Les Lames du Cardinal création du personnage

L Drac : Il pioche deux arcanes personnelle, et
L'origine garde celle qu'il retourne face a lui. Il n'a pas
d'arcane bénie. Les cartes de la riviere draconique
ne lui donne pas de -1. (Pour moi au contrairesleur
+ Gascogne, Bretagne, Artoi,..., Saint empire influence lui confére un +1 a la place)

e Humain, Drac, Sang mélé

Caractéristiques(Carac) :Puissant, Vif,
Galant, Fin

8 points a répartir avec un minimum de 1 dans un: sang mélé : Il a un signe draconique visible. II
(Carac) pioche deux arcanes personnelle, et garde celle
gu'il retourne face a lui. Max qu'une arcane bénie,
Uniguement la cartes du centre de la riviere
draconique ne lui donne pas de -1. (Pour moi au
contraire leurs influence lui confere un +1 a la
place). (Lien) avec les lames max a +1.

e Humain : 3 maximum,

¢ Drac: 4 maximum en Puissant, et 2
maximum en Galant.

* Sang mélé : une caractéristique maximum

Choix de deux Archétypes

Chaque (PJ) choisie deux archétypes différentifférents des autres (PJ). Faire pour chaque canpét
la somme des deux archétypes.

Le joueur a de plus 4 points a répartir ou il lalste, ces points permettent d'aller a 6 maximansdine
compétence.

Choix des arcanes bénie

Choisir de 0 a 2 arcanes bénie. Appliquer +1 @iapgtence associé, et bien noter I'arcane oppsséiés
Il est interdit d'avoir deux arcanes opposé. Legims doivent tous avoir des arcanes différentgéenfion
les Dracs n'ont pas d'arcane bénie, et les Sang $dét limité a une.

L'escrime, les bottes et les feintes

Les joueurs choisisse leurs écoles d'escrimedliéee caractéristique) leurs valeurs dans la campét
escrime divisé par deux arrondie au supérieur denembre de botte et de feinte achetable.

Contact et ressources
Les contacts et les ressources sont lié. Un coesadimité a +2 a la création. (P11 du Livre 2)

* pauvre = 3 niveaux de contacts (exemple : 1 comigefiu 2 et un contact niveau 1)
* commun = 2 niveaux (1 contact niveau 2 ou 2 nivBau

+ aisé =1 niveau de contact

* Riche = 0 niveau

Activité régénérante préférentielle.
Le joueur doit choisir quelle activité double sgééération de ténacité. (P5 Livre 2)

L'Expérience

Expérience personnelle (PEX)
Les augmentations solinité a un niveau par mission
* Compétence : Niveau a atteindre (PEX)
* Botte et feinte : 5 (PEX)
* (Lien) entre les Lames : 2xNiveau a atteindre (PEBXention limité & +1 pour les sang mélés.

» Lien avec un figurant ou un groupe : Niveau a athe (PEX)

Expérience par les (PU)
Les augmentations solinité a un niveau par mission
* Formation d'une Lame par une autre : Niveau araltei(PU)

* (Lien) entre les Lames : Niveau a atteindre (PUtertion limité & +1 pour les sang mélés.

Mise en place des missions

* Choix de une a trois arcanes pour la riviere Drapen
* Mise d'une arcane au hasard dans le paquet des lame

* Pioche au hasard d'une arcane personnelle parj(saif Drac et Sang Mélé qui en pioche deux et
ne garde que celle qu'ils révele a I'endroit).

* 1 Point d'Unité par joueur (plus ce qu'il restaietuellement de la mission précédente)
o Augmente si action combinée réussit

* 1 Point de Jusquiame par joueur
© Augmente en fin d'acte de 1 & 3 point suivantsaréition des Lames.
o A chaque séparation du groupe et a chaque désaccord

o Librement en fait pour le MJ sans raison mais aaast I'apport d'objet magique...




