua Photel d'Azer-
gues ol ils escortent le comte de
Secondigny, avec tout le respect dl
3 un grand dignitaice du royaume. Le

LIVRE 2
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comte exige immédiatement d’étre mis
en présence de « Mademoiselle Anne
d’Azergues ». 5i la balle qui a touché
Anne n'a pas été extraite, Ja jeune
fille est déja moste depuis plusieurs
heures. Si fa balle a été retirde, Anpe
est & Pagonie, mals encore vivante — et
vOus pourrez meftre en scine une
scéne pleine de pathos entre le comte
vieillissant et ia jeane fille...

Qulelle soit morte ouw vivante, le
comte de Secondigny se découvre
devant le it de Ia jeune fille et exige
que tous saluent Mademoiselle Anne
de Cossé, |z fille de Monsieur le maré-
chal de Brissac. Si les PJ ont soigné
Anne, le comte leur affirme qu’il est
lear obligé. 1} leur devra une faveur
$’ils sont nobles, ou leur remertra 100
livres ¢'ils sont roturers... (Si les PJ
sont arrétés comme meurtricrs, mals
quils ont soigné Anne, le comte de
Secondigny pourra les libérer une

- fois quitté le Bois d’Oinge, ce qui
‘sera sa fagon de leur accorder une

faveur,.) Le comte demeusera avec sa
compagnie de gendarmes jusquaux
funérailies d’Anne, puis, aprés avoir
laissé vingt hommes pour garder le
bourg, reprendra le chemin de Patis,
Il proposera aux PJ de Paccompagner
#'ll 2 acquis une boane opinion d’eux.

Nota Bene : Aprés a mort de
son frére, sensiblement i Ia méme
époque que ce scénatio, le comte de
Secondigny sera amené A faire une
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tres brillante carriére politique et mili-
taire. Il sera sutintendant des finances
de Charles IX, puis nommé maréchal
en 1567 et il prendea une part active
aux guetres civiles (batailles de Saine-
Denis, de Moncontour et d’Arnay-
le-Duc, siégge de La Rochelle). Apres
fa Saint-Barthélémy, il rejoindra les
rangs des Malcontents, sera arpété,
puis reliché pour négocier fa fin de Ja
cinguiéme guerre civile. Autant dire
que si les P] gagnent son estime, ils
auront gagné un protecteur puissant,
et la possibilité d'entrer 4 la cour de
Charles IX, 4 leurs risques et périls...

10. LEs concrusions
DE L’ENQUETE

Occupés par le sitge, les PJ peuvent
décider de négliger Penquéte. Grave
erreur | Ce sont des étrangers, et il
érajent présents dans I'hétel d*Azer-
gres quand Frangols 2 &6 assassing...
lis sezont donc les premiers suspects
aux yeux des habitants du Bois
d’Oingt ; et ils devraient rapidernent
s'en rendre compte aux regards qui
feur sont lancés et aux messes basses
qu'on peut faire sur lewr passage.. Si
en plus, ils ne ¢illustrent pas dans la
défense des barricades, on les prendra
pour des agents huguenots infiltrés |
Bref, 'enquéte prendea rapidement
un caractéze vital pour les PJ: leus
premier objectif étant de se disculper
de Paccusation de meurtre |
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Au matin, si les huguenots empot-
“tent la place, il se déroule un affreux
carnage - et les P] survivants auront
de toute facon échoué le scénario... Hs
wavront plus d'espoir sinon dans la
fuite. Bn revanche, si les catholiques
tiennent la position jusqu'a Partivée
du comte de Secondigny, la situation
des PJ variera granderment en fonction
du résuleat de leur enquéte

1, ILs N'ONT PAS ENQURETE,
OU N’ONT PAS DE SUSPECT, MAIS
ONT PARTICIPE VAILLAMMENT A LA
DEFENSE DE LA PLACE: Gratien
d’Azergues leur demande raison du
meurtre de son pére. Il est encore
possible de le convaincre de lin-
nocence des PJ 2 Paide d’une argu-
mentation sertée ou, en désespoir
de cause, en recourant 4 un duel, Si
vraiment les PJ n'arrivent pas 2 se
dépétrer des soupgons portés sur eux,
le comte de Secondigny Jes place aux
arréts et les rapauie, prisonniers, sur
Paris... (Ils ne gagnent pas le niveau
de PROVIDENCE accordé pour un
scénario réussi)

2. Lus PJ NONT PAS ENQUETE,
O N’ONT PAS DE SUSPECT, E¥ N'ONT
PAS FAIT PREUVE DE COURAGE AU
COMBAT : toute la maison d’Azes-
gues les accuse du meurtre et d’étre
des agents des hérétiques. e comte
de Secondigny les arréte immédiate-
ment. (Ils ne gagnent pas le niveau
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de PROVIDENCE accordé pour un
scénatio réussi)

3., ERREUR JUDICIAIRE. LES PJ
ONT ENQUETE MAIS SE TROMPENT DE
COUPABLE : le comte de Secondigny
arréte le matheureux suspect, Plusieurs
mois plus tard (pendant un autre
scénario, par exemple }, les PJ appren-
dront que le suspect a été reconnu
innocent et reliché. Ils se seront fait
un solide ennemi par fa méme occa-
sion... {Dans ce cas de figure, non
sealement les P] ne gagnent pas le
niveau de PROVIDENCE accordé pour
un scénaric réussi, mais leur erreur
peut étre considérée comme une infa-
rie 4 rajouter 4 d'autres actes éven-
tuellement indignes commis au cours
du scénatio : si le total de ces infamies
atteint trois ou plus pous un PJ, il perd
un point de Bienveillance...)

