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5 1 2 3 4 5 6
R Mauvals | Mépiocre | CoORRECT Bon EXCELLENT | ADMIRABLE
4 DE D4 D6 D8 D10 D12 D20
DE NEGATIF| D20 D12 D10 D8 D6 D4

SAVOIR Sot LimITE MiLE LETTRE Docte | HUMANISTE
Mmamer 1 2 3 4 5 6
SENSIBILITE Obtus Etriqué Ouvert Fin Subtil Spirituel
? Perception 1 2 3 4 5 5
@ EnTrREGENT | Rustaud Fruste Badin Disert Galant Sémillant
Charme 1 2 £ 4 - 6
PuissaNCE Menu Délicat Membru | Vigoureux | Musculeux| Hercule
Bonus Dézits -2 -1 0 +7 +2 -
Piéces d’armure
11
lonirdes 4 4 # J ’
| Efart 1 2 3 4 5 6
g CoMmprLEXION |Anémique | Languide | Dispos Gaillard Sanguin Aguerri
Endurance 1 2 3 4 5 6
¥ i
) ADRESSE Empesé | Gauche | Ingambe Leste Preste Alerte
Conrse [ Initiative | 2 3 4 5 6
Action | tour 3 4

SEUILS DE
DIFFICULTE

Cours D’ALLONGE

Taille
des armes

La compétcncc Af{iom‘/ Tour bisuahies

fixe le nombre d'actions
simples qu'un personnage

Courte
Poing, pied,
armes improvi-
sées, poignard,
dagwe, main
ganche

Moyenne

Gourdin, maillet,
hache, masse
d'armes, marlean
d'armies, fanchon,
lansquenette,
Jarte-Gpée, Gpie

d'estoe, rapiére

Longue
Espadon,
hallebarde,
lance d'argon,
lancegaye,
pertuisane

Trés longue

Pigue

est capable d'accomplir en
un tour de combat (qui dure
dix secondes : il y a donc

6 tours dans une minute.)
Ces actions peuvent étre :

Courte
Poing, pred,
armes Iﬂq)ml?
siées, poignard,
dagre, main

* Faire un test de Tactique panche

pour évaluer la situation en

Le combattant | L

muni d'une
arme courte
minore ses
tests d'attaque
d'un niveau
de dé.

¢ combattant
muni d'une
arme courte
minore ses

tests d'attaque

de 2 niveaux
de dé:

Deux tests
d'Eisgnive
consécutifs
P()LII
approcher le
piquier. Pique
inutilisable au
COTPS @ COrps.

cours de combat

* Faire un test de
Commandement pour
transmettre des ordres

* Faire un test d'Intimida-

tion pour tenter d'effrayer
des adversaires

Le combattant
muni d'une
arme courte
minore ses

tests d'attaque
d'un niveau

de dé.

Le combat-
tant muni
d'une arme
mr))-‘enne
minore ses

tests d'attaque

d'un niveau
de dé.

Deux tests
d'Esguive
conséeutifs
PUU!'
approcher le
piquier. Pique
inutilisable au
COpPs A COTps.

* Viser une cible avec
une arme de trait ou un
biton a feu pour optimiser
ses chances de toucher

* Porter une attaque (au
corps a corps ou a distance)

* Parer ou esquiver un coup

* Parer & attaquer
simultanément avec une

Le combattant
muni d'une
arme courte
minore ses

tests d'attaque
de 2 niveaux

de dé.

Le combat-
tant muni
d'une arme
maoyenne
minore ses
tests d'attaque
d'un niveau
de dé.

Test
d'Esquive pour
approcher le
piquier, Le
combattant
muni d'une
arme Jongue
minore ses
tests d'attaque
d'un niveau
de dé.

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

* Faire un test d' Equitation
pour modifier le comporte-
ment de sa monture

Deux tests
d'Esguive
consécutifs
pour
apptocher
le piquicr.
Pique
inutilisable
au corps a
corps.

LOCALISATION DES COUTS !

Deux tests
d'Esquive
conséceutifs
pour
approcher
le piquiet.
Pique
inutilisable
au corps é
corps.