Les Lames du Cardinal concept généraux

Caractéristiqgues(Carac) :Puissant, Vif, Galant, Fin Puissant : Griffe (Noir)

De 1 a5, avec 3 maximum pour les joueurs humaiar, fes sangs mélés un & Vif : Souffle (Noir)

4 et pour le Dracs les max est 4 en Vigueur magn ZGalant). 8 points a Gallant : Sang (Rouge)
répartir, et aucune augmentation possibld'pgpérience (PEX). Chaque Fin : Ecaille (Rouge)
(Carac) est lié a urBigne (Sign)Griffe, Souffle, Sang, Ecaille} du jeu de tar

et donc a s€ouleur (Coul) {Rouge (Rou)ou Noire (Noi)}.

Compétences (Comp)

De 0 a 7 peut étre augmenté par I'expérience avedépense d'autant de poiffP&EX) que le niveau a
atteindre. Un Niveau 8 est possible qu'a la créatieec une « Arcane Bénie ».

Paquet des Arcanes (PA) & Paquet des Lames (PL)

* (PA): Paquet deartescomprenan?2 atouts{O a 21}, certaines seront pioché au hasard autdéb
de la séance. Une pour chadgeeieur (PJ) et devient soArcane Personnelle (ArcP) Une autre
sera par le Maitre de J&MJ) et est mise directement dan$’kequet des Lames (PL)Enfin un
certain nombre seront choisi par(MJ) et placé sur IRiviére Draconique (RivD).

* (PL) : Paquet deartescomprenantuatre Signes (Sign)Griffe, Souffle, Sang, Ecaille} de 14
cartes {1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10, Valet, WaerDame, Roi} répartit edeux Couleurs (Coul)
{Rouge (Rou)ouNoire (Noi)}. {Valet, Wverne, Dame, Roi} sont nommé deigures (Fig). Elle
contient aussi un@&rcane (Arca) des le début, et contiendra toutesAesanes Personnelles
(ArcaP) défaussé®n cours de jeu. LEPL) estmélangéavecla défaussssi, tirage d'une(Arca),
Ajout d'une(Arca) au(PL), Epuisementdu (PL), Aprés chague Assayf la demanded'un(PJ) au
prix dun point deJusquiame (Jusq)pour le(MJ)

Une Epreuve (Epr)
Une épreuve est définie par :
* Une(Comp) mise en oeuvre pour sa résolution
* UnNiveau(N) = allantde 0 a 4
* UneTénacité(T) = allantde 1 a 12
* UneDifficulté (D) =(N) +1

* Une unité deemps (t) (en secondes, minutes ou jours...) entre chagsi Test) nécessaire pour
accomplir totalement cet{&pr).

Réussir une Epreuve (Epr)

* Pourréussirune(Epr) il faut éliminer tous les pointsle(T) avecun ou plusieurs(Test) de la
(Comp) mise en oeuvre pafEpr), espacé par le temfi3 prévu par leMaitre de Jeu (MJ).

* Pour avoir ur(Test) réussitil faut au moinsqu'il égaleen nombre d&éussite(R) la (D) de I{Epr).
o Si(R) =(D) celaréduit de 1(T)

o Pour tout{R) au dessusle (D) ongagne un pointde Panache (Pan)chaque point déPan)
peut servir soit @iminuer de 1la (T) action nommé « usure », saitcélérerle (t) action
nommeé « Rapidité ».

* UneRéussite Automatique (RA)est possible §iComp) >= 2 * (D) dans ce cas @) ne peux pas

étre accéléré par de la « Rapidité » et il ne pewoir de(Pan).
Temps Total Ht) * (T)

Un Tester (Test) sa compétence (Comp)

Piocher une main de cartes Blaquet des Lames (PL)Il faut autant de cartes que la valeute la
(Comp).