4. Lrs PJ ONT DECOUVERTY
QUE JEANNE AVAIT TUE SON FILS:
ils peuvent dénoncer la vieille dame
au comnte de Secondigny; celui-ci la
met en état d'arrestation, mais par
égard pour sa loyauté au parti royal et
pour son grand 4ge, il la laisse sous Ja
garde de son petir-fils, le nouveau sieur
FAzergues. Les P peuvént aussi esti-
met quil serait bien cruel de dénoncer
Jeanne et, aprés en avoir conféré avec
ses proches, décider de garder le secret.
Dans un cas comme dans Pautre, consi-
dérez que vos PJ ont réussi le scénario..
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ANNE D’AZERGUES
(LA FILLE NATURELLE DU
Maztcuar pE Brissac)

PORTRAIT PHYSIQUE : Anne est
une joliec jeune fille, 4 la peau de
péche, aux cheveux soyeux et A la
complexion délicate. Les P] ne fa
verront qu'a Uagonie - ou motte...
Blessée, clle est brilante de fidvre,
baignée de sueur, les veux et les
joues déja mangés de cetnes sinistres.
Méme inconsciente, elle geint parfois
de souffrance, et elie est agitée de
longs frissons douloureux. Sz cotte de
lin est maculée de sang, car personne
n’est parvenu 4 étancher compléte-
ment Phémorragie provoquée par sa
blessure. Si elle revient 3 elle, elie
aura le visage crispé de douleur, les
yeux fébriles et la voix toute petite.
Ce n'est qu'une dizaine de minutes
avant de mourit qu’elle retrouvera
une certaine sérénieé,

PORTRAIT MORAL : Anne est une
gentille demoiselle, jolie, innocente,
amoureuse... Son agonie doit faire
planer une atmosphére pesante sur le

PERSONNAGES
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scénario, provoquer une impression
de gichis et laisser un godit amer 4 vos
jouneuss...

Francors D’AZERGUES,
SIEUR pU Bois p’O1nGgr
(1A VICTIME, LE FILS AINE DE
Jeanng)

PORTRAIT PHYSIQUE : Frangois
d’Azergues est un gentilhomme
grisonnant, un peu bedonnant et
essoufflé, le front bareé par des rides
de souci. 1l porte an pourpoint de
buffie, un beau baudrer ol sont
passées une dague et une épée italien-
nes. J1 s’adresse avec une grande
civilité zux PJ, mais semble mani-
festement un peu dépassé par les
événements.

PORTRAIT MORAL : Les P ne pousr-
ront s'en faire une idée quau travers
des témoignages parfois contradictoi-
res des survivants. Hn fait, Frangois
était un homme mesuzé, parfois un
peu faible. Le seul méfait vraiment
grave qu'il ait eu A se reprocher érait
Passassinat de Germain Trognet. -
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EANNE D’AZERGUES
LA MATIUARCHE)

PORTRAIT PHYSIQUE : Jeanne
d’Azergues est une petite femnme
ridée, aux cheveux blancs, au visage
sec. Elle porte une austére robe de
veuve, noire, et une coiffe sombre
complétement désuéte, 4 la mode
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sous Frangois I Elle s’exprime
avec sécheresse et précision. Parfols,
elle semble un peu perdue, dans ses
SOUVERIES Ot S€8 SONEES.

PORTRAIT MORAL: leanne vit
dans le passé. Elle reste obstiné-
ment fidéle i « Francois le Grand »,
et sernble ignorer ou mépriser les

troubles actuels du royaume. Par atta- .
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chement A Francois I, elle est fana-
tiquement catholique, et affirme bien
hawt quelle préfere avoir le ventre
ouvett par les hérétiques plutdt que
d’abandonner sa foi et son diew. Tout
semble la laisser de marbre, méme
Yagonie de sa petite fille, qelle a
pouttant veillée — méme 1'zssassinac
de son fils... Elle traite avec rudesse sa
belle-fille, Madame Marie, qui pleute
toutes les larmes de son corps sur
Pinfortunée Anne, puis sur son mari...
Mais sur tous ces sujets, elle n’émet
guére que quelques remarques lapidai-
res, Il n'y 4 que Gratien, son petit-fils,
qui trouve grice 4 ses yeux. Pt peut-

étre aussi Heariot La Gaule, mais.

sans ostentation — aprds tout, ce nest
quun domestique...

H 'y a que deus sujets sur lesquels
Madame Jeanne se révéle intarissa-
bie. Si on évoque devant elle les
Fﬁanchevﬂ.lc, elle peut cracher sur eux
son venin en termes choisis pendant
des heures, avec la délectation particu-
liére aux vieilards aigtis. $i on aborde
le régne de Frangois I*%, ¢lle se transfi-
gure alors. Elle évoque avec nostalgie
sa vie 4 fa cour du roi, sa jeunesse
dans la vallée de la Loire... Ce n’est
qwavec des P} attentifs, qui suppor-
teront longuement ses récits du passé,
qu'elle contera peut-gtre épisode de
La Chapelle-Vendémoise, les yeux
brillants ~ et une partie de sa beauté
fanée se ranimeta alors, fugitivement,
avec 'évocation du souvenir,

QT
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Jeanng D’AzZErRGUES

(LA MATRIARCHE)
Grices : Autorité, Cavaliére infa-
tigable
Providence : Brebis égarde
Bienveillance 4

Savoixr : Livirize (D6)

{| SCENARIOS -

Mémoriser 2 Intendance 3
Diroit 3 Fauconnerie 3
Lite/Herire 1

SensisiniTE : Quverte (D8)