Test

d'Esguive pour

approcher le
piquicr. Le
combattant
muni d'une
arme longue
minore ses

tests d'attaque

d'un niveau
de dé.
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Fronde

Tir impossible

Jusqu'a 5 pas

Jusqu’a 20 pas

Jusqu'a 30 pas

Jusqu'a 40 pas

Arc anglais

Tir impossible

Jusqua 10 pas

Jusqu’a 50 pas

Jusqu'a 100 pas

Jusqu'a 150 pas

Arbaléte

Bout portant

Jusqu'a 15 pas

Jusqu’a 65 pas

Jusqu'a 130 pas

Jusqua 200 pas

Pistolet

Bout portant

Jusqu’a 5 pas

Jusqu'a 20 pas

Jusqu’a 30 pas

Jusqu’a 40 pas

Pistole

Bout portant

Jusqu’a 5 pas

Jusqu'a 15 pas

Jusqu’a 25 pas

Jusqu’a 35 pas

Tromblon

Bout portant

Jusqu’a 5 pas

Jusqu’a 10 pas

Jusqu’a 15 pas

Jusqu®a 20 pas

Arquebuse

Bout portant

Jusqu'a 15 pas

Jusqu’a 50 pas

Jusqu’a 150 pas

Jusqu’a 250 pas

Pétrinal

Bout portant Jusqu'a 10 pas | Jusqu'a 40 pas | Jusqu'a 100 pas | Jusqu'a 200 pas
e T 0 T i

Conditions Résultat du test Problé dienitio
atmosphériques d’Arquebusade TR a0
Multiple de 4 Le bassinet fume et pétlle pendant

Temps humide, brume

(4,8, 12, 16, etc)

1d4 tours, puis le coup part.

Crachin

Muldple de 3
(3.6, 9, 12, erc)

Le bassinet fume et pédlle pendant
1d4 rours, et le coup ne part pas

Averse

Muldiple de 3
(3, 6,9, 12, etc)

Le coup ne part pas. Une arme a
meche est éteinte : il faut la rallumer
pour la réudliser.

Pluie orageuse

Résultat pair
(2,4, 6,ctc)

Le coup ne part pas. La méche d'unc
arme 4 méche est rempée : il faut la
changer pour réutiliser I'arme.

BLESS!

URES

GRAVITE DE LA BLESSURE :

Estafilade : Routine
Plaie : Facile
Plaie béante : Par défaut
Plaie atroce : Malaisé

FACTEURS EXTERIEURS :
Réussite préalable d'un Test sous Anatomie
de la part du soignant : -1 niveau de difficulté

Réussite d"un Test sous Médecine, Chirurgie
ou Connaissance des simples de la part d"un
assistant : -1 niveau de difficulté

= [ Dégiits " x
= YL oo S& 2a0 1-2 3-4 5-6 7 & pl
PORTEES DES ARMES DE JET & DE TIR 2% encaissés i o ke
R St e e e coer i e s e bl
= % Q Types de Estafilade / : dacfi ) .
Brile pourpoint P Moyenne Longue Estrdme i 55 N Llessures Indemne T Plaie Plaie béante | Plaic atroce | Tué net
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Blessure vieille de plus d'une heure :
+1 niveau de difficulte*

Blessure vieille de plus de cinq heures :
+2 niveaux de difficulté*

Blessure vieille de plus de dix heures :
+3 niveaux de difficulté*

Soins apportés dans des conditions inadap-
tées (Mauvais éclairage, sous la pluie, dans la
tue, sur un champ de bataille, etc...) : +1 niveau
de difficulté

* Owand une biessure vient de s'aggraver a canse d'une infec-
t5on, on considére qu'elle est apparvie quand elle 5'est aggraée.
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PAUVRE FiLs/ SouTENU(E) Dans La

S Eﬁﬁi PECHEUR/ FiLLE BONMN PAR LA OSI;-(I;(N?U];U MaAIN DE
PECHERESSE | PRODIGUE GRACE Dieu
0 D4 D6 D8 D10 D12 D20

L'&voLUTION DE LA PROVIDENCE
Lorsqu'il remplit I'un des facteurs
suivants, un personnage gagne automati-
quement un niveau de Provédence :

- Action désintéressée

- Acte miséricordieux

- Acte charitable

- Comportement courtois

- Action courageuse

- Acte de piété

- Sauvé(e) d'un grave danger

- Bonne interprétation

- Scénario réussi

L'EvOLUTION DE LA BIENVEILLANCE
Un personnage qui, 4 I'issue d’'un scénario, a
rempli trois ou plus de ces conditions perd
automatiquement un point de Bremveillance :

- Cupidité

- Cruauté

- Violence gratuite

- Acte/Parole blasphématoire

- Licheté

- Crime fanatique

- Mauvaise interprétation du personnage

- Scénario raté