¢ Chaque carte de faouleur (Coul) {Rouge (Rou)ou Noire (Noi)} du Signe (SignXGriffe,
Souffle, Sang, Ecaille} associé a(@arac) de la(Comp) vautl Réussite (R)

* Pour unecarted’Arcane (Arca) piochéainsi il y a3 cas L'(Arca) ainsi pioché doit étre
immédiatement posét donc ne pourra pas étre échangé par une méeayuglcongue :

o Cas généralArca) ni Bénieni Opposé: 0 Réussite (R)et leJoueur (PJ) pertl en(T)
o (Arca) Bénie: Elle peutremplacerla carte auchoix du (PJ)

o (Arca) Opposé: Echec critique défausse de toute la maiperte poufPJ)del en(T)

Utiliser ses qualités naturelle (QNat)

Se fait quant le (PJ) le désire et permetié@ussemunnombre de cartes inférieur ou égal la(Carc)
associéa la(Comp) de I{Epr) et d'erpiocher le méme nombre

Pas dans les régles mais je feraible peut étreitiliser qu'une foie par(Epr).

Puiser dans ces réserves (PRes)
Ensacrifiant 1 (T) le (PJ) augmente de 3a(Comp) pour [(Epr).

Peut étre fait a tous moment, donne droit si €savant le tirage auRéussite Automatique (RA), sinon
permet donc de piocher deux cartes. Si c'estettitisant ce§QNat) ces cartes ainsi pioché peuvent étre
échangé normalement.

Ne peut étrautiliser qu'une foiepar(Epr).

Utiliser une Arcane Personnelle  (ArcP)

Le (PJ) peut, aout moment sacrifier et dondéfaussédans lePaquet des Lames (PL¥on arcane
personnelle pour :

« augmenter de Za(Comp) pour I(Epr)
« l'utilisercomme une cartelu signe et de la valede son choix

Echec au (Test) si (R) < (N) ou Statu Quo au (Test) si (R) = (N)
Dans ce cas IeMJ) décide de ce qu'il se passe et si le joueur éngt in nouveagTest), ou pas.

Réussite au (Test) si (R) > (N)
Le Panache (Pank (R) — (D) {vaut en général entre O et 5, avec 5 réussite metioie}

Chaque point déPan) peut servir soit @iminuer de lla (T) action nommeé « usure », saitcélérerle (t)
action nommé « Rapidité ».




Opposition Dramatique

Fait pour des moments clés et principalement pesciime. Mais peut étre dérivé pour d'autres
oppositions.

Escrime

Tout d'abord Isituation par le(MJ) : elle précise le nombre d'opposants, leurs positila position
des(PJ), avec ledDistances (Dist{Contact, Proche -1 a 5m-, Eloignée -5 a 10m-s'Efbignée
-10a 30m-} entre chaque groupe, et surtout sailun effet de surprise.

L'ordre d'initiative entre le{PJ) dépend de I&Comp) « Adaptation» parordre descendant
{Personnellement en cas d'égalité je rajouteraigitance » puis la (Carac) « Vif »}

L'Initiative (INIT) esttiré parchaque(PJ) dans lePaquet des Arcanes (PA)
o De0 a 10le Personnage Non Joueur (PNJl'initiative donc laA la Main (+Main)
o De1l a 21le Personnage Joueur (PJalinitiative donc IaA la Main (+Main)

En cas de surprisks camps surprigtous les(PJ) ou tous legPNJ)} N'a pas la Main (-Main), et
aucun tirage ne sera fait

Une Suite d'Assauts (Ass)

Un Assaut (Ass) fait a peut préd0 secondegPour moi plutdt 30 secondes, soit 5s la ronde)
Un (Ass)est composé d@Rondes (RondeXPrime, Seconde, Tierce, Quarte, Quinte, Sixte}

Chaqug(PJ) joue tour a tourles(Ronde) dans leurd.'ordre d'initiative. { Le premier (PJ) joue la
(Ronde) prime, puis le second (PJ)... Et on revéenpremier (PJ) pour la (Ronde) seconde...}

Note : Le sujet est le « Cape et d'épée » donc il esrizent conseillé au (MJ) d'ajouter des
interactions non prévu par le systemes de jeuxcdeps paré par les joueurs sans qu'ils aient de
cartes a jouer et sans que cela n'affecte les pieterdes (PNJ)

Déroulement

1.