Perception 3
Mandoze 2 Perspicacité 4
Pistage 2 Vénerie 4

ENTREGENT : Babing (D)

Charme 3 Baratin 2
Commander 3 Danse 2
Et:iquette 5 Discrétion 4
Intimidation 3 Pose 3

Puissance : Memsrug (D)

Bonus dégits ¢
Piéces d’armure lourde 5
Effort 3 Bagarre 2

Comrrexion : Diseose (Ds)

Endurance 3

Apzgsst : Gaucue (Ds)

Course /Initiative 2 ;
Actions/tour 2 Eaquitation 5
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MARIE D’AZERGUES
(LA BELLE-FILLE, FEMME DE
Francois)

PORTRAIT PHYSIQUE : Marie
& Azergues est une femme d'Age mir,
un peu ronde, aux cheveux grison-
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nants. Elle porte une belle robe au
tracé délicat, passablement débraillée
4 cause des événements du jour. Elle

ale visage défait de peur et de chagrin' . - '
pour la petite Anne quand les PJ la-

rencontreront ; clle deviendra hystéri-
que 4 Ja mort de son mari.

plasieurs mois, les deux fréres s'en- g;jg{?;s Dagse 2
fermaient scuvent pour de secrétes Etiquette 2 Discrétion 2
conférences. Elle en a beaucoup '

" deviné quand Louis est venu harce- Purssance : Menug (D4)

" diplomatie aux PY pour la faire parler.
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PORTRAIT MORAL : Marie d’Azer-
gues a vécu des années durant écrasée
par la personnalité de sa belle-mére,
Jeanne. Bru mal-aitnée, vaguement
méprisée par Jeanne et délaissée

MARIE D’AZERGUES
(LA BELLE-FILLE,
FEMME DE FRANCOIS)

par Francois, elle a reporté tout son Grices : Sommeil léger

ANOUL Sur « ses » enfants, Anne, sa Providence : Bonne Samaritaine
niéce, et Gratien, son fils. L'agonie D3y

d’Anne la plonge dans un désespoir Bienveiliance 7

profond ; la découverte du meurtre
de son mati provoquera chez elle une
crise de netfs trés violente,

Fernme sans caractére, Francois
et Louis Font maintenue i Pécart
de leurs arrangements avec jacques
de Francheville. Elle soupgonne
toutefois quelque chose, car depuis

Savorr : Limirie (D)
Mémoriser 2 Lire/Ecrire 2

SensteiLite : Fine (Dio)
Perception 4  Perspicacisé 2

ExtrEGENT : Baping (D)

ler devant elle la malheureuse Anne Bonus dégts -2

pour la convaincre dintercéder en Pidces d*armure lourde 1
faveur de la capitulation auprés de Effort1

Gratien. Aprés le meurtee, si les PJ .
découvrent que Francois a sans doute CompLexION : Lanauine (Ds)
été tué avant Yassaut huguenot, Marie Endurance 2

établira le rapport avec Pabsence de sa
belle-mére ; mals elle craint tellement Apresst : Gaucne (D)

eanne quil faudra' des trésors de Course/Initiative 2
9 b
Actions/tour 2 Equitation 1

i
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Louis p’AZERGUES,
AVOCAT (LE FILS CADET)

PORTRAIT PHYSIQUE : Louis
d’Azergues est un quadragénaire
élégant. Mince, le front développé et
le regard percant, il porte les chevenx
coutts, et posséde le teint pile du
gratte-papier ou du débauché.. De
grandes cernes dévorent dailleurs ses

'LE CERF

joues. Il s’exprime avec une belle -
volx posée, une diction élégante, et |
w’hésite pas 4 jouer de son charisme.

1 est vitu d'un pourpoin: de belle
coupe et de belle dioffe, et jette sur
ses épacles un long manteau fourré.
Lépée quil poste au coté, 2 la garde
joliment ouvragée, semble davantage

&tre une arme d'apparat qu'une arme.
de guerre. (Plus fragile que ia norme,

cetre épée rajoute automatiquement

un point au tirage sur le tablean

des dchecs critiques. En raison de sa
valeut, son prix est le triple d’une épée
normale.}

PORTRAIT MORAL : Louis d’Azer-
gues est un pessonnage ambigu. Il est
la créature de facques de Francheville,
et il devine les raisons de la mort
de son frére ainé. Il se sent respon-
sable de la mort de Francols, mals
sen réjouit aussi secrétement, car il
compte exploiter la simation pout
tenter d’écarter Gratien et ainsi, récu-
pérer le titre de sieur du Bois I’Oingt.
Au couss du scénatio, Pavocat jouera
donc double jeu; dwne past, il se
méfiera de sa mere et de son neveu,
prét i tout moment 2 trahir pour
rejoindre le camp de Jacques de
Prancheville ; d’autre part il animera
la défense du bourg dans Pespoir
que Gratien soit tué au cours d’un
accrochage.