ChaquéPJ) pioche autant de cartgue sgComp) « Escrime». Si les (PJ) ne sopas surprisils
peuventPuiser dans leurs Réserves (PRes)

2. (Ronde)prime, seconde, tierce, quarte, quirdesixte

En fin de lgRonde)sixte on défausse les cartes non joué
Onmélancele Paquet des Lames (PLgtretour en « 1 »|es(PNJ) retrouventpour laprochaine

(Rond) leurspotentiels (Attet (Def) mais padeursTénacité (T)

(Ronde) prime, seconde, tierce, quarte, quinte & sixte .

1.

(PJ) Ala Main (+Main)

o Le (PJ) peutposer 1 carteNoire (Noi) = 1 Attaque (Att). Sauf pour legigures (Fig) du Signe
(Sign) de sorécole d'escrimdsi Francaise ou Allemande} 2 (Att). Siil n'aplus decarte
(Noi) il perd la mainet devient donc automatiqueméslain) pour cettgRond).

o Le (PJ)peutposer plusieurs carte du mén{8ign)dont les valeurs se suivefiEx : 9,8 et 7 de
Soufflg. Cela provoque un &nchainement» deX (Att) surY (PNJ)au «Contact» ou
« Proche». X étant lasommedes(Att) généré par les cartes pogé&st au choix d(PJ).

o Le (PNJ) doitdépenser Deffence (Def)par(Att) qu'il asubit Sinonil estTouché (Touch)

o Sile (PNJ)est(Touch) le (PJ) peut« Pousser I'Attaque » Poser autant de cartdu méme
(Sign) qu'il veutpouraugmenteres Dégats (Deg).

o En cas dhfériorité numériqueen défaveur dgPJ) il peutsubir des(Att) mémesi il a la
(+Main), dans ce cas il pejdguer des cartesle Défenses (Deff)cartesRouges (Rou).

o Touteslescartes jouédans cett¢Rond) par le(PJ) comptespour savoir si igarde (+Main). Si
la plus petite de ces cartegnsi joué esB ou +il garde(+Main) sinon il passg-Main) pour la
prochaine (Rond)

2. (PJ)N'a pas la Main (-Main)

o Le (PNJ)dépensd (Att), siil ne peut pasl perdautomatiquemer(t-Main) en faveur(PJ)
pour cettgRond).

o (PJ)doit poser 1carte(Rou) par (Att) subitvalant pourl (Def). Sauf pour legigures (Fig) du
(Sign) de sorécole d'escrimdsi Italienne ou Espagnoles 2 (Def).

= Les cartes « Ecailles » sont des parades

= Les cartes « Sang » sont des esquives, et dontesa#ules utilisable §PJ) n'a plus
d'armes.

o Le (PJ)peutposer plusieurs carte du mén{8ign)dont les valeurs se suivefiEx : 5 et 4 de
Sang. Cela provoque un &£nchainement» deX (Def) surY (PNJ) au «Contact » ou
« Proche». X étant lasommedes(Def) généré par les cartes pog@st au choix dPJ) { Cet
enchainement trouble les adversaires qui peuvedepe ainsi des (Att) de leurs Assaut (Ass)
pas encore dépensé

o (PJ)n'a plus de(Rou) pourbloquerune(Att) le (PJ) estTouché (Touch) Mais il peutouer
une cart€Noi) >= 8 pour pouvoireprendre(+Main) a laprochaine(Rond). Cet cartsne
comptant pasomme(Att) ni (Def).

o Touteslescartes jouédans cett¢Rond) par le(PJ) comptespour savoir si iprend (+Main). Si
la plus petite de ces cartesnsi joué es8 ou +il prend(+Main) sinonil garde(-Main) pour la
prochaine(Rond).