Comine il est innocent de la mort
de son frére, il poussera bien sl les
PJ 2 enquéter, les orentant subti-
lement vers son neven —~non sans
jouer la comédie de Poncle dévoré
de scrupules... Tl est tfop liche pour
tuer lui-méme Gratien ou pour s'ex-
poser dangereusement au cours des
combats, mais il est suffisamment rusé
pour brouiller les cartes et rebondir
méme si on vient A Paccuser de collu-
sion avec Jacque: 72 Prancheville,

LE CERY

Louis 0’AzERGUES,
AvocaT (LE FILS CADET)

Grices : Intrigant
Providence : Pauvte péchear (D4)
Bienveillance 6

Savoir : Lerrae (Do)

Mémoriser 4 Comptabilité 1
Droit 4 Jeux de table 3
Latin 4 Lire/Ferire 4

SensiBILITE : Quvent (D8)

Perception 3 Perspicacité 3

Exvrreaent : Disert (Dro)

Charme 4
Comédie 2
Floguence 4
Pose 2

Baratin 3
Commander 2
Mendier 2

PUISSANCE : Dericar {Ds)

Bonus dégits -1
Piéces d’armure lourde
Effort 2 o

Comerrxron : Lancuinz (Ds)

Endurance 2

ADREssE : GAUCHE (Ds)

Course/Initiative 2
Actions/tour 2 Arquebusade 1
Equitation 2 Escrime 2
Jeux de cartes 3 Jeux de dés 3
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GRrATIEN D’AZERGUES,
GUIDON DE GENDARMERIE
(LE PETIT-FILS)

PORTRAIT PHYSIQUE : Gratien
d’Azergnes est un jeune homme blond,
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awx yeux clairs, Je visage encore couvert,
de duvet. Mais sa voix méle et son -
attitude assorée sont déji celles d’un

officier, Toutefois, son visage décom-

posé et ses yeux rougis témoignent du.

choc provoqué par Pagonie et la mort
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de sa cousine — et, plus tard, pat 'aven
que lui fera sa grand-mére.. Il porte
un chapeau de voyage 2 larpes bords,
un pourpoint de buffle (Endurance +1,
Corps et Bras), un corselet de fer
{(Endyrance +2, Corps) et de gran-
des bottes de cavalesie (Endurance +1,
Jambes). Une écharpe rouge passée
en saufoir témoigne de sa position
d’officier. 1l porte an cdté une épée et
une dague. Deux pistolets 4 rouet sont
Ppassés 4 sa ceinture.

PORTRAIT MORAL : Gratien
d’Azergues est un jeune homme
prématurément vielli par son enga-
gement dans l'armée, et porté par
la haine et le chagrin, I présente
un mélange de cynisme militaire et
délans juvéniles. Impulsif, coura-
geux jusqud la témérité, ¥ andme la
défense de lenclave catholique avec
une fougue admirable ; mais il vy a
quelque chose de suicidaire dans son
hérofsme. Il souffre de la mort stupide
d’Anne, et il est secrétement horrifié
par le meurtre commis par sa grand-
mere. Toutefois, sa fidélité aux idéaux
catholiques et royaux , ainsi que Patta-
chement qu'il a pour Jeanne, en font
I'allié le phas sr de celle-ci. Malgré
les deux générations qui les séparent,
Jeanne et Gratien sont animés par le
méme idéalisme,

Cest la raison pour laquelle il fera
tout pour protéper Jeanne, quitte 2
prendre sur lui la responsabilité du
meurtre de son pére.
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GRATIEN D’AZERGUES,
GUIDON DE GENDARMERIE
(LE PETIT-FILS)

Grices : Téte brilée
Providence t Fiis prodigue (D6)
Bienveillance 9

Savorn : Livite (Ds)

Mémoriser 2 Héraldique 2
Stravégie 1 Tactique 2

SensisiLiTE : Ouvert (D8}
Perception 3

ENTREGENT : Bapin (Ds)

Charme 3
Intimidation 3

Commander 3

Purssance : MﬁM’BRU (DSJ
Bonus dégats 0

Pitces d’armuse lpurde 5
Effort 3 Armes d’hast 2
Bagarre 3 :

Comrrexton : Gairarp (Dio)
Endurance 4 I

Apresst : Leste (Dro)
Course/Initiative 4
Actions/tour 3 Arquebusade 3
Equitation 4  Esquive 3
Escrime 5
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Henrior La Gaurs, L
GARDE-CHASSE

PORTRAIT PHYSIQUE : Henriot1a
Gaule est un vieux vétéean i la peau
tanmée, aux cheveux blanchis sous
le harnois. 1i est pedt, costaud, les
jambes arquées, la trogne mauvaise, et
ne sait quaboyer. Il porte un moron
(Endurance +1, téte) et un corselet de
fer (Endurance +2, corps), passés sue
un vieux pourpoint de peau et des
culottes de paysan. Il porte 4 la cein-
ture un glaive court de piéton et une
iongue pistole 4 silex. 11 est anssi armé
d’un énorme poitrinaire 4 méche, dont
il se sert comme d'une massue en cas
de corps 4 corps.

PORTRAIT MORAL : Henriot La
Gaule est un vieux serviteur de la
famille d’Azergues. Il a servi comme
sergent dans la compagnie de Pierre
d’Azergues au siége de Perpignan
vingt ans plus tdt, puis comime garde-
chasse sous Francois. Cest une cark
cature de sous-officier 1 gueulatd,
teigneux, impitoyable et doté d'une
véritable baraka au combat. Clest le
meilleur soldar des Azergues avee
Benoit Trognet. Malheuteusement, lui
et Trognet se vouent une haine #roce
depuis des mois, & cause de la mort de
Germain Trognet,

Henriot La Gaule voue uo grand
respect & « Madame Jeanne », et une
estime toute neuve pour Gratien,
quil admire pour son courage au
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Henrior La Gavts,
LE GARDE-CHASSE
Grices : Stoicisme
Providence : Soutenu par la
Grace (D10)
Bienveillance 4
Savorn : Sor (D4)

Mémoriser 1 -
Armurerie 3 Toscan 1

SenstaiLITE : ETRiqut (Ds)
Perception 2

e,

=

o
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EntrEGENT : FrusTe (D6)

Charme 2 Commander 4
Intimidation 5

“Puissance : Vieoureux (Dio)

Bonus dégits 1

Piéces d’armure lourde 7
Effort 4 Armes d’hast 3 -
Bagarre 6 Forcer 3

Comresxion : Sancuin (Drz)
Endurance 5 Dive_ bputeiﬂe 3

ADRESSE : INGAMBE '(I')s)

Course/Initiative 3
Actions/tour 2 Arquebusade 5
Esctime 2 Jeux de dés 2

feu. {« C’est I'maréchal de Brissac
qui ni donné des couilles, 4 not’
jeune monsieur ! ») 1l reconnait chez
Gratien le caractére de « Meonsieur
Pietre, le Capitaine », son grand-pére.