Puiser dans ces réserves (PRes)
(PJ) peut une fois parAss)dépenser 1T) pour piocher deux cartes.

Reprise de souffle (RSouf)

CommeUtiliser ses qualités naturelles (QNat)maisune seule foigar(Ass) :
e (PJ)a(+Main) : Il perd(+Main) et peutsubir une(Att) gu'il peut(Def).
e (PJ)a(-Main) : Il peutsubirune (Att) qu'il ne peut pagDef).

Liens entre les Lames (Lien)

Un (PJ) peutdonnerunecarte sauf (Arca) a unautre (PJ) si ils sont gDist) « proche» ou «Contact», le
maximumde carte étant leiveaudu (Lien) qu'il a avec ceautre (PJ) par(Ass)

Attention lesSang méléssont limité a +1 dans l€kien). Ce lien est aussi le moyen de faire des épreuves
combiné. Par exemple si ils cherchent ensemblaueres peuvent donner au joueur actif (Lien) cayte(

Points d'Unités (PU)

Un (PJ) peutdépenseun (PU) disponiblequant il le veutpour donner a uautre (PJ) : +1 Ténacité (T)
ou+1 Carte{Plusieurs (PJ) peuvent le faire en méme temps.}

Retraite :Avec un(PU) les joueurs peuvent mettre en commun leurs catrtes eedistribuer au hasard.




Jusquiame (Jusq) des (PNJ)

Le (MJ) peut utiliser chague points @&usq) disponible pour : Faire faire agyRNJ) une(Att), une(Def),
uneAction (Act) deplus. Mais aussi des « Enchainements », voir des edeott

Mouvements (Mouv) et Actions simple (Act) pendantd  es Assauts (Ass)

Lors d'ung(Rond) il faut poserunecarte (Rou) ou (Noi) de samain d'escrimepour pouvoir effectué une
(Act) simple (Ténacité de 1), mais elle cmmptera pacomme(Att) ou(Def) et I'action est en lieu et place
d'une attaque, on ne fait pas les deux dans laer(sadlif suite).

Pour la fluidité du jeu il faut au maximum les rédee erRéussite Automatique (RA).UneAction simple
(Act) étant uneEpreuve (Epr) avec unelénacité (T)maximumde 1.

* Si(PJ) n'estpas engagé au corps a corpsec un(PNJ), il peut faire ungAct) simple ou un
(Mouv) de5m parRonde (Rond)

* Si(PJ) estengagé au corps a corgs/ec unPNJ),
o il peut faire undAct) simplesiil a (+Main). Maispasse-Main) pour la prochainéRond).

o Faire un(Mouv) spécialsi et seulement si a joué ungFig) {L'effet est gratuit en plus des
effets normaux de la (Fig)Et ainsi par exemplehangédun cran uneDistance (Dist)
{Contact, Proche -1 & 5m-, Eloignée -5 a 10m-, Higignée -10a 30m-}
Si pas(RA) un (Test) classique doiétre faitavec comme limitation :

* On ne peut utiliser s&3aractéristique (Carc) quune foispar(Ass), doncsoit un(QNat) pour ce
(Test) soit un (RSouf) pour I'«escrime» mais pas les deux.

* De méme on ne pe(®PRes)quune foispar(Ass).

Feintes

On ne peut jouer urféeinte connu quine foispar(Ass), Ne compte pas comnfAct) et se joue en la
nomment. On peut par contre jouer plusieurs feidi#srentes patAss), mais qu'une paiRond).