SCENARIO 3 :

SCENARIO 3,

11 se méfie en revanche de Louis, qu’il
estime trop savant pour étre honnéte.
‘L’assassinat de Francois d’Azergues
le met en fureur, et il est prét 2
briiler la cervelle sans sommation de
Passassin 71l le trouve... 11 serait bien
embarrassé de découvrir-la vérité. Si

LE CERF

tel est fe cas au cours du scénatio, la
fidélité 2 Madame Jeanne Pemportera,
mais son moral sera itrémédiablement
détruic. (Il sera toujours un combat-
want efficace, mais par automatisme,
Techniquement, faites-lul perdre tous
ses nivedux de PROVIDENCE.)
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PirE CLEMENT )
OUILLARD, CURE DU
OURG D’OINGT

LE CERF

PORTRAFT PHYSIQUE : Le pére
Bouillard est un vieux curé de campa-
gne, tapn, rougeaud, un pew empité
mais énergique, I a Poeil clair et vif, le
cheveu blanc et ras, Ia voix qui tonne
et 'accent du pays. Il a revétu ses plus
beauz vérements sacerdotaux — aube,
chasuble, surplis et étole — pour galva-
niser les défenseurs catholiques de
son église.

PORTRAIT MORAL: le pére

Bouillard est un homme tout dune
piéee, slir de sa foi et siir de son camp.
I abhorre la Réforme et ses agents,
et il est prét 2 se faire twer plutdt que
de livrer son église aux protestants, 11
avzit vu d’un 185 mauvais ceil le projet
de marlage entre Anne et Jacques
de Francheville, et voue une grande
estime 4 « Madame d’Azergues »
(Jeanne) pour étre parvenue i rompre
ce projet. Il remplit les devoirs de
son miaistére avec rigueur, donne
sa bénédiction aux troupes avant le
combae, et fournit les secouts de la
religion aux blessés et aux mourants,
81 un défenseur des barricades tombe,
il peut trés bien récupérer sa Pique
ou son arquebuse et tenir le poste 2
sa place...

PErE Criment
BouiLrarp, curg
puU BourGg p’Oingr

Grices : Robuste
Providence : Fils prodigue ()]
Bienveillance §

Savorr : Miwt (D)
Mérmotiser 3

Diroit _2 Latin 3
Lire/Bcrite 3 Théologie 3

SenstBiniTk : Quverr (Ds)
Perception 3 Perspicacité 3

ENTREGENT : DiserT (Dio)
Charme 4

Chant 4 Commander 3
Eloquence 4  Indmidation 2

Puissance : Divicat (D6}
Bonus dégits -1

Pieces d’armure lourde 2
Effort 2 Bagarre 2

ComrLEx10N : GArerarDp (Dro)
Endurance 4

ApREssE : Gavcrs (Ds)
Coutse/Initiative 2
Actions/tour 2 Arquebusade 1
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SCENARIOS

Benoit TROGNET
(LE BRACONNIER)

PORTRAIT PHYSIQUE : Benoit
Trognet est un grand gaillard maigre,
au visage en lame de couteau et aux
maniéres posées. Taciturne, froid,
il sembie mirement peser chague
parole et chaque action. 1l potte un
grand chapeau de paysat, une blouse
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de prosse toie et un sayon en peau
de mouton, Ses armes sont une vieille
arquebuse & méche et trofs couteaux
(rangés dans des étuis de poitrine),
qu'il préfére wdliser comme artnes de
iet que comme armes de contact.

PORTRAIT MORAL: Benoit,

Trognet est un manouvriet du pays,
et surtout un braconnier. Clest de
notoriété publique, bien que ni

LIVRE 2
SCENARICS

Francois d’Azergues ni Henriot La
Gaule ne solent parvenus A le coin-
cer jusqualors. Clest un combattant
redoutable parce qul est furtif et
posséde un grand sang-froid. Il est
patient, et il ne tite qua coup sir,
généralement par surprise, de préfé-
rence sut les meneunrs, Cest un spécia-
liste de Ia reconnaissance, de 'embus-
cade et des coups tordus, ét C’est un
guetteur difficile 2 berner. Il est aussi
trés prudent, et évite au maximum
le combat au contact. Il se déplace
souvent en rampant sur les toits, ou
en se coulant le long des murs. Il aime
beaucoup employer le couteau, parce
que c’est une arme silenciease.
Trognet se bat du cbté cathob-
que par dévotion pour saint Hubert
{patron des chasseurs) et par respect
pour le curé, mais les d’Avergues
peuvent bien crever.. It est daillears
prét i les aider, et la balle logée dans
le dos d’Anne d’Azergues n'est 2
ses yeax quun acompte. Pour lui,
la mott de son frére Geomain ne
sera vengée que quand les d’Azer-
gues et Henrdor La Gaule Nauront
tous rejoint. Toutefois, Trognet est
profondément pieus, et saint Hubert
passe avant sa vengeance. Tant que
les huguenots menacent éghse, il ne
tirera pas sur Gratien ou sur Henrlot
la Gaule, indispensables au combat.
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Benoir TROGNET