Bottes

Un (PJ) peut déclencher une botte connu si il a joué Hassaut (Ass)les X(Fig) de son école d'escrime
nécessaire a son déclenchement. La botte estetrsafiplémentaire aux effets normaux @ég). On peut
joueur plusieurs bottes dans le méss), mais avec de@ig) différentes. Une botte jouer ¢Rond) sixte
peut se déclencher en prime @ads)suivant. Mais il faut avoir joueur toutes [g8g) dans le méme
(Ass).

Tir
Pour la fluidité je change un peut les consignesTit est une action simple pour [E5]), mais cela peut
prendre plusieurs (Rond) pour étre réalisé :

« sortir I'arme, changer d'arme = une ronde si pasa&n

» viser = une ronde (optionnel, mais sans cela fecdifé augmente)

» déclencher / tirer= une ronde (le rouet s'enclemtia balle part et atteint I'adversaire)
Rechargerprend un assaut complet a ne faire que cela.

Tir PNJ sur les Lames

En gros les chances de bases sont de 1 sur 3a®tan cas de tir multiple. Donc touche « gratuiteus
les trois tirs. Si pour les PNJ la difficulté n'gsie de 1 la presque tous les tir doivent toudbes forbans
ont 3 au tir). Les points de Jusquiame sont la pela, un point de jusquiame pour toucher une Lame.

Eviter un Tir
Il faut I'avoir repérer via un test de vigilanceuettest d'athlétisme pour éviter (Niveau la corapét du
tireur avec un de ténacité).. En escrime il faud figure de sang pour éviter le tir ou une actiomte
d'athlétisme (donc perdre la main).
Toucher (Touch)
« LaTénacité (T)= Fatigues, coups, baisse de moral. Elle se raotery/) sur le haut de I'épée.
« LaVitalité (Vie) = Blessures {pas de malus}. Elle se note par(d)esur le bas de I'épée.
» Les pertes d€T) et(Vie) convergent l'une vers l'autre.
* La perte ddVie) est prioritaire sufT).
* Unearme naturelle(Pieds, poings, téte) pertede 1 (T) par Réussite (R)
* Autres armes= pertede2 (T) ou (Vie) parRéussite (R)

* Lesarmes a feuwignorentles «Armures ».

Armures et Protections

Une armuradiminue de X lespertesde points d€T) ou (Vie) subitsi elle protegeSi elle n'est pas compléte
un tirage, patAtt) sur lePaquet des Arcanes (PAJl'uneArcane Pair donne la protectiorsinon, non.

{X =1 pour légére, 2 lourde (Vyserne et fer), aifle de dragon.}

Les soins

La (T) se regagne au rythme de 1 point par heure de rejgasivité régénérantedu joueur double cette
valeur.

la (Vie) évolue gu'en fin de journée.

* Une blessure mal ou pas soigreéntraine pour le joueur un tirage d'waete du Paquet des Lames
(PL). Une figure rouge +1 (Vie), une figure noire -i€)/ une arcane est une affliction draconique
(fievre, ranse, ...).

* Pour une blessure soignéToutes les cartes rouge +1 (Vie), une figureeel (Vie). (et une
arcane???).

* Certain remedes +X » permettent de piocher +X cartes au test si il$ por. « Goulée de
Belladone : +2 » par exemple. D'autre reméd¥s» quant a eux font reprendre X point
automatiqguement le soir. « Préparation d'astravibre par exemple. Enfin des préparations
alchimique rarex Xi » existe et permettent de récupérer immédiatementit. « Suc de glande de
drac : 1i ».

Le testde « Médecine » pour soigner esdiféiculté (D) : point(Vie) perdu /2 arrondi a l'inférieur.

Mort
* Un (PNJ) a zéro ténacité est a la merci des jowguirpeuvent I'achever
e Pour un (PJ) c'est la méme chose, charge au riaiireir si c'est « normal » d'achever le (PJ).

* Enfin un (PJ) ayant perdu 10 (Vie) est a la poetdadmort. Les autres joueurs peuvent dépenser 1
(T) par assaut pour le maintenir en vie. (J'accapssi un (PU))