(LE BRACONNIER) .
Grices : Fayant, Tireur d’¢lite
Providence : Soutenu par

la Grice (D10}
Bienveillance 4

Savorr : Sot (D4)
Mémoriser 1

SensiBiLiTE : Susru, (Di2)

Perception 5
Pister 4 Vénetie 4

Enrtrecent : Fruste (D6)
Charme 2

Poissance : Memeru (D8)

Bonus dégits 0
Piéces d’armure lourde 5
Effort 3 Bagarre 3

ComrLEXION : GAILLARD {D1o)

Endutrance 4
Menuiserie 4

Natation 3

Aprzssk : Lzste (Dro)

Course/Initiative 4
Actions/tour 3 Acrobatie 3
Arquebusade 5 Braconnage 4

Se cachet 6 Escalade 3
Esquivé 4 Jeux de dés 2
Lancer 3 o




ET CATHOLIQUES)

PORTRAIT PHYSIQUE : 1l sagit de
journaliers, de paysans et d'artisans
mobilisés en milices. Ils portent de
modestes costumes de bourgeois ‘ou
des blouses et des sayons de paysans,
et ils n’ont pas d’armure, Lewrs arque-
buses sont d’antiques pétoires 4 méche,
immenses et lourdes — et presque ausst
dangereuses pour le treur que pout

ll GENs DE PIED -ll
Savorr : Sor (D4)
Mémoriser 1

SenstaiLit : ETriqut (D6)
Perception 2

EnTREGENT : Fruste (D6)
Charme 2 |

Puissance : Memaru (D8)

Bonus dégits 0

Pi¢ces d’armure lourde 5
Effort 3 Armes d'hast 2
Bagarre 2

Comerexion : Disros (DS)
Endurance 3

Aprzsst : GavcHe (Ds)

Course/Initiative 2
Actions /tour 2
Arquebusade 2 ou Archerie 2
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Vennemi. Ceux qui possédent des
arbalétes sembient des combattants
beaucoup phus fiables... Les armes des
piquiers sont parfois des James de faux
emmanchées sur une gaule solide...
Ceux qui n'ont ni pique, ni arme de it
se battent avec de solides cognées.
PORTRAIT MORAL : Ils sont fana-
tisés par leur foi, qu'elle soit catholi-
que ou réformée, et s'exposent brave-
ment au feu, Mais un ennerni rusé
peut assez faciternent les berner...

ARTILLEURS HUGUENOTS

PORTRAIT PHYSIQUE : Trois
vieux vétérans des guerres d’Ermpire,
aux gueules marquées, 2 Pallure posée
jusquau cceur des engagements. Ils
portent des morions (Téte, Endurance
+1) et des pourpoints de buffle (Bras
et Corps, Endurance +1). Un pistolet 4
touet et un large coutelas sont glissés.
4 leur ceinture. _

Porrrart MORAL: Ce sont de
vieux soldats, courageux et expérimen-
tés. Lear souc principal est Ja sauve-
garde de leur canon... et celle de leur
vie. Bn cas de méée, s poursuivent
imperturbablement le service de leur
piéce, sauf ¢'ils sont personnellement

* attaqués. Dans ce cas, ils commencent,

par employer le pistoler (de préfé-

tence i bout portant), avant' de tirer
le couteau. Si Vaffaite tourne vrai-

ment mal, ils préférent toutefois batere
retraite plutdt que rester sur fe pavé...
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ARTILLEURS HUGUENOTS

Savoir : Limrrt (D6)

Mémoriser 2 Architecture 2
Armurerie 4 Artillerie 4

SenstBILiTE : Erriqui (D§)
Perception 2

EnTrEGENT : Fruste (D6)
Charme 2

Commander 2

Puissance : Memeru (D3)
Bonus dégits 0

Pitces d’armure lourde 5
Effort 3 Bagarre 4
Forcer 2

Comrrexion : Disros (D8)
Endurance 3

Apresss : Inaamze {D8)

Coutse/Initiative 3
Actions/tour 2 Arquebusade 3
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+2) et des bottes (Pleds, Fndurance
+1). Hs sont anmés de deux pistolets 7 |2
d’arcon, Pune lancegaye (lance coutte, &
arme d’hast) et dune dague,

PORTRAIT MORAL : Des soudards
de bas étage. Recrutés parmi ie bas
peuple, la truandezie, les vagabonds et
ies réfugiés de pays étrangers, ce sont
des soldats brutaux, veules, toujours
préts 4 verser dans le brigandage et
le meur:re,

CHEVAU-LEGERS
HUGUENOTS

SavoIr : Sot (D4)

Mémoriser 1 Armurerie 2

SenstBILITE : ErRiqUE (D6)
Perception 2

EntrEGENT : FrUSTE (D6)
Charme 2

Esquive 2 Lancer 2 Puissance : Memeru (D8)
s "Bonus dégits 0 o
CHEVAU’LEGERS Pidces d’armure lourde 5
HUGUENOTS Effort 3 Armes d’hast 3
Bagarre 2

PorTRAIT PHYSIQUE: De soli-
des gaillards aux pueunles brilées de
vieux soldats. Vérzs de vieux manteaux
élimés, complétés par diverses fourru-
tes ou peaux de mouton, ils portent la
bousguignotte (Téte, Endurance +1}, le
corselet de fer (Corps, Endurance +2),
des tassettes de fer (Jambes, Endurance

ComeLexion : Diseos (Ds)
Endurance 3

ADREssE : Incampe (D8)
Course/Initiative 3

Actions/ tour 2 Arquebusade 3
Equitation 4 Escrime 2




SCENARIO 3 ;
COMME

g7 |} SCENARIO 3 |§
IIVRE2 : s . COMME

| . LIVRE 2
I SCENARIOS

ArtUs pDE Cossi,
SEIGNEUR DE GONNOR ET
COMTE DE_SECONDIGNY,
PreMiER PANNETIER DU
RoOI (LE FRERE DU MARECHAL
DE Brissac)

PORTRAIT PHYSIQUE : Artus de
Cossé est un aristocrate dage miy,

PrTaey

ON SERT

la téte drolte er le regard assuré,
portant beau ses cinguante ans., I a les
cheveux et la batbe poivre et sel, quil
porte courts ; il est mince, de taille
moyenne, mais dégage une autorité
ombrageuse. 11 a la diction recherchée
des gens de cour, des maniéres natu-
rellement élégantes qui renforcent
son aura aristocratique. i porte un

SCENARIOS

beau pouspoint de taffetas mordoré
galonné d’argent, une cape 2 l'espa-
gnole de brocart bordeaux, une togue
de velours ou brillent plusieuss pier-
res. Ses mains sont aussi chargées de
bagues. Une épée et une dague ouvra-
gées, sans doute de facture italienne,
sont suspendues 4 un baudsier de cuir
repoussé et de satin,

PORTRAIT MORAL: Armus de
Cossé, malgré ses airs de grand cour-
tisan, est déjd un capitaine renommé
en 1562, I d'est couvert de gloire
dix ans plus t6t au cours du fameux
siegge de Metz, on il vint renforcer
les troupes du duc de Guise face 4
Parmée impériale de Charles-Quint.
Cest un grand officier dont la faveur
crofr sans cesse auprés du roi et de
Cathetine de Médicis, et qui jouit déia
drane influence notable. Il ¢'agit donc

“Artus pE Cossk,

SEIGNEUR DE GONNOR
Grices : Courtoisie, Sens poli-
tique
Providence : Fils prodigue (6)
Bienveillance 6

Savork : LerTrE (Dio)

Mémoriser 4 Armurerie 1
Comptabilité 5 Droit 2
Inteadance 6 Lite/Herire 4
Stratégie 4 Tactique 3

SensigiLitt : Quvert (D8)

Perception 3
Perspicacité 4 Vénerie 3

Enrrecent : Garant (Dr2)

L . harme édi
de i témoigner d'un certain respect, Charme 5 Comédie 3
 beine d . Commander 6 Danse 3
sous peine de commettre un énorme Bloquence 4  Btiquette 7

impair et de se faire un ennemi trés
puissant...

Artas de Cossé respecte les volon-
tés de son frére 2iné, le maréchal,
patce qu'il devine que ce dernier va
bientdt moutir. Ii touve élépant de

servir ainsi le chef de la famille de

Cossé... avant de le devenir a son tour.
It ne ressent donc aucune affection
particuliére pour sa niéce ou pour la
famille ’Azergues, et restera froid
dans ses démonstrations de respect,
de deuit ou d'amitié.

Intimidation 3 Pose 3

Puissance : Memsru (D8}

Bonus dégits ¢
Pitces Farmure lourde 5
Effort 3 Armes d’hast 2

Comeprexion : Diseos (D8)

Endurance 3 Dive bouteille 2

ApngssE : Ingamse (D8)

Course/Initiative 3 :
Actions /rour 2 Arquebusade 3
HEquitation 4  Hscrime 3 .
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CHEVALIERS DE LA
CORNETTE DU COMTE
DE SECONDIGNY

PORTRAIT PHYSIQUE : La cava-
lerie lourde dans toute sa puissance.
Des combattants impressionnants : ils
portent une cuirasse (Bras et Corps,
+2 Enduranee), des tassettes de fer
(Jambes, +2 Endurance), un armet
{(Téte, +1 Endurance, des bottes {Pied,
+1 Endurancs) et des gantelets (Mains,
+2 Endwrancé). Tls sont armés d’une
fance dargon, d'une épée et dun
pistolet 4 rouvet. {Ils l'utilisent rare-
ment, leur armure lourde ne rendant
pas "usage d’armes 2 feu wés efficace ;
s préférent le combat au contact) Ils
jettent sur leurs épaules des casagues
rouges.

PORTRAIT MORAL : Des combat-
taflts courageux, puissant, aguertis ;
ieurs charges sont particulitrement
dévastatrices.., Mais ce sont aussi
des gentilshommes qui respectent un
certain code de 'honneur, lancent et
relévent les défis en combat singulier
ou font facitement des prisonniers.
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CHEVALIERS
DE LA CORNETTE DU
COMTE DE SECONDIGNY

Savomr : Lamite (Ds)

Mémoriser 2 Armureric 2

SenstaiLitt : Eraiqut (D6)

Perception 2

EnrtreceNT : FrusTe (D68)

Charme 2

Puissance : Muscorzox {Diz)

Bonus dégits 2

Pieces d’armure Iourde 9
Effort 5

Armes d’hast 4

Bagarre 2

Comerexion ¢ Disros (D§)

Endurtance 3

ADRESSE : INGAMBE (_DS)

Course/Initiative 3
Actions/tour 2
Arquebusade 3
Fquitation 5
Hscrime 4




POSTFACE

ENTRE LES FUREURS DES FRANCAIS, NULLE NE SEST TROUVER
sI EPOUVANTABLE QUE LES MASSACRES, C'ETAIENT, DISAIENT

LES UNS, LES DERNIERS REMEDES POUR REMETTRE LA
FRANCE EN UNION. ET CEPENDANT RIEN QUI SOIT ADVENU

NE L’A TANT DESUNIE : CE QUI NOUS DOIT ARPRENDRE DE
N'Y RETOURNER PLUS, POURCE QUE LES YOIES VIOLENTES
DETRUISENT, AU LIEU DE RESTAURER.

Francors ok La Nous; -
DIScoURS POLITIQUES ET MILITAIRES, IV -

Te Denm ponr un massacre est un jen d’actualité.

Certes, 1l s’agit d'un jeu qui permet de s’évader en vivant intrigues
et aventures dans la France de la Renaissance. Certes, il sagit d’un jeu :
qui a pour vocation de divertir, peut-étre aussi de s'instruire, au détour .
d'une intrigue de cour ou d’une camnisade furieuse. Mais Te Deum pour un
massacre n'en reste pas moins un jeu d’actaalicé. ' L

Notre époque est malheureusement ensanglantée par les guerres. .
intestines, les conflits religieux, Pintolérance et le fanatisme, Vinstrac

POSTEACE

mentalisation des religions par les ntéréts politiques, idéologiques ou
économiques. En Irlande du Nord, catholiques et protestants ont le
plus grand mal & baisser les armes. La derniére décennie du X¥° sidcle
a vu I'Algérie et I'ex-Yougoslavie ravagées par des conflits religieux et
ethniques. A Pheure ol j’écris ces lignes, le terrorisme palestinien et la
politique de répression aveugle d’Israél entretiennent une constante
surenchére de violence. La guerre civile, la guerre de religion sont
toujours d’actualité. '

Les Frangais du XvI® siécle nous renvoient le reflet, 4 peine déformé
par la distance, des etrements de 'humanité contemporaine. Jouer un
artisar:, un bourgeois, un gentilhomme du XVI® siécle, c’est se sournettre
4 la problématique terrible de nos contemporains en guerte. Le xXvi®
siécle a vu se développer YHumanisme, fondateur de la civilisation
occidentale contemporaine. Des assassins, voire des massacreurs,
comme le cardinal de Lotraine, Catherine de Médicis ou Henxl 11,
étaient aussi dés personnages cultivés, sensibles, dotés d'un réel sens
moral. Montaigne, conscience humaniste de la fin de la Renaissance,
Montaigne lui-méme n'a pas condamné le massacre de la Saint-
Barthélemy. Paradozes terribles. Paradoxes éloquents... Que devient
un homme, méme bon, méme moral, quand i se trouve happé dans le
mécanisme infernal des guerres civiles ? Ne peut-il pas verser, malgré
lui, dans Pescalade des violences, dans une barbarie inoule, 4 peine
teintée de rhétorique politique cu religieuse ?

Certains joueurs ont été étonnés en constatant que les régles de
Te Denm pour un massasre gratifiaient plutét les personnages moraux ou
plus simplement humains, et pénalisalent les personnages criminels ou
fanatiques. C’est un parti pris de ma part. Compte tenu du paralidle
que 'on peut toujours établir avec Pactuadité, il m’aurait semblé malsain
d’encourager, ou tout simplement de négliger, la possibilité de jouer un
fanatique ou un tortionnaire. Il me semble nettement plas intéressant
de découvrit, au travers du jeu, comment un homme ordinaire réagit
confronté 4 une situation extraordinaire ; comment un homme doté de
sens moral se comporte lotsqu’il se trouve happé dans une mécanique
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de violences et d’intolérance. Jouer un homme qui lutte non seulement
contre la violence d’autrui, mais aussi contte ses propres pulsions crimi-
neiles, voila qui donne beaucoup plus de profondeur au personnage.

Peut-8tre cela nous permettra-t-il également,” dans une modeste
mesure, de mieux envisager les souffrances de nos contemporaing
soumnis 4 ces épreuves ; de mieux compatir 4 leur douleur, de mieux
comprendre, aussi, leurs faiblesses, leurs erreurs, et méme certaines
dérives crimineiles. La frontiére est ténue entre humanité et la barba-
rie. Niet ce constat, c’est un premier pas vers les idéologies rigides, les
jugements 4 l'emporte-piéce ; en prendre conscience, réaliser toute la
difficulté qu'on peut éprouver & étouffer sa haine ou sa colére, c’est sans
doute, paradoxalement, accepter et renforcer son hurnanité.

Nancy, le 26 décembre 2001
Jean-Philippe Jaworski




DANS LA GAMME
TE DEUM POUR UN MASSACRE

* TROIS MESCHANTES AFFAIRES, ET PARAVENT
Jean-Philippe [anorski

Paravent de jeu ; article « Jouer historique » ; scénarios

« Lrs DEUX REINES, TOME 1
Sandie Levent et Josselin Monngyron
Supplément de contexte et scénarios sur Ecosse de Marie Stuart

* Les DEux REINES, TOME 2
Sandie Levent et Josselin Monneyron
Supplément de contexte et scénarios sur Angleterre de Elisabeth I**

* LLE BOUTEFEU ILLUSTRE, NUMERO 1
Collectif
Aldes de jeu et scénatios

* LE BOUTEFEU [LLUSTRE, NUMERO 2
Collectif '
Scénarios et planches de costumes en couleat

* LE BOUTEFEU ILLUSTRE, NUMERO 3
Collectif
© Aides de jeu et scénarios




